VERSCHENKTE
CHANCEN

SO SCHON HATTEN SIE SEIN KONNEN... ..die beiden groRen
Strategiespiele, die diesen Monat um Ihre Gunst (und damit Ihr Geld)
kdmpfen. Das eine mit Star Wars-Lizenz, das andere mit Herr der Rin-

Gunnar Lott ge-Vorlage, beide von groRen Publishern mit gentigend Kleingeld

gunnar@gamestar.de und erfahrenen Entwickler-Teams. Beides gute Spiele, ohne Frage,

aber... Wie unsere Tests erweisen, sind beide weit davon entfernt,
neue Maf3stabe zu setzen. Und beide sind weit davon entfernt, wirkliche Highlights des
Genres zu sein. Ausgesprochen schade. Mit ein bisschen mehr Willen zur Perfektion, mit
ein wenig mehr Mut zur Innovation hatte GroRes entstehen kdnnen. Vor allem Schlacht
um Mittelerde 2, knapp das bessere der beiden Spiele, enttauscht unsere hohen Erwar-
tungen, da es trotz brillanter Grafik hinter seinen eigenen Vorganger zurtick fallt.

TYCOON NOCHWAS. Schon wieder drei Spiele in dieser Ausgabe mit »Tycoon«
im Namen, davon nur eines gelungen: Tycoon City New York. Es scheint der Glaube zu
herrschen, dass dieses magische Wort Strategiespieler in aller Welt automatisch dazu
verleitet, Schrott zur Kasse zu schleppen. Liebe Leute, lasst das. So doof sind wir nicht.

GAMESTAR-STRATEGIE-CHARTS 04/2006

Original- Aktuelle

Platz Spiel Genre Publisher Entwickler Test Wertung

1

WarCraft 3 Echtzeit-Strategie Vivendi Blizzard 08/02 (93%) 92
Civilization 4 Strategiespiel Take 2 Firaxis 12105 90
Age of Empires 3 Echtzeit-Strategie ~ Microsoft Ensemble 12/05 89
C&C Generéle Echtzeit-Strategie Electronic Arts EA Pacific 10/03 (89%) 89
Rome — Total War Strategiespiel Activision Creative Assembly 11/04 89
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ABWERTUNGEN

Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach

seinem Erscheinen tiberprifen wir jeden Titel, ob
eine Abwertung nétig ist. Wenn ja, kennzeichnen
wir das in der Hitliste mit diesem Symbol: v

INHALT

TESTS

Schlacht um Mittelerde2___ 90
Star Wars: EmpireatWar_____ 96
Sauron gegen StarWars_____ 100
Tycoon City New York 102
Die Sims 2: Open for Business _______ 104
Mall Tycoon 3 105
Tube Twist 105
Kreuzzlige 105
Fish Tycoon 105
Gettysburgh e Divided Nations______ 106

Kommentar
08/03: Addon

11/03: Addon
11/05: Addon

©O© 0 oo~ w

Siedler 5 Aufbauspiel Ubisoft Blue Byte 01/05 (89) 88
Die Sims 2 Aufbauspiel Electronic Arts Maxis 10/04 (89%) 88
Fritz 9 Schachspiel Chessbase Chessbase 01/06 86
Stronghold 2 Aufbauspiel Take 2 Games Firefly 06/05 86
The Movies Aufbauspiel Activision Lionhead 01/06 85

Version 1.1
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Rise of Nations Echtzeit-Strategie Microsoft Big Huge Games 08/02 (89%) 85
Panzers Phase 2 Echtzeit-Strategie oV Stormregion 09/05 85
Dawn of War Echtzeit-Strategie THQ Relic 11/04 (83) 85
Star Wolves Weltraum-Taktik Pointsoft Xbow Software 05/05 85
Spellforce Echtzeit-Strategie  Jowood Phenomic 01/04 (86%) 83

et
o

07/04: Addon

10/05: Addon

Soldiers Echtzeit-Taktik Codemasters Best Way 08/04 (84%) 83
Rollercoaster Tycoon 3 Aufbauspiel Atari Frontier 08/05 83
Schlacht um Mittelerde 2 Echtzeit-Strategie Electronic Arts EA Pacific NEUN 82
Port Royale 2 Strategiespiel Take 2 Ascaron 06/04 (86%) 82
Star Wars: Empire at War Echtzeit-Strategie Activision Petroglyph EA 8l

~ |~ 00 0 W U100 O W O W| | —

08/05: Addon

B Bei Strategiespielen fiihre

Armies of Exigo Echtzeit-Strategie Electronic Arts Black Hole 02/05 (81) 81
Act of War Echtzeit-Strategie Atari Eugen Systems 05/05 81
Freedom Force 2 Echtzeit-Taktik Dip Irrational 07/05 8l
Tycoon City New York  Aufbauspiel Atari Deep Red INEU 80
Heroes of M&M 4 Strategiespiel Ubisoft 300 06/02 (86%) 80
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STRATEGIE ECHTZEIT-STRATEGIE

SCHLACHT UM MITTELERDE 2 Psare

»fiir besondere Atmosphare«

SCHLACHT UM

Mittelmafd in Mittelerde

Tolkiens weltberithmter Ringkrieg wird weiter gefiihrt — und zwar bombastischer als

je zuvor. Nur: Wo ist die spannende Story der berithmten Buchvorlage hin?

» 2 Solokampagnen

> 6 Volker

> 16 Missionen
> 38 Helden
> 38 Regionen

Strategiekarte

E ndlich, das erste Spiel,
das die 100-Punkte-Wer-
tungsmarke erreichtl« Denkt
man zumindest als Tester, wenn
man sich in die ersten Gefechte
von Schlacht um Mittelerde 2
stlirzt und die opulente Optik
bestaunt: Machtig stapft der
Balrog tiber das Schlachtfeld.
Wo er auftritt, zittert der Boden,
von seinem Flammenschwert
steigt Rauch in dichten Schwa-
den auf. Um ihn herum dran-
gen sich zahllose Orks, in die
Schlacht getrieben von den
wummernden Kriegstrommeln
der riesigen Trolle. Auf der
Gegenseite: Menschen, Zwerge,
Elben. Die Spitzohren jagen ver-
zweifelt Pfeilsalve auf Pfeilsalve
in die Orkmassen,
brennende Geschos-
se setzen Bdume und
Biische in Brand.
Ents, die knorrigen
Baumwesen, stehen
in der zweite Reihe

und wuchten Felsbrocken
zwischen die Orks — wo ei-
ner einschlagt, werden ganze

auf

Trupps hochgeschleudert. Gera-
de scheint der Vormarsch der
Armeen Saurons ins Stocken zu
geraten, da bricht an der linken
Flanke der Boden auf: Heraus
zischt ein riesiger Wurm, der
mit seinem Feuerodem ein gan-
zes Zwergenregiment erledigt.
Energiezauber blitzen durch die
Luft, getroffene Olifanten bre-
chen briillend zusammen. Sie
sehen schon: Was das Team von
EA Los Angeles auf den Bild-
schirm zaubert, ist einfach un-
glaublich. Dutzende Einheiten
tummeln sich gleichzeitig auf
dem Schlachtfeld, alle sind bis
ins kleinste Detail fantastisch
animiert. Man merkt deutlich,
dass viele der Grafiker in der
Filmbranche (unter anderem
bei George Lucas’ Special-Ef-
fects-Firma ILM) gearbeitet ha-
ben. Nur eins haben die Macher
bei aller Opulenz vergessen: ein
spannendes Spiel!

Sechs mit Elben

Der interessanteste und spiele-
risch anspruchsvollste Teil von
Schlacht um Mittelerde 2 sind
die Einzelgefechte im Skirmish-

)

MITTELERDE 2

Seeschlachten (hier mit Elbenschiffen) gibt es nur sehr selten.

Modus. Sechs sehr unterschied-
liche Volker stehen zur Wahl.
Ganz neu: Goblins (kénnen
Mauern Uberklettern), Zwerge
(kraftige Kampfer, effektiv ge-
gen Gebdude) und Elben (gut
mit Pfeil und Bogen). Saurons
dunkle Streitkrafte und Saru-
mans Armee der weifsen Hand
gab’s schon im Vorgéanger; die
Menschen von Gondor und Ro-
han wurden zu einer Rasse zu-
sammengelegt. Ganz am An-
fang einer Partie verfiigen Sie

iber nur eine Festung und zwei
Arbeiter, die anders als in Teil 1
tberall auf der Karte bauen
koénnen. Na, endlich! Es gibt
nach wie vor nur einen Roh-
stoff, der bei den Volkern auf
unterschiedliche Art gewonnen
wird. Zwerge werkeln in Minen,
Menschen auf Bauernhofen,
Orks in Schlachthéusern (Ani-
mations-Tipp: Beobachten Sie
mal, wie der fiese Metzger das
Schlachtvieh handereibend und
kichernd in seine Hutte lockt).

Dank dem friihlingshaften Wald-Zauber verschaffen wir uns in der Eiséde Kampf-Boni.

GameStar 04/2006
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Unser herbei beschworener Balrog attackiert die Gegner, wahrend der Rest der Armee die Elbenfestung zerstort Hilfe von oben kommt durch den herbeizitierten Gefliigelten Unhold.

Spielerisch unterscheiden sich
die Methoden aber nicht. Die
Rohstoffe gehen niemals aus,
Produktionsstdtten werden im
Laufe des Spiels automatisch
immer effektiver. Einheiten
entstehen meist als mehrkopfi-

ger Trupp in Kasernen. Diese
Ausbildungscamps lassen sich
gegen Bares aus der Rohstoff-
kasse aufwerten. Dadurch ver-
ktrzt sich die Ausbildungszeit,
und Upgrades werden freige-
schaltet. Jedes Volk verfiigt tiber

etliche dieser Verbesserungen,
was zu zahllosen Varianten
fithrt. Defensivere Spieler ver-
starken Rustungen, engagieren
Bannertrager und halten sich
Gegner mit Feuerkatapulten
vom Leib. Aggressivere Naturen

risten stattdessen die Nah-
kampfwaffen auf und attackie-
ren mit vergifteten Schwertern.
Allerdings sind diese Updates
nicht wie in Dawn of War global
verfligbar. Stattdessen miissen
Sie jeden Trupp umsténdlich

,,i DAS IST NEU UND WICHTIG

KONTRA

PRO s

04/2006 GameStar

Schon inszenierte Zwischensequenzen verbinden die langweiligen Missionen.

frei positionierbare
Gebaude

2 Solokampagnen

3 neue Volker

Heldenbaukasten

Schlacht um
Mittelerde-Modus

endlich bauen wo man will,
mehr Abwechslung in Gefech-
ten, Burgenbau maoglich

eigene Story fiir gute und bdse
Seite, viele Zwischensequenzen

Elben, Goblins und Zwerge
spielen sich alle sehr unter-
schiedlich, verschiedenste Spe-
zialzauber und Helden

selbst zusammenstellbares
Zauberarsenal, Aussehen des
eigenen Heroen frei wahlbar

eroberte Provinzen verschaffen
Boni, »Ich erobere die ganze
Welt von Mittelerde«-Flair

keine Nachteile

beide Geschichten sind dde,
geben die Faszination von Tol-
kiens Werk nicht wieder

keine Nachteile

unterscheidet sich kaum von
den mitgelieferten Helden

kaum Abwechslung, spielt sich
fast immer gleich, schmucklose
Karte, nur 38 Territorien

Die Familie von J.R.R. Tolkien stammt urspriinglich aus Sachsen.
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per Hand hochriisten. Im tiber-
sichtlichen Konkurrenz-Spiel
klappt das sehr gut. Doch in den
riesigen Kdmpfermassen der
Schlachten um Mittelerde tiber-
sieht man des Ofteren die eine
oder andere Einheit und wun-
dert sich dann, warum der
Krieg verloren geht.

Der separat aufrufbare Tak-
tikmodus wird von uns zur
»dimmsten Designentschei-
dung des Jahres« gekiirt. An
sich wire die Idee gut: Sie wah-
len fiir jede Einheit Patrouillen-
wege und Angriffsziele aus. Ih-

DIE SCHONSTEN POWER-ZAUBER

© ok iy TR

Helfende Hobbits: Kaum zu glauben, aber wahr: Die pelzfiiBi-

gen Kampfer um Sam und Frodo sind ziemlich stark.

.,,x‘.- -
Erdbeben: We

- ¥

Flutwelle: Wie Arwen im ersten Film zaubern Sie eine riesige
Flutwelle herbei, auf deren Kronen weiBe Pferde tanzen.

a Wy A

nn die Erde auf Kommando mdchtig wackelt,
kann sich auch die dunkle Festung nicht mehr Ianger halten.

re Armee fithrt die Befehle erst
dann gemeinsam aus, wenn Sie
die Anweisungen mit »Ausfiih-
ren« bestatigen. Doch bloder-
weise tickt die Zeit wahrend der
Planungsphase weiter, der Geg-
ner greift munter an. Zum
Gliick kénnen Sie diese Neue-
rung auch einfach ignorieren.

Power durch Zauber

Doch mit Armeen allein gewin-
nen Sie keine Schlacht. Sehr
wichtig sind die Powerpunkte,
die es flir gewonnene Kampfe
gibt. Die Punkte konnen Sie je-

Balrog: Dieser Bursche unterstiitzt die dunklen Streitkrdfte von

derzeit gegen extrem méachtige
Spezialfahigkeiten eintauschen.
So zaubern Sie als Elbenherr-
scher einen kompletten Wald
herbei, der Ihren Truppen defti-
ge Angriffsboni gewéhrt. Nicht
nur spielerisch, sondern auch
optisch sehr eindrucksvoll ist
die Flutwelle, die komplette
Gegnerhorden von der Karte
spilt. Und wenn der Watcher
(bis Redaktionsschluss konnten
wir den deutschen Namen lei-
der nicht in Erfahrung bringen)
mit seinen wild um sich schla-
genden Tentakeln bildschirm-

Mordor. Ist besonders effektiv gegen Mauern und Gebdude.

Wurm: Frank Herberts Dune Idsst schon griiRen. Der Wurm bricht
aus der Erde heraus und kann mdchtige Feuer speien.

Watcher: Dieses Biest schldgt mit einem Hieb seiner wild zu-

ckenden Tentakel ganze Feindformationen platt.

_ Die Spinne Kankra heit im englischen Original Shelob.

fiillend aus dem Boden hervor-
bricht, klappt selbst den nérge-
ligsten Redakteuren die Kinnla-
de herunter. Gezielt eingesetzt
machen diese Zauber den
Unterschied zwischen Sieg und
Niederlage Allerdings
brauchen die Fihigkeiten im-
mer ein paar Minuten, bis sie
wieder aufgeladen sind.

aus.

Wille ohne Wert

Als grofe spielerische Neue-
rung wurden vom Hersteller
die ausbaubaren Festungen an-
gepriesen. Doch obwohl Sie
Mauern unkompliziert hochzie-
hen konnen, haben Sie fiir ge-
wohnlich weder Zeit noch Roh-
stoffe genug, um effektive Ver-
teidigungslinien zu errichten.
Der Gegner wird Sie noch wah-
rend der Bauphase mit seinen
Truppen, die er statt eigener
Mauern gebaut hat, gnadenlos
uberrennen. Lediglich wer im
Mehrspielermodus per Chat ei-
ne Nichtangriffszeit vereinbart
(eine eigene Funktion dafiir wie
in Siedler 5 fehlt), kann den ei-
nen oder anderen Wall errich-
ten. Doch mit ein paar Katapul-
ten (oder Steine werfenden
Trollen) reifien Sie locker jedes
Bollwerk ein. Deutlich wir-
kungsvoller ist die Sonderwaffe,
uber die jede Festung verfiigt.
Die kostet zwar Ressourcen bei
der Erforschung, dafiir erhalten
Sie dramatisch effektive Einhei-
ten: etwa die Feuerschleuder
von Mordor, den Drachen der
Goblins oder die Elben-Adler.

Helfende Helden

Ebenfalls entscheidend fiir den
Ausgang einer Schlacht sind die
Helden, die Sie in Threr Festung
gegen Rohstoffe rekrutieren.
Die Heroen (es gibt 38) verfiigen
allesamt tber sehr niitzliche
Spezialfahigkeiten. Der Goblin-
konig zaubert feuerspeiende
Drachlinge herbei, Gandalf ver-
nichtet komplette Trupps mit
seinem Zauberstab, und Elrond
heilt benachbarte Einheiten.
Sehr praktisch: Einige dieser
Spriiche kénnen Sie auch auto-
matisch aktivieren lassen. Da-
durch miissen Sie nicht perma-
nent jeden Helden im Auge be-
halten. Das ist auch kaum mog-
lich, denn die Schlachten um
Mittelerde werden sehr schnell

GameStar 04/2006
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Der Pfeil aus der Burg von Mordor hat den fiir die Elben
kdampfenden Adler mitten im Flug todlich getroffen.

sehr grof3. Binnen zehn Minu-
ten haben Sie mehr Kampfer
auf dem Monitor, als Thre Au-
gen unterscheiden konnen.
Dummerweise kann man nicht
weit genug herauszoomen.
Um die Ordnung im Heer
herzustellen, bietet Schlacht um
Mittelerde 2 Formationsbefehle.

des und Helden. Deutlich lang-
weiliger wird es, wenn Sie sich
fiir eine der beiden Solokam-
pagnen entscheiden. Jeweils
acht nicht sonderlich lange Mis-
sionen erwarten Sie auf guter
und boser Seite. Dabei kann
man trefflich dartiber streiten,
ob die schwache Story oder das

A CTUNCE=

Die Strategiekarte: (» Uber das Ringmenii werden Gebaude errichtet, die zu Powerpunkten verhelfen. @ Die Armeen zi
rundenweise je eine Provinz weit. Die Hauptstadte der gegnerischen Parteien: @ Elben & Goblins & Zwerge © Mordor.

biedere Design der Schlachten
langwediliger ist. Tolkien selbst
hatte in seinen Biichern nur
wenig Platz fiir den Kampf der
Elben und Zwerge im Norden
Eriadors. Die Autoren von EA
Los Angeles konnten dem The-
ma offensichtlich auch kaum
etwas abgewinnen. Helden

Doch die entpuppen sich als
komplett sinnlos. Sind keine
Gegner in der Nahe, stellen sich
die Truppen zwar brav nach
Nah- und Fernkdmpfern sor-
tiert auf. Doch sobald die Kamp-
fe toben, verwuseln sich die
Polygonrecken rettungslos in-
einander. Zum Gliick gewinnen

Sie selbst auf dem hochsten
MARKUS SCHWERDTEL markus@gamestar.de Schwierigkeitsgrad die meisten

Diese Details, diese Grafik, dieser Sound! Die hand-
werkliche Perfektion, die in den detailverliebten

TECHNIK-CHECK
TUNING-TIPPS

Am meisten Performance ge-
winnen Sie, wenn Sie die
Shader-Details reduzieren.
In Multiplayer-Spielen brau-
chen Sie fiir sechs oder mehr | CHECKLISTE
Spieler mindestens 1,0 GByte. + 5,2 GByte Speicherplatz
Mit niedrigen Details lduft * mind. 256 MByte RAM
das Spiel auch auf dlteren * DirectX-7-Karte
PCs flilssig, ist aber hsslich. * DirectX 9.0c A

PERFORMANCE-TABELLE MAXIMALE DETAILS

Mit weniger Speicher als 1,0

GByte RAM und hohem De-
tailgrad der Grafik verldngern sich
die Ladezeiten dramatisch.

Die Collector's Edition (ca. 65 Euro) enthlt eine DVD
mit Interviews, Spielszenen und Artworks sowie eine
gedruckte Karte. Eine Handvoll Mehrspielerkarten und
ein Drache als Sondereinheit runden das Pack ab.
Wenn das mal keinen Arger mit Spielern in Onlinege-
fechten gibt, die »nur« die normale Version besitzen...

Gefechte mit etwas Heldenein-
satz dennoch. Wer mag, kann

Animationen und der wuchtigen Musik steckt, de-=  auch einen eigenen Charakter LAt O % = = = = = = = =
klassiert die komplette Konkurrenz. Aber ach, hatte ; . e —
] = - e basteln Allerdings unterschei 20 2,4 GHz | 102x168” | [ AR AR BN AR BE RR ]
(EjleC.tI'OI'IISCtAI:[tS ‘?0‘“ g'e gIel;f:a sorgf i!t T' hv/\llls5|or}sa det der sich optisch und spiele- E 200+ | 1280x960” | [ H EH E EE N
eslgn, otrategiemodus und 1 nvestiert: Tenn ic risch kaum von den mitgeliefer-  {m |3,0GHz | nsoxoc0 | L1 | N | W | W | B
schon Helden der B-Klasse befehlige, will ich we- pXICEEET o aEnEN BN BN AN BN BN BN BN |
nigstens anstandige Aufgaben ha- ten Instant-Heroen. wle 1o 1281281 8].5|.8.
ben. Gleiches gilt fiir den Strate- RAM| Prozessor| Pixel |55 |2g|2 _|25|55|828|55|85 |8
) nes & . Seelenlose Sologefechte 23|E8|85 23|58 |28 |s8|28|28
giemodus: gut gemeint, aber , ) g gy et
weniger als halbgar umgesetzt. Trotz der Einschrédnkungen ma- E 12 Gz f&?xgg) % =1
Das reicht fgr einmal rauschhaf- chen die Einzelgefechte (natiir- ; 24 GHz | o’ | ] E Em m o EE =
tes Durchspielen, aber dann folgt lich auch im Mehrspielermo- o | 200+ | 2s0x060? | [ [ AN BN BN BR BN |
der Prasentationsblender-Kater. dus) dank der sehr unterschied- & 3,0GHz | 28oxos0 | [ | W | W | W | B m| .
lich spielbaren Voélker einigen = [2800+  |reonxzor’] [ | N | NN | N | N | N | N

»BombastiSCh SEiCht« Spaﬁ. Dennjede Rasse verﬁigt 1) Minimale Details 2) Mittlere Details 3) 2xAA, 4xAF
[1 nicht maglich

.. L I perfekt spielbar
uber unterschiedlichste Upgra-

W stark ruckelnd maRig ruckelnd, spielbar

GameStar 04/2006

_ Nur die Hobbits nennen die Mumakils Olifanten.




LESER-TEST: SCHLACHT UM MITTELERDE 2
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Drei unserer Leser haben sich in die Schlachten um Mittelerde gestiirzt. Hier ihre Meinungen.

Massig Atmosphdre

Wer Gefallen an atmospharischen GroRschlach-

ten findet, wird sicher gut bedient, denn in Ge-

fechten setzt das Spiel auf Masse. Durch das neue
Bausystem und die zu-

Wiirdiger Nachfolger

Trotz kleiner Macken (auf dem mittleren Schwie-
rigkeitsgrad etwas zu leicht, Einheiten miissen
manuell aufgewertet werden) iiberzeugt mich

Jonas Neuhaduser
17, Schiiler

satzlichen Volker mit
individuellen Helden
hebt sich Teil 2 deutlich
vom Vorgdnger ab. Fans
jedoch werden von der
etwas diinn geratenen
Story, die zudem noch
rasch erzahlt wird,
vielleicht ein wenig
enttduscht sein.

7N

Gerhard Krickl
31, Angestellter

Viel verbessert

Schlacht um Mittelerde 2 wurde in sehr vielen,
Punkten verbessert, ohne dabei die Grundprinzi-
pien des ersten Teils zu dndern. Der Ringkrieg-
Modus hat mir viel SpaR
gemacht. Schon, dass
man die Kdmpfe vom
Computer berechnen
lassen kann. Schade
nur, dass es relativ we-
nige Regionen gibt. Ein
Lob verdient auch die
KI, die selbst bei leich-
tem Schwierigkeitsgrad
ordentlich angreift.

der Nachfolger. Der
neue Basisbau ldsst
keine Wiinsche offen
und die Missionen wir-
ken abwechslungs-
reich. Fiir mich ist die
neue Schlacht um
Mittelerde ein Strate-
gie-Highlight und
macht mehr SpaR als
Age of Empires 3.

I'N

Andreas Hortnagl
27, Angestellter

werden nicht herausgearbeitet,
das Bose ist einfach da. Und
auch die Gefechte selber geben
wenig mehr her als lineares
Kartenablaufen ohne Uberra-
schungen. So aktiv die KI im
Skirmish-Modus ist (sie umgeht
sogar Befestigungsanlagen), so
passiv verhalt sie sich in den
Kampagnen. Oftmals kann
man in aller Ruhe abwarten, bis
sich die ohnehin schon sehr
starken Powerzauber wieder
aufgeladen haben. So werden
selbst eigentlich interessante
Attacken—etwa auf die Festung
von Osgiliath — zur Routineauf-
gabe. »Einmal den Wasserzau-
ber bitte«, und schwups, ist das
machtige Festungstor weg. Die
Seeschlachten haben besten-
falls Alibicharakter, sie kom-
men beim Kampf um die Grau-
en Anfurten genau einmal vor.

Strategiekarte
ohne Strategie
Nicht viel besser ist der Strate-
giekartenmodus. Wie beim
Brettspiel Risiko bewegen Sie

MICK SCHNELLE

ihre Truppen rundenweise auf
einer Karte (die deutlich ha-
licher ist als in Teil 1) . 38 Provin-
zen wollen erobert werden.
Kommt es zum Gefecht, lassen-
Sie das Ergebnis berechnen oder
tragen die Schlacht in Echtzeit
aus. In den eroberten Landstri-
chen errichten Sie nach und
nach Farmen, Kasernen und
Burgen. Spatestens nach vier
Runden haben Sie raus, dass die
KI gnadenlos schlecht spielt.
Wer schnell geradlinig zur geg-
nerischen Hauptstadt zieht, hat
schon gewonnen. Noch schnel-
ler geht’s, wenn Sie in einem
hoheren Schwierigkeitsgrad die
Gegnerzahl auf bis zu sechs er-
héhen. In unserer Testversion
kam das Spiel in rund 75 Prozent
der Fille mit der Berechnung
durcheinander und erklarte uns
nach vier Zugen zum Gesamt-
sieger — ohne dass wir einen
einzigen Kampf absolviert hat-
ten! EA weif} iber diesen Bug
Bescheid und gelobt bis zur Ver-
kaufsversion Besserung. 41
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [ET]

mick@gamestar.de

Die Grafik hat mich vdllig umgehauen. Ich habe in meinem Testerleben
noch kein Spiel gesehen, das so wunderschon animiert war. Schlacht um
Mittelerde 2 strotzt nur so vor witzigen Details wie dem faulenzenden Mi-
nengoblin, der eine Kopfnuss von seinem Boss kriegt. Ich habe Stunden da-
mit verbracht, das Schlachtfeld nach solchen Nettigkeiten abzusuchen.

Dafiir habe ich die durchschnittliche Kampagne und den lauen Strategie-
modus ratzfatz durchgespielt. Wie kann man die todsichere
Tolkien-Lizenz derart verschenken? Die Story hdtte ein
Akkordautor aus der Heftromanliga besser hingekriegt. £
Dabei funktionieren die Mechanismen des Spiels: Die V6I- ¥
ker spielen sich sehr unterschiedlich, was man dem
spannenden Skirmish-Modus deutlich anmerkt. Einer
Missions-(D mit mehr Tolkien drin ware ich {ibrigens nicht
abgeneigt. Dann kehre ich gern nach Eriador zuriick.

»Thema auf hohem Niveau verschenkt«

04/2006 GameStar

Zu jeder von Tolkien erfundenen Sprache gibt es mittlerweile ein eigenes Lexikon. m

PUBLISHER  EA Los Angeles / Electronic Arts RELEASE (D) 2. Mdrz 2006

©

SPRAGHE  Englisch (Deutsch in Vorb.) (A.PREIS 50 Euro > DUD:
AUSSTATTUNG DVI?.-Box, 1DVD, 70 S. Handbuch [IN§ ab 12 Jahre Mega-Test
GEEIGNET FUR > DVD XL:
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI Highres-
Video

VERGLEICHBAR MIT  Dawn of War (83, GS 11/04) Taktische Gefechte im Warhammer LOK-Universum. PN
Empire at War (81, GS 04/06) Krieg der Sterne-Gefechte auf Planeten und im All. (5.7“.“
TECHNISCHE ANGABEN '.;,7/
30 GRAFGATEN
] Geforce 2/4 MX GF FX 580015900 1,8 GHz Intel 2,8 GHz Intel 3,6 GHz Intel > GAMESTAR.DE:
M Radeon 9000 [ Radeon 970019800 XPISO0+ AMD  XP2500+AMD  XP 3200+ AMD é‘arfeeri“:h"t'
Geforce &4 Ti I Geforce 6600/GT 256 MB RAM 1,0 GB RAM 1,0 GB RAM QUICKLINK
Rad. 9500/9600 I Radeon X800/X850 5,1 GB Festpl. 5,1 GB Festpl. 5,1 GB Festpl.
Radeon X600 I Geforce 6800
LAUTSPRECHER [l Stereo M 2 vorne, 2 hinten | EA [J6.1

MULTIPLAYER SEHR GUT

FAZIT Stabil im LAN (Internet noch nicht testbar), Chat- und Zuschauerfunktion, Regeln modifizierbar.
MODI Skirmish-Gefechte, Schlacht um Mittelerde-Modus

BEWERTUNG

GRAFIK [+] imati [+] ische Eif

SOUND © Soundtrack aus den Filmen © gute englische Sprachausgabe
BALANCE O i dlich @ Spezi iiberméichtig
ATMOSPHARE © einzigartiges Schlachtenflair © Look der Filmtrilogie
BEDIENUNG © intuitive Rechtsklick-Steuerung @ iiberfliissiger Planmodus
UMFANG © Story-, Skirmish- und Kartenmodus © Solokampagne sehr kurz
MISSIONSDESIGN © Riesenschlachten © Standardaufgaben @ Zeitlimits zu lang
K © im Skirmish-Modus aktive @ zu trage in der Solokampagne
EINHEITEN © alles was Mittelerde zu bieten hat, findet sich im Spiel
KAMPAGNE © Story langweilig @ Schauplatze allesamt uninteressant

PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND
EINGEWCHNUNG 10 Minuten —SOL0-SPASS 10 Stunden  MULTIPLAYER-5PASS 20 Stunden [l




EIT-STRATEGIE

Wem gehort die Galaxie?

ord Vader, der Hund
muss raus! Lord Va-

der, bringen Sie den Miill run-
ter! Ist schon nitzlich, so ein
dunkler Jedi, den man herum-
kommandieren darf: Als impe-
rialer Oberkommandeur geben
Sie Darth Vader im Star Wars-
Strategiespiel Empire at War Be-
fehle; allerdings eher nach dem
Motto »Lord Vader, 16schen Sie
alle Rebellen aus.« Wer keine
Lust auf den machtbegabten
Finsterling hat, kann jedoch
auch die Rebellen-Alli-
anz samt Jedi-Opa Obi-
Wan Kenobi flihren.
Egal, wie Sie sich ent-
scheiden — Sie miissen in
groflen Mafdstdben den-
ken. Denn Sie schlagen nicht
nur 3D-Schlachten am Bo-
<~ denundim Weltraum,
= sondern verwalten
alle Planeten und
Armeen Ihrer Partei.

~lNVACDERAAN
gwéeh: 4 20203s 7 70705

Rome mit Vader

Empire at War tritt ein schweres
Erbe an: Alle bisherigen Star
Wars-Strategiespiele waren ent-
tauschend, von Rebellion tiber
Force Commander bis zu Galactic
Battlegrounds. Also orientiert
sich Entwickler Petroglyph am
brillanten Rome und mischt ei-
nen Strategiemodus mit Taktik-
Schlachten. Auf einer Galaxie-
karte bauen Sie Planeten aus,
rekrutieren Armeen sowie Flot-
ten und verschieben Streitkraf-
te, um Welten zu erobern. Beim
Angriff schaltet das Spiel auf
ein 3D-Schlachtfeld um. Basis-
oder Nachschubbau gibt’s dort
nicht — wenn Sie im Strategie-
modus Truppen bauen und zu
einem feindlichen Stiitzpunkt
schicken, miussen Sie das Ge-
fecht auch mit diesen Einheiten
fithren. So sdubern Sie zunachst
mit Schlachtschiffen und Bom-

B EMPIRE AT WAR

Raumkreuzer sprengen, Welten erobern, Imperien regieren?
Alltagliche Aufgaben flir Sie, schlieBlich ringen Sie in diesem
Strategiespiel um das gesamte Star-Wars-Universum.

bern das All um den Planeten,
um danach mit Panzern und
Fufisoldaten den gegnerischen
Bodenstitzpunkt zu iiberren-
nen. Im Gegensatz zu Rome
lauft der Strategiemodus genau
wie die Schlachten in pausier-
barer Echtzeit ab. Scharmiitzel
uberlassen Sie auf Wunsch ei-
nem KI-General, erleiden dann
aber meist horrende Verluste.
In Empire at War kdmpfen Sie
mit Kriegsgerat aus der alten
Krieg der Sterne-Trilogie, darun-
ter X-Wings, Sternenzerstorer
und AT-AT-Stampfer. Petro-
glyph hat aber auch neue Ein-
heiten wie TIE-Panzer oder Re-
bellen-Artillerie erfunden. Die
fligen sich nahtlos ins Univer-
sum ein. Aufierdem befehligen
Sie in Empire at War Helden wie
Han Solo, Darth Vader und Kyle
Katarn aus Jedi Knight. Zusam-
men mit dem orchestralen
Soundtrack wére die Krieg der

EINSATZZIELE
1. Vernichtet Alderaan. Lasst den

Todesstern feuern, sobald er in
Schussweite ist.

Beim Angriff
auf Alderaan
schitzt unsere
imperiale
Flotte den
Todestern. Die
grofRen Ster-
nenzerstorer
nehmen sich
feindliche
Mon-Calama-
ri-Kreuzer vor,
kleine Bomber
legen einzelne
Schiffssysteme
lahm.
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ENDOR
o5 7/8 g % 8.021
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SEHLACHTINEFORMATIONEN
1..Den'Planeten erobern, um
Soforteinkinfteizu erzielen: 1800

2. Die éwoks sindiklein, konnen aber.
ganz/schonzuschlagen. Helft/den
Ewoks; das/Imperium abzuwehren.

EINSATZZIELE

3. Vernichtetjalle Bodentruppen und
Gebdude des Imperiums, um zu gewinnen.

=

=@
@

o

Auf den Waldmond Endor unterstitzen Ewoks unsere Rebellen. Die Kuschelbérchen kdmpfen zwar nicht allzu gut, eignen sich aber prima als, ah, Ablenkung fiir die AT-STs. (1280x1024)
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Sterne-Atmosphare somit per-
fekt — wenn die Helden nicht
mit anderen Stimmen sprechen
wiirden als im Original. Das ist
auch in der US-Version so und
ein Atmosphére-Manko.

Story? Nein, danke.

Filmfans freut’s: In Empire at
War kampfen Sie sich durch be-
kannte Star Wars-Schlachten —
etwa den Angriff des Todes-

sterns auf Leias Heimat Al-
deraan. Die Missionen sind aber
einfallslos, das Ziel auf den klei-
nen Levelkarten lautet meist
»Vernichten Sie alle Feinde«.
Auf der Strategiekarte wech-
seln sich feste Missionen mit
freiem Erobern ab. Sie miissen
zundchst einen Auftrag erfil-
len, bevor das Spiel einen weite-
ren Teil der Galaxis freischaltet.
Wer schlau ist, baut daher eine

Rebellen-Flieger wickeln imperialen AT-ATs Stolperseile um die Beine.

gewaltige Armee, bevor er eine
Mission beginnt. Dennsolange
Sie den Einsatz nicht abge-
schlossen haben, werden Sie
nicht angegriffen. Sobald Sie Th-
re Aufgabe erfillt haben, tiber-
rennen Sie mit Threr riesigen Ar-
mee die durch den Sieg neu zu-
génglichen Welten. Das nimmt
der Kampagne viel Spannung.
Die wahre Starke von Empire
at War liegt daher nicht im mis-
sionsbasierten Feldzug, sondern
im freien Spiel: Neben weniger
aufregenden Einzelszenarien
diirfen Sie die Galaxis auch
komplett auf eigene Faust er-
obern. Dann sind die Planeten
anfangs zwischen Allianz und
Imperium aufgeteilt und der
grofle Krieg beginnt: Sie bauen
Gestirne mit Fabriken sowie
Raumstationen aus, schicken
Flotten, Helden, Bodentruppen
zu feindlichen Welten und ver-
teidigen eigene Planeten gegen
Angriffe. Dabei kommt die Star-
ke des Strategiemodus’ zum
Tragen: Weil die gute KI jeder-

zeit angreifen konnte, missen
Sie Ihre Truppen clever in der Ga-
laxis verteilen. Selten handeln
die Feinde unklug und greifen
mit schwachen Flotten an.

MOD-ALTERNATIVE

Wer Krieg der Sterne-Raumschlachten mag, muss
nicht zu Empire at War greifen: In der Homeworld 2-
Mod Star Wars Warlords gibt's ebenfalls Gefechte
mit Sternenzerstérern und X-Wings, die noch dazu
viel detaillierter sind als im Petroglyph-Programm
Auf eine Kampagne miissen Sie in Warlords jedoch
verzichten, zudem ist der taktische Anspruch nicht
allzu groR: Meist gewinnt das dickste Schiff. Star
Wars-Fans sollten sich die Mod trotzdem anschauen.
Den Download (197 MB) finden Sie unter:

O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EIE]

Star Wars Warlords: bessere Grafik als Empire at War.

Der Imperator hochstselbst taucht in Empire at War als Held auf. Als dunkler Lord erledigt er Infanterie stilecht mit Blitzen.



STRATEGIE ECHTZEIT-STRATEGIE

Wenn die Verteidiger im Orbit erledigt sind, wogt die Schlacht
auf dem Boden weiter — mit Star-Wars-Einheiten wie AT-ATs.
© wie im Raumkampf gut aushalancierte Truppentypen

© kluge Kl setzt Einheiten und Spezialféhigkeiten richtig ein
© Geb&udebau an vorgegebenen Schlisselstellen

© dde Areale — da hétte die Lizenz mehr hergegeben

© Klassischer Basisbau hétte mehr taktische Tiefe gebracht

Auf der Ubersichtskarte der Galaxis bauen Sie Planeten aus,
rekrutieren Nachschub und verschieben Streitkrafte.

© Verteilung der Truppen fordert strategisches Geschick

© jeder Planet bringt individuelle Vorteile

© Helden und Einheiten passen ins Star-Wars-Universum.

© diplomatische Verhandlungen und zivile Unruhen fehlen
© wenige Spezialeinheiten wie Sensordrohnen und Schmuggler

Wenn Sie einen Planeten tberfallen, missen Sie zunachst
Raumstationen und feindliche Flotten ausschalten.

© dank exzellenter Einheitenbalance fordernde Schlachten
© Imperium und Rebellen spielen sich leicht unterschiedlich
© schicke Effekte und detaillierte Raumschiffe

© »flaches« 2D-All statt »echtem« 3D-Weltraum

© kleine Schlachtfelder ohne sehenswerte Besonderheiten

DIE COLLECTOR'S EDITION

Zum Verkaufsstart am 16. Februar 2006 gibt's im Han-
del ausschlief3lich die limitierte Collector's Edition
von Empire at War. Die enthélt fiinf zusétzliche
Szenarien sowie eine Extra-CD mit Bonusmaterial.
Sobald die Collector's Edition ausverkauft ist, liefert
Publisher Activision die normale Fassung ohne Extras
aus — zum gleichen Preis (50 Euro). Wer schnell zu-
greift, bekommt also fiirs gleiche Geld mehr Inhalt.

Doch wozu die Gewalt? Weil
sich das Erobern lohnt: Jeder
Planet bringt individuelle Vor-
teile. Wenn etwa die Rebellen
das Fondor-System besetzen,
werden ihre Sturmfregatten bil-
liger. Daher mussen Sie tiberle-
gen, auf welcher Welt Sie als
nachstes zuschlagen, der Krieg
wogt dauernd hin und her. Da-
bei kommen neben reguliren
Raum- und Bodentruppen auch
Spezialeinheiten zum Einsatz.
Beispielsweise decken Spiona-
gedrohnen des Imperiums Re-
bellen-Stitzpunkte auf, Allianz-

m Auch Mara Jade taucht im Spiel auf. Spieler kennen die Jedi-Schénheit aus dem Addon Mysteries of the Sith zu Jedi Knight 1.

Im Nahkampf machen Rebellen-Panzer kurzen Prozess mit Artillerie.

Schmuggler klauen Geld aus
imperialen Banken. So komplex
wie in Rome ist der Strategie-
modus indes nicht: Diplomati-
sche Debatten fehlen ebenso
wie Unruhen. Zudem nervt ein
Bedienungs-Mangel: Um zu se-
hen, welche Gebdude auf ei-
nem Planeten stehen, miissen
Sie in eine Nahansicht zoomen.

All das fiir Boden

Inden spannenden Schlachten
stimmt der taktische Anspruch:
Jede Einheit besitzt individuelle
Starken und Schwachen sowie
Spezialfdhigkeiten. Ohne den
richtigen Truppenmix gewin-
nen Sie deshalb keinen Blumen-
topf. Bei Raumkampfen mi-
schen Sie Bomber mit Jagern,
Korvetten, Fregatten und Grof3-
kampfschiffen. Bomber legen
gezielt die Waffen oder den An-
trieb grof3er Schiffe lahm, miis-
sen sich aber vor Jagern und

Korvetten hiiten. Korvetten ha-
ben keine Chance gegen Fregat-
ten, die sich vor wiederum vor
GroRkampfschiffen fiirchten
mussen. Und die dicksten Pétte
werden von Bombern zerlegt -
die Balance passt. Da stort es
auch nicht, dass die Raumschif-
fe durch ein »flaches« All sau-
sen, in dem sie nicht nach oben
oder unten fliegen kénnen.

Im Weltraum gibt’s kein Wet-
ter, auf Planeten aber schon. Die
Witterung wirkt sich sogar tak-
tisch aus, Sandstiirme verrin-
gern die Zielgenauigkeit von

TECHNIK-CHECK

Raketen. Auch der taktische An-
spruch stimmt: Allianz-Panzer
etwa konnen gegen AT-ATs
nichts ausrichten. Rebellen-Flie-
ger wickeln den Kolossen dafiir
einfach Stolperseile um die Bei-
ne. Folglich miissen Sie die Spe-
zialfahigkeiten der Einheiten
einsetzen: TIE-Panzer etwa rei-
f3en per Selbstzerstérung ganze
Rebellenheere in den Tod.
Zudem diirfen Sie an vorge-
gebenen Stellen Geschiitztiirme
oder Reparaturstationen errich-
ten. Das ist weniger fordernd
als »richtiger« Basisbau, bringt

TUNING-TIPPS

Das Verringern der Shader-
Details bringt bis zu 50 Pro-

zent mehr Bilder pro Sekunde.

Das Verringern der Auflésung
verschafft ihnen etwa 10 bis

15 Prozent mehr Frames.

Mit weniger als 512 MByte
RAM kommt es oft zu nervi-

gen Nachlade-Rucklern.

PERFORMANCE-TABELLE

w 1,2GHz | 8ooxe00” | N |
— 1024x768” | N |
>
o [2,4GHz | 1024768 [
= | XP 1800+ | 1280x1024 [ |
o |3.0GHz | 1z80xi024 (]
XP 2800+ | 1600x1200 | W |
RAM | Prozessor | Pixel g:ﬁ: gg
I |E8
L | 1L,2GHz | 8ooxe0 | N |
= 1024x768° | 1 |
g 2,4GHz | 1024x768 [ |
= XP 1800+ | 1280x1024 |
S |3,0GHz | 1280x1024 |
— | XP 2800+ | 1600x1200°| N | I

1) minimale Details

[T nichtméglich I stark ruckelnd

Geforce
4Ti

Mit niedrigen Partikeldetails

bekommen Sie zwar mehr
Leistung, aber die Explosionen se-
hen viel hasslicher aus.

CHECKLISTE

* 2,1 GByte Speicherplatz
* mind. 256 MByte RAM
* DirectX-7-Karte

* DirectX 9.0c

W]

MAXIMALE DETAILS

Rad. 9500/
9600/X600
Geforce FX
5800/5900

Radeon
9700/9800
Geforce
6600/ GT
Radeon
X800/X850
Geforce
6800

2) mittlere Details 3) 2xAA, 4x AF

méRig ruckelnd, spielbar I perfekt spielbar
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Besatzungstruppen sehen Sie
hier auf dem Planeten selbst.
Um die Armee aufzuteilen
oder nachzusehen, welche
Gebaude auf dem Gestirn
stehen, miissen Sie allerdings
umstandlich in die Nahan-
sicht (siehe unten) zoomen.

1LUM

FONDOR

-~

Helden wie Han Solo spielen in
der Kampagne eine groRe Rolle:
Die méchtigen Streiter sind in den
Schlachten haufig das Zinglein an
der Waage. Han und sein Wookie-
Kumpel Chewbacca etwa klauen
Geld aus imperialen Stiitzpunkten.

ECHTZEIT-STRATEGIE STRATEGIE

Flotten stellt Empire at War

_ als Raumschiff-Symbole ne-
ben dem jeweiligen Planeten

. dar. Genau wie Bodentrup-
pen verschieben Sie die
Schiffe, indem Sie sie per
Maus hochheben und auf |
einer anderen Welt absetzen.

MICK SCHNELLE

mick@gamestar.de

Das ist nicht C3PO! Das ist nicht Han Solo! Das ist
nicht Darth Vader. Die Fehlbesetzung am Syn-
chronpult kostet Empire at War Atmosphérepunkte.
Aber auch spielerisch gibt’s einiges zu meckern: Vor
allem die Solo-Kampagne ist mir viel zu vorherseh-
bar. Und musste die Karte optisch wirklich so spar-

tanisch ausfallen? Okay, das freie
Spiel macht dank clever agie-
render Kl Spa® — und die
Schlachten sind spannend.
Doch der erwartete Oberham-
mer ist Empire at War nicht.

# Jeder Planet bringt individuelle
Vorteile. Wenn die Rebellen die
Vergesso-Asteroiden besetzen,
werden in der gesamten Allianz
die X- und A-Wings billiger.

»Ungenutzte
Macht«

Uber diese Icon-

B vz W |ciste rekrutieren
ech: 3 1851346 &&

— = Sie Nachschub.

und wenigen Einheiten aber
recht 6de. Alternativ nehmen
zwei Spieler den Strategiemo-
dus in Angriff: einer iber-
nimmt die Rebellen, einer das
Imperium. Dann ringen Sie wie
im freien Spiel um die Galaxis,
samt Truppenbau und Echtzeit-
Schlachten. Das motiviert, ob-
wohl eine Partie bis zu 40 Stun-

Der Strategiemodus lauft in pausierbarer Echtzeit ab, auf der Karte rekrutieren Sie Truppen und verschieben Streitkrafte.

aber taktische Wiirze in die Ge-
fechte. Die schlaue KI spickt die
Levels haufig mit Kanonen und
setzt die Talente der Einheiten
klug ein. Zum Beispiel sprengte
sich im Test ein TIE-Panzer mit-
ten in unserer Armee. Wir rach-
ten uns mit einem Luftangriff.

baude oder Raumstationen se-
hen Sie selten. Daflir stimmen
neben dem famosen Surround-
sound auch die Effekte: Trim-
mer zerstorter Kreuzer sinken
gen Planetenoberflache, AT-AT-
Kolosse brechen fliissig an-
imiert zusammen. Die 3D-An-

kampft via LAN oder Internet
Scharmiitzel gegen bis zu sie-
ben Freunde. Die Gefechte sind
aufgrund der kleinen Karten

EMPIRE AT WAR ECHTEIT-STRATEGIE

PUBLISHER Activision / Petroglyph
SPRACHE Deutsch

den dauern kann. Und was ma-
chen Sie, wenn Ihre Freunde
keine Zeit haben? Fragen Sie
doch einfach Lord Vader. 41
0 WWW.GAMESTAR.DE QuickLINK: EIA

RELEASE (D) 16.2.2006
CA. PREIS 45 Euro

O DVD:

Denn wenn verbiindete Schiffe  sicht14sst sich frei zoomen, aber Y AUSTATUNG DVD."B"X' EDYD1CD- 645 Handimch—k ahizzahre Video-Special

im Orbit kreisen, diirfen Sie  nicht drehen. Dafiir diirfen Sie GEEIGNET FUR - = P
o EINSTEIGER | FORTGESCHRITIENER | PROFI 574‘?

Bombardements anordnen. Schlachten auch im Filmkame- 4 5 6 7] 8 | Q, ’Q

ra-Modus verfolgen. Dann kén-
nen Sie keine Befehle erteilen,

VERGLEICHBAR MIT Rome (89, G 11/04) Brillanter Mix aus Rundenstrategie und Echtzeit-Schlachten.
Schlacht um Mittelerde 2 (82, GS 04/06) Schoner, aber weniger anspruchsvoll.

(1

[J GAMESTAR.DE:

Perspektive: Multiplayer

Grofter Schwachpunkt der sehen das Gefecht aber aus  |ECHNISCHE ANGABEN éc;ﬁ?er?:hot—
o - . 30-GRAFIIARTEN :
Schlachten sind die unspekta-  spektakuldren Perspektiven. Bceloce 24X [GFPS8005900 L2GHzntel  20GHzinel  3,0GH: ntel QuickLv IR
kularen Karten; Sehenswiirdig- Wer keine Lust mehr hat, ge- B Radeon 9000 Radeon 9700/9800 1,2 GHz AMD ¥P 1800+ AMD  XP 2800+ AMD
. . ) . Geforce 4Ti Geforce 6600/GT 512 MB RAM 512 MB RAM 10 GB RAM
keiten wie besonders grofie Ge-  gen die schlaue KI zu spielen, Rad. 950019600 [/ Radeon ¥800XB50  2,1GBFestpl.  21GBFestpl.  2GBFestpl.
Radeon X600 I Geforce 6800
MlCHAEL GRAF micha@gamestar.de LAUTSPRECHER M Stereo M 2 vorne, 2 hinten W5l W61

MULTIPLAYER — GUT

FAZIT— Zwei Spieler bestreiten die Solo-Kampagne — spaRig. Einzel-Schlachten sind eher de.
MODI- Deathmatch fiir acht oder Kampagne fiir zwei Spieler via LAN oder Internet

Was wére Empire at War ohne Star-Wars-Lizenz? Ein solides Strategiespiel.
Was ist Empire at War mit Star-Wars-Lizenz? Ein Erlebnis, auf das ich als
Fan der Filme lange gewartet habe. Denn alle bisherigen Strategietitel im

Krieg der Sterne waren schwach, Empire at War hingegen funktioniert: Die BEWERTUNG o -
Reichsverwaltung harmoniert bestens mit den Boden- und Raumschlach- GRAFIK © Efekte © Animationen © ode SChIaCh“el_de'
ten. Im freien Spiel bin ich immer motiviert, noch eine Welt zu erobern. SOUND © ohnwurm-Sountrack © 1A-Effekte © Profisprecher
BALANCE © exzellente Einheitenbalance @ Kampagne viel zu leicht
DIE DUNKLE SEITE ATMOSPHARE © gut umgesetztes Universum @ keine Originalstimmen
Ich verstehe aber auch jeden, der Empire at War nicht mag: Der BEDIENUNG © erstklassiger Komfort @ Zoom-Zwang im Strategiemodus
Strategiemodus hinkt Rome Lichtjahre hinterher; die Sto- UMFANG © Kampagne und Szenarien @ guter Mehrspieler-Modus
ry-Kampagne ddet schnell an. Hinzu kommen unspekta- MISSIONSDESIGN @ Klassische Star-Wars-Einséitze @ langweilige Ziele
kulare Schlachtfelder und fehlender Basisbau. Dafiir K © in Schlachten klug @ im Strategiemodus teil wirr
stimmt dank der guten Einheitenbalance der taktische EINHEITEN © gut ausbalancierte, durchweg niitzliche Einheiten und Gebaude
Anspruch: Stets muss ich die Starken und Schwéchen mei- KAMPAGNEN © spaBige Galaxie-Eroberung @ 6de Story-Kampagne

ner Einheiten beachten. Star-Wars-Strategen diirfen daher
zugreifen, alle anderen probieren vorher die Demo aus.

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT "
EINGEWOHNUNG 30 Minuten  SOLO-SPASS 40 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 30 Stunden - 81

|

|

FaziT: DAS ERSTE GUTE STAR-WARS-STRATEGIESPIEL. %,“S”s%~
TN g

»\Von der Lizenz du lebst!«

04/2006 GameStar In Empire at War fehlen einige Raumschiffe, die Sie aus den Simulationen X-Wing oder Tie Fighter kennen, etwa die TIE-Abfangjiger. m




I 57RATEGEE VERGLEICH

SAURON GEGEN STA

Zwei Strategiehits, zwei Filmumsetzungen — wir vergleichen und helfen bei deggaufentsch eidung.

" \
3

EMPIRE AT WAR

Grafik  Neben effektvollen Zaubern und fliissig animierten Einheiten be- Detaillierte Einheiten stehen 6den Levels gegentiber: Die meisten
staunen Sie schicke Schauplétze, darunter die Festung Minas Schlachtfelder wirken generisch, weil markante Blickfanger fehlen,
Tirith. Nur geht im Getimmel schnell der Uberblick fléten. etwa grof3e Geb&ude oder Raumstationen.

Sound  Schlacht um Mittelerde 2 Ubernimmt den orchestralen Sound- Bekannte Soundeffekte und Ohrwurm-Melodien; alle Charak-

track der Kinofilme; die (englischen) Synchronsprecher passen.

tere und Einheiten werden von Profisprechern vertont.

Zwischensequenzen

Stimmungsvoller Trick: Viele Zwischensequenzen beginnen
als Zeichnung, die nahtlos in 3D-Grafik tibergeht.

Einer der groRten Schwachpunkte von Empire at War: Lieblose
Schnipsel in Spielgrafik erzahlen die Handlung.

Umsetzung des Universums

Schlacht um Mittelerde 2 orientiert sich am stimmigen Look der
Filme; Geb&ude und Einheiten wirken wie aus einem Guss.

Empire at War schopft die Lizenz voll aus. Alle Helden, Raum-
schiffe und Fahrzeuge passen bestens in die Star-Wars-Welt.

Handlung  Sie schlagen Schlachten, die in Film und Buch nur eine Neben- Sie spielen die (lahm prasentierte) Filmgeschichte nach, erleben
rolle spielen — etwa den Krieg zwischen Zwergen und Goblins. aber auch Abenteuer, die nicht im Kino zu sehen waren.
Helden  Sie ibernehmen Helden, die in Film und Buch nur am Rande Die Filmhelden sind alle dabei — blof ohne Originalstimmen.

(oder gar nicht) auftauchen — etwa den Zwerg Gloin.

Hinzu kommen Spiel- und Buchcharaktere wie Mara Jade.

Strategiemodus

In der Solokampagne kommt der rundenbasierte Strategiemodus
nicht zum Einsatz. Sie sehen die Karte zwischen den aufeinander
folgenden Missionen nicht mal. Im freien Spiel dient die Karte als
abgespeckte Risiko-Variante. Die Schlachten tragen Sie gegen KI-
Gegner aus, die wesentlich kliiger vorgehen als im Solomodus.

Der Strategiemodus ist das Herzstlick von Empire at War: Auf einer
Karte rekrutieren Sie Truppen, bauen Planeten aus und verschie-

ben Armeen. Mit denen erobern Sie Welten, die individuelle Boni
bringen. Das ist zwar wenig abwechslungsreich, fordert aber stra-
tegisches Denken bei der Aufteilung Ihrer Streitkréfte.

Missionsdesign

Uberraschungsarme, zudem recht lineare Einsétze auf groRen
Karten; samtliche Schlachten wirken bombastisch.

Einfallslose Ziele, kleine Karten, kaum Abwechslung — die
Missionen von Empire at War machen nicht viel her.

Jeder Truppentyp hat eigene Talente; ohne den richtigen Trup-

Die taktische Anspruch stimmt; jede Einheit hat individuelle

AU penmix gewinnen Sie keinen Blumentopf. Vor- und Nachteile sowie nutzliche Spezialfahigkeiten.
k) Nicht nur Orks sind dumm wie Brot, sondern alle Feinde: Denn In den Schlachten setzen die KI-Gegner ihre Einheiten oft sinnvoll
die zeigen wenig Initiative und riicken nicht konsequenter vor. ein und greifen etwa Panzer mit Bazooka-Soldaten an. Nur auf
In Einzelschlachten funktioniert die KI jedoch. der Strategiekarte haben die Feinde seltene Aussetzer.
Kampagnen  Die Kampagnen sind sehr kurz; dafiir motivieren dichte Die Story-Kampagne ist trotz Filmhandlung 6de, die Story-lose
Atmosphére und Grafikpracht zum Weiterspielen. Eroberung der Galaxis hingegen spannend.
Multiplayer  Dank sechs unterschiedlicher Vélker und massig Upgrades gibt’s Die Taktik-Schlachten sind eher langweilig, der spaRige Strategie-
in den Mehrspieler-Gefechten viel Raum zum Ausprobieren. modus fiir zwei Spieler motiviert hingegen langfristig.
FAZIT  Schlacht um Mittelerde 2 sollten Sie kaufen, wenn... Empire at War sollten Sie kaufen, wenn...

...Sie spektakuldre Grafik hoher Spieltiefe vorziehen.
...Sie gerne mit Upgrades experimentieren.

...Sie auf einen Strategiemodus verzichten kénnen.
...Sie keinen Wert auf kluge Kl-Kontrahenten legen.
...Ihnen filmreife Atmosphére wichtig ist.

...es Ihnen nichts ausmacht, unbekannte Helden zu spielen.

...5ie gerne auf einer Strategiekarte Einheiten verschieben.
...Sie Taktik-Schlachten ohne Basisbau mdgen.

...es Ihnen nichts ausmacht, dass die Originalstimmen fehlen.
...Sie die Galaxis ohne Missionen und Story erobern méchten.
...Sie sich nicht an den 6den Schlachtfeldern storen.

...Ihnen Star-Wars-Stimmung wichtiger ist als Abwechslung.

A
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I 5TRATEGIE AUFBAUSPIEL

»If you can make it there...«

TYCOON CITY NEW YORK

Eine GroRstadt ist fast so schwierig zu fuhren wie eine Spieletester-Redaktion, in diesem Aufbauspiel
sollten Sie das trotzdem versuchen. Erobern Sie New York City von Harlem bis zum Cental Park!

R udy Giuliani hat als Biir-
germeister die Krimina-
litdt um 57 Prozent gesenkt, Mi-
chael Bloomberg die Wirtschaft
angekurbelt — was konnen Sie
dann noch fiir New York tun?
Im Aufbauspiel Tycoon City
New York kiimmern Sie sich
zwar nicht als Stadtoberhaupt,
dafiir als GrofRinvestor um die
amerikanische Metropole. Nach
und nach bauen Sie Hauser so-
wie Laden und pragen so das
Bild der Stadt. Dabei immer im
Blick: ihre finanzielle Situation
und missliebige Konkurrenten,
die das gleiche Ziel wie Sie ver-
folgen —der reichste Mann von
New York zu werden.

Wo fahrt der A-Train?

Ein kleines Manko vorweg: Sie
dirfen in Tycoon City New York
keinerlei Verkehrswege planen.
Straf3en sind ebenso fest vorge-
geben wie U-Bahnlinien. Letzte-
re tauchen lediglich als Trep-
penabgange im Boden auf, aus
denen Menschen quellen. Dafiir
haben Sie beim Rest der Bebau-
ung nahezu freie Hand und er-
richten —abhéingig von der Kas-
senlage —Wohn- und Geschéfts-
gebaude. Beides sollten Sie auf
das jeweilige Viertel (insgesamt

Eigent.: Markus S.

> v
X | [AUFWERTUNG
Anreiz: \

r Times Square Suid

2ufriedenheit::
Schonheit:
Einflussbereich:

N

zwolf) abstimmen, in dem Sie
bauen. In Greenwich Village sind
Studentenheime gefragt, im an-
gesagten Soho oder Tribeca Lu-
xuswohnungen. New Yorker al-
ler Schichten freuen sich jedoch

Der Luxus-Imbiss wird durch Upgrades wie die Kellnerin richtig beliebt.

uber Verbesserungen, mit denen
Sie Bauten in drei Kategorien
(Anreiz, Zufriedenheit, Schon-
heit) aufwerten. Studenten lie-
ben Transparente an den Fen-
stern und wiinschen eine Sa-

af2ffxaf]

X

AUFWERTUNGSGUTHABEN-|

tellitenschiissel auf dem Dach,
komfortbewusste Mieter for-
dern eine Klimaanlage.
Argerlich: Wihrend Sie die Ge-
biude intuitiv in die Gegend
pflanzen, wird es bei den Up-

Chance: Fiir den Halloween-Umzug miissen wir die Hauser herausputzen.

m Theodore und Franklin Delano Roosevelt (US-Prdsidenten) sind beide gebiirtige New Yorker.
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NACHRICHTEN! §

Im echten New York ist der Times Square selbst um diese Uhrzeit belebter, daftir kénnen Sie das Gebdude mit Reklame schmdicken.




Wer Bars, Kinos und Restaurants baut, freut sich tiber reges Nachtleben.

grades kniffliger: Aus einem
Menii suchen Sie die Erweite-
rung aus, am Haus leuchten
dann mogliche Montagestellen
griin auf. Sie miissen also jedes
Mal ziemlich nahe ans Gebaude
heranzoomen, um einen Gegen-
stand zu platzieren. Anfangs ist
das kein Problem, doch wenn
Sie zehn Studentenheime in en-
gen Stralenschluchten verwal-
ten, wird’s umstandlich.

In bester Lage

Wie in jedem Aufbauspiel sind
auch in Tycoon City New York die
Bewohner nur gliicklich, wenn
die Infrastruktur passt. Auch hier
gibt es Unterschiede: Studenten
wollen einen Videospielladen,
Kiinstler eine Galerie und Yup-
pies eine exklusive Bar. Bei Ge-
schaften winken noch mehr Up-
grademoglichkeiten (Schilder,
Lampen, Markisen, Prospektver-
teiler, Maskottchen, Kellner etc.)
als bei Wohnh&usern, was de-

imierten Biirger jeden Laden
beim Rausgehen kommentie-
ren. Wenn Sie spéter im Spiel
riesige Gebiete verwalten miis-
sen, greift Thnen die KI unter die
Arme und versucht, Viertel nach
Threm Vorbild zu erschlief3en.
Gemein: Die Computergeg-
ner nutzen Ihre Vorarbeit gna-
denlos aus. Im Test haben wir
etwa ein Bilderbuch-Studenten-
viertel mit Wohnheimen, Co-
pyshops und Fastfood-Buden
aufgebaut. Was macht die KI?
Sie platziert in der von uns ge-
schaffenen Umgebung Video-
theken, Kinos und Buchldden —
dafiir fehlte uns noch das Geld.
Es lohnt sich also, langsam und
vorsichtig zu erschlieRen, um
dem Gegner nicht in die Hinde
zu arbeiten. Zum Gliick funktio-
niert das Spiel auch umgekehrt.
Dank aufschlussreicher Filter-
funktionen markieren Sie die be-
sten Einkaufsviertel oder Nacht-
leben-Brennpunkte und bauen

AUFBAUSPIEL STRATEGIE

Broadway bis zum Zentrum der
Stadt empor. Immer wieder gibt
Ihnen die Stadtverwaltung so
genannte Chancen. Dann miis-
sen Sie innerhalb eines grof3zi-
gigen Zeitlimits einen Strafien-
zug flir eine Parade auf Vorder-
mann bringen, einen Park begrui-
nen oder einfach ein Zufrieden-
heits-Rating erfiillen. Manchmal
sollen Sie auch eine bestimmte
Person —zum Beispiel eine Mu-
sikerin — anwéhlen und fiir sie
ein Geschaft bauen. Weil es aber
keine Suchfunktion gibt, muss
man auf dem Gehsteig wild
Passanten anklicken, bis die
Frau gefunden ist —idiotisch!

Sightseeing in NYC

Zur Belohnung winken Wahr-
zeichenpunkte, mit denen Sie
Sehenswiirdigkeiten errichten
dirfen, die wiederum dem Ruf
des Viertels dienen. Bloéd nur:
Zwischen den Herausforderun-
gen verbringen Sie oft viel Zeit
mit Warten — bis neue Bewoh-
ner einziehen, bis ein Geschéaft
gut lauft, bis das Konto voll ist.
Selbst die 4-fach-Zeitbeschleuni-
gung hilft nur wenig.

Immerhin kénnen Sie die
Wartezeit nutzen, die hiibsche —
wenn auch im Vergleich zum
Vorbild menschenleere — Stadt

zu erkunden. New York strotzt
vor Details, iber dem Internetca-
fe etwa blinken riesige Compu-
ter, aus der Bar dringt Musik. Ge-
rade anfangs wirkt die Stadt je-
doch durch die unbebauten Fla-
chen noch sehr trist. Aber das
konnen Sie als New Yorker Ty-
coonjaleicht &ndern. AN

[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEE]

TYCOON CITY NEW YORK AurBAUSPIEL

PUBLISHER  Deep Red / Atari RELEASE (D) 23.2.2006
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 45 Euro
AUSSTATTUNG — DVD-Box, 1CD, 20 Seiten UK ohne Beschr.
GEEIGNET FUR
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER
4 5 6 7 8 9

VERGLEICHBAR MIT

Sim City 4 (74, GS 01/05) Vierter Teil des Stadtebau-Urvaters: komplex, aber steril.

Kinder des Nils (59, 02/05) Spielerisch &hnlich, jedoch mit schweren Mangeln.

TECHNISCHE ANGABEN

0 DVD XL:
spielbare
Demo

A
(]

[ GAMESTAR.DE:

ren Einsatz umso umsténdlicher ~ dort fix eigene Geschéfte. 3D-GRAFIKKARTEN Screenshot-
macht. Das Spiel braucht drin- I Geforce 2/4 MX I GF FX 5800/5900 2,0 GHz Intel 2,4 GHz Intel 3,0 GHz Intel Ga!e”e
. Das ist Ihre Chance! MlRadeon 9000 M Radeon 9700/9800  XP1800+AMD  XP2200+AMD  AG4 2800+ AMD QUICKLINK
gend eine Auto-Upgrade-Funk- GeforcedTi M Gelorce 6600/GT 512 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM
tion! Trotzdem bringt es einen  Inder Kampagne von TycoonCi- ~ MRad. 9500/9600 [ Radeon X800/X850 900 MBFestpl. 900 MBFestpl. 700 MB Festpl.
HeidenspaR, die Gebsude aus-  ty New York arbeiten Sie sich ™ radeon 600 :(s;:fome 6800 = . - -
. . . . . LAUTSPRECHER ereo 2 vorne, 2 hinten n =
zustatten, zumal die schickan- ~ von Greenwich Village tiber den
BEWERTUNG
GRAFIK © massenhaft Details @ Animationen @ auf Dauer eintdnig

MARKUS SCHWERDTEL markus@gamest 5 SOUND © coole Musik © viele Effekte @ wenig Abwechslung

Start spreading the news, I'm Ieaving to... ah... nein, ich bleibe dann BALANCE © sehr gutes Tutorial @ moderater Anstieg @ Leerlaufphasen

doch lieber daheim und spiele noch eine Runde City Tycoon New York. ATMOSPHARE © GroBstadt-Feeling © Sehenswiirdigkeiten @ etwas leer

Denn der Titel fangt das Flair der Metropole exzellent ein HEDIEUE © Meniis © Aufwertungen © keine Personensiiche

und ist obendrein noch ein gutes Aufbauspiel. Noch UMFANG © 12 Viertel © unterschiedliche Anforderungen @ nur NYC

besser ware es jedoch ohne die Bedienungsméngel. Die MISSIONSDESIGN © Monstermission quer durch New York @ Aufgabenvielfalt

sind aIIerdings nicht so gravierend, dass man sie nicht KI © kompetente Konkurrenten © praktische Bau-Automatik

per Patch richten konnte. AufRerdem wurmt mich, dass EINHEITEN & GEB. @ Gebdude und Upgrades @ Bewohner @ kein Nahverkehr

ich im Big App|e keine U-Bahnen oder StraRen bauen ENDLOSSPIEL © komplex © anfangs spannend... @ ...spéter 6de

darf. Das wirde mehr Abwechslung bringen, und die hat

das Spiel auf lange Sicht dann doch bitter nétig. PREIS/LEISTUNG GUT

EINGEWOHNUNG 60 Minuten  S0L0-SPASS 30 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS — .

FAZIT: AUFBAUSPASS TROTZ BEDIENUNGSSCHWACHEN. '“"

»Groflstadt-Fieber«

04/2006 GameStar Die Freiheitsstatue besteht aus 350 Teilen und wurde am 28. Oktober 1886 fertig gestellt. m




Kapitalisten!

Die Sims machen sich selbststandig. Im eigenen Laden gibt es flir sie so viel zu tun

I sTRATEGIE AUFBAUSPIELADDON

wiein keinem Addon zuvor. Neu dabei: ein motivierendes Rollenspiel-System.

F aire Angebote, freundli-
ches Personal und eine
entspannte Ladenatmosphére —
so bringt man den schwacheln-
den Einzelhandel wieder auf
Vordermann! Wenn schon
nicht in Deutschlands Fuf3gan-
gerzonen, dann zumindest am
PC.Im dritten Die Sims 2-Addon
Open for Business eréffnen Sie
Geschiéfte, stellen Hilfskrafte
ein, legen Preise fest und ver-
dienen massenhaft Geld. Aber
nur, wenn Sie die unzédhligen
neuen Funktionen beachten —
denn so komplex war die Le-
benssimulation noch nie.

Selbst ist der Sim

Der normalsterbliche Sim hat
zu Beginn nicht die Mittel, sich
einen Laden leisten zu konnen.
Also eroffnen Sie kurzerhand ei-
nen Bazar in den eigenen vier
Wanden. Alles, was Sie an

Gegenstdnden im Baumeni
finden, kénnen Sie auch ver-
kaufen. So erwerben Sie zum
Beispiel Teddybaren, setzen den
Verkaufspreis in sieben Stufen
von superbillig bis megateuer
fest und platzieren die Artikel
auf Regalen. Erste Kunden be-
sauseln Sie mit neuen, gut ein-
gebauten Interaktionsmoglich-
keiten, etwa dem Sonderange-
bot des Tages. Nett: Je ofter Sie
Ihr Verhandlungsgeschick an-
wenden, desto schneller tiber-
zeugen Sie die Kunden. Das ist
auch nétig, denn zufriedene
Kaufer versorgen Sie mit den
neuen, motivierenden Vergi-
tungspunkten, die Sie wie in ei-
nem Rollenspiel auf Talente
verteilen. So erhdhen Sie bei-
spielsweise den Ruf Ihres Ge-
schafts oder erhalten einen ein-
maligen Geldbonus. Genug
vom Flohmarkt in der eigenen
Bude? Dann kaufen Sie im neu-
en Gewerbegebiet einen bereits
hiibsch eingerichteten Laden.
Das riesige Repertoire reicht
von der Boutique iiber Restau-
rants bis zum Spielzeugge-
schéft. Da Sie jedoch nicht im-
mer vor Ort sein kdnnen, enga-
gieren Sie Personal, verteilen
Aufgaben undlegen das Gehalt
fest. Doch selbst mit Angestell-
ten kommen Sie kaum zur Ru-
he. Wer reich werden will, fin-

danielm@gamestar.de

Was Open for Business in Die Sims 2 einbaut, kdnnte fast fiir ein Tycoon-Spiel
reichen. Knallhart kalkuliere ich Preise, manage mein Personal, kaufe und

verkaufe Waren. Durch das Erfahrungssystem und die moti-
vierenden VergUtungspunkte stehe ich gerne bis in die
Nacht hinter der Theke. Die neuen Interaktionsmdglich-
keiten und Gegenstdnde hat Maxis gewohnt liebevoll
eingebaut. Mich stort aber, dass ich kaum noch Zeit fur
andere Dinge wie Kontaktpflege oder Hobbys habe. Aber
das ist schlieRlich der Preis fur die Selbststandigkeit.

»Ein gutes Geschaft«

det kaum Zeit fiir Hobbys oder
Kontaktpflege. Open for Busi-
ness richtet sich deshalb vor al-
lem an die Spieler, die mit ih-
rem Hauptspiel-Sim bereits al-

WY

g7

DIE SIMS 2 OPEN FOR BUSINESS .

i) —‘_) L_UJ

-JJ_J-.-\‘ VAL

OPEN FOR BUSINESS

les erreicht haben oder die Her-
ausforderung suchen, Geschaft
und Privatleben unter einen
Hut zu bekommen. A
O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: B

In unserem quietschpinken Spielwarenladen floriert das Geschéft dank
mehrere Angestellter, die kassieren, beraten und Regale einrdumen.

Maxis / Electronic Arts
SPRACHE Deutsch
AUSSTATTUNG — DVD-Box, 1 (D, 12 Seiten

PUBLISHER

RELEASE (D) 2.3.2006
CA.PREIS 30 Euro
Usk ohne Beschr.

GEEIGNET FUR
EINSTEIGER |

VERGLEICHBAR MIT

&
FORTGESCHRITTENER

Rollercoaster Tycoon 3 (82, GS 12/04) Kirmesbaukasten mit viel Mikromanagement.

PROFI

Playboy The Mansion (54, GS 04/05) Langweiliger Sims-Klon mit Bunny-Lizenz.

TECHNISCHE ANGABEN

3D-GRAFIKKARTEN

I Geforce 24 MX I GF FX 5800/5900 1,8 GHz Intel 2,4 GHz Intel 3,0 GHz Intel
Radeon 9000 Il Radeon 9700/9800  XP 1500+ AMD XP 2200+ AMD XP 3000+ AMD
Geforce 4 Ti Il Geforce 6600/GT 512 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM
Rad. 9500/9600 [ Radeon X800/X850 3,4 GB Festpl. 3,4 GB Festpl. 3,4 GB Festpl.
Radeon X600 I Geforce 6800

LAUTSPRECHER Il Stereo [J2 vorne, 2 hinten 0s.1 0e6.1

BEWERTUNG

GRAFIK © Animationen © Gegenstande @ detailarme Gebaude

SOUND © stimmungsvolle Musik @ niedliches Simlisch

BALANCE © stets anspruchsvolle Aufgaben @ nutzliche Hilfen

ATMOSPHARE © stimmungsvolle Lokalitaten © gelungenes Geschaftsleben

BEDIENUNG © Grundbediirfnisse erfiillt der Sim selber @ Bau-Modus

UMFANG © Gewerbegebiet @ wenig neue Gegenstande

STARTPOSITION © gewohnt individuelle Sims

KI © selbststandige Sims @ seltene Wegfindungsprobleme

EINHEITEN © neue Interaktiionsmaglichkeiten © Erfahrungssystem

ENDLOSPIEL

© sehr komplex © Preismanagement, Angestellte

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

m Die Sims 2 brauchte noch fiinf weitere Addons, um seinen Vorgédnger in Sachen Erweiterungen zu iiberholen.

EINGEWOHNUNG 20 Minuten — S0L0-SPASS 30 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS —

FaziT: KOMPLEXES SIMS-ADDON MIT GENIALEN NEUERUNGEN.

/Etsv ’
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MALL

TYCOON 3

Seelenlose Shopping-Zombies im Kaufrausch.

W eit iiber 30 Spiele gibt

es, die im Titel das Wort
»Tycoon« fithren. In dieser Aus-
gabe testen wir schon wieder
drei. Weniger als eine Hand voll
davon (wie der Railroad Tycoon

MICK SCHNELLE mick@gamestar.de

Ich fordere ein zehnjéhriges Moratorium fir Spiele
mit dem Zusatz »Tycoon« im Namen. Die Zeit
kénnten die Entwickler nutzen, um endlich mal ein
paar neue Ideen zu sammeln. Oder
zumindest die Grafik kraftig zu
Uberarbeiten. Diese leb- und
lieblosen Baukastenspiele haben
eine ebenso begrenzte Daseins-
berechtigung wie Tetris- oder
Moorhuhn-Klone.

»Tiefschlaf -
Tycoon«

TUBE TWIST

N

Durch lhr R6hrennetz sausen die Balle ins Ziel.

icht nur Elche kénnen réhren, son-
dern auch Spieler. Im 3D-Denkspiel

oder der Rollercoaster Tycoon)
sind bemerkenswert, der Mall
Tycoon 3 gehort sicher nicht da-
zu. Dafiir reiht er sich nahtlos in
die lange Reihe von Namens-
vettern ein, die eins gemeinsam
haben: Sie sind allesamt ster-
benslangweilige Wirtschaftssi-
mulationen. Nein, es gibt sogar
noch mehr verbindende Ele-
mente: héssliche Grafik und un-
ubersichtliche Meniis. Dass Sie
ein Einkaufszentrum mit La-
denlokalen voll stopfen miis-
sen, wurde als Idee von diver-
sen Tycoonen schon vor Jahren
mehrfach verwurstet. Spannen-
der ist das droge Spielkonzept
seither allerdings nicht gewor-
den, generell bleibt Abwechs-
lung ein Fremdwort im Alltag

KREUZZUGE

Sriket R

D

Ritter gegen Muselmanen, immer abwechselnd.

eus Lo Volt« steht auf der Box: Gott
will es! Das Motto der Kreuzziigler

MONATIT AR J(GESANT)

G2
vt —

DIVERSE STRATEGIE

?
(5] )

BESCHARTIGUNG:

Verlasst die Mall
WREDMIT G=
HVNGER. - illl
TOETIEN [

STATUS) [ BEDURFMSSE

Nicht schon, dafiir uniibersichtlich: Kundenbefragung a la Mall Tycoon.

des Einkaufszentrum-Moguls.
Abund an treiben sich zwar ein
paar Diebe in den Konsumtem-
peln herum, aber ein paar flugs
eingestellte Sicherheitsleute
schnappen die Kerle ganz un-
spektakuldr binnen Sekunden.
Die restliche Zeit sehen Sie da-
bei zu, wie virtuelle Menschen
virtuelles Geld in ihren virtuel-
len Laden ausgeben und somit
die virtuellen Kassen fiillen.
Oder Sie suchen sich einen Job
in einem echten Einkaufs-zen-

i o

D

trum (Regaleinrdumen, Flure
wischen, Wiihltische aufréau-
men). Spannender (und finan-
ziell deutlich lohnender) wéare
das auf jeden Fall. AN

O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEE]

GENRE Wirtschaftssimulation
PUBLISHER Catdaddy Games / Take 2
CA. PREIS 20 Euro
ANSPRUCH — Einsteiger %
MINIMUM 800 MHz,
128 MB RAM 44

PREIS/LEISTUNG  AUSREICHEND

&

FISH TYCOON

pquar)l - Aquar, 2 Verkiaqu

Die meiste Zeit gucken Sie auf hassliche Fische.

ie Fischzucht-Simulation Fish Tycoon
rdumte Preise fiir Kindertauglichkeit

Tube Twist verlegen Sie Rohre und réhren
(haha!) sich so durch 80 Levels. Sinn der Sa-
che: Durch die Leitungen miissen bunte Bal-
le ins Ziel kullern. Dank vielfaltiger Bauteile
(Trichter, Turbo-Rohre, etc.) und realistischer
Physik ein guter Titel fiir Knobelfans. 41

GENRE Denkspiel '
PUBLISHER Halycon / 21-6 Productions

CA. PREIS 20 Euro

ANSPRUCH Fortgeschrittene 6 4 =
MINIMUM 800 MHz, 128 MB, 3D-Karte

PREIS/LEISTUNG - GUT

S S
l < m&

04/2006 GameStar

miinzt Kreuzziige in einen durren Klon des
GBA-Klassikers Advance Wars um, leider
auch ohne jeden Charme und Komfort. Die
KIrechnetlang und zieht trotzdem mies. Die
Runden-Taktik entfaltet nur rudimentaren
Spaf?. So hat Gott das nicht gewollt.

GENRE Strategiespiel '
PUBLISHER Task Four / Media Verlag

CA. PREIS 10 Euro

ANSPRUCH Fortgeschrittene 40 ‘
MINIMUM 500 MHz, 128 MB g
PREIS/LEISTUNG  GUT “IEL 5PN ’

ab. Warum, bleibt fraglich. Immerhin kann
man in dem hésslichen 2D-Aquarium sogar
zwei weibliche Fische miteinander kreuzen.
Der Verkauf der Tiere bringt Geld, das Sie in
Deko und Forschung stecken. Investieren Sie
lieber in eine Packung Fischstibchen. 401

GENRE Aufbauspiel '
PUBLISHER Big Fish Games / LDW Software
CA. PREIS 20 Euro
ANSPRUCH  Einsteiger 30 |
MINIMUM 500 MHz, 64 MB . .
PREIS/LEISTUNG UNGENUGEND “EL 5PN

-

0 DVD:
Test-Check

Das erste kommerzielle Spiel mit »Tycoon« im Titel war 1990 der Railroad Tycoon von Sid Meier. m



I 5TRATEGIE DIVERESE

GETTYS-

BURG

Angriff der Riesen-Icons.

‘ i TURNS REMAINING
-y

S

YOUR ATTACK
ince To HIt)E 31%
Helalt Penaity = 27.%,

U ns kann man’s auch

nie recht machen. Sind
die Soldaten in CDVs Divided
Nation (Test siehe rechts) zu
klein, sind die Gettysburg-
Kampfer deutlich zu grof gera-
ten. Dafiir teilen sich beide Spie-
le den Amerikanischen Blirger-
krieg als Szenario. Nur dass die
Gefechte in Gettysburg runden-
weise ablaufen, statt in Echt-
zeit. Allerdings sind alle 16
Schlachtfelder sehr klein, die
dagegen machtigen Bataillon-
Icons fiillen einen nicht un-
betrdchtlichen Teil des Bild-
schirms. Das dndert sich nur
dann, wenn Ihre Befehle (Vor-

MICK SCHNELLE

Ich habe ja ein Faible fiir Rundenstrategie. Und
auch mit dem amerikanischen Biirgerkrieg kann
ich mich anfreunden. Nur: Die Gefechte in Gettys-
burg sind viel zu langweilig. Das liegt vor allem an
der geringen Einheitenzahl, bedingt durch die zu
groBen Icons auf zu kleinen Schlachtfeldern. Man
schickt seine Truppen in Richtung Feind
und hofft dann auf den Sieg. No, so
simpel war der Sieg nicht mal fir
die im wahren Leben deutlich
Uberlegenen Nordstaaten.

mick@gamestar.de

»GroRe Krieger,
kleine Schlachten.«

riicken oder Angreifen) in die
Tat umgesetzt werden. Kaum
haben Sie die Anweisungen per
»Okay« bestétigt, verwandeln
sich die Riesenicons plétzlich in
Winz-Soldaten. Die wuseln dann
in Richtung Feind. Sie gucken
nur zu, eingreifen kénnen Sie
nicht. Das ist auch nicht nétig,
denn sobald sich zwei gegneri-
sche Verbande ineinander ver-
keilt haben, verliert man ohne-
hin den Uberblick. Erst wenn
die Attacke beendet ist, gehtes
wieder rundenweise und tiber-
sichtlich weiter. Dann gibt’s
auch wieder die Icons. Die sind
zwar nach wie vor lacherlich
riesig, bieten dafiir aber alle we-
sentlichen Infos zu Truppen-
stiarke und Terrainboni auf ei-
nen Blick. Nicht schon, aber in-
formativ: ein textlastiges Lexi-
kon verrét Thnen interessante
Infos zu beriihmten Befehlsha-
bern und Schlachten. pvich
INFO: WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

GENRE Rundenstrategie

PUBLISHER Catdaddy Games / Take 2

CA. PREIS 30 Euro

ANSPRUCH — Profis %
MINIMUM

2,0 GHz, 5 3 |
256 MB RAM
PREISIEISTUNG BEFRIEDIGEND n

DIVIDED
NATION

Uberfltissiger American-Conquest-Aufguss.

| i ETODOD RS 0T S 0D 00D - OO0 A OB X WS

W as macht einen Klein-

krieg eigentlich zum
Kleinkrieg? Die Grof3e der betei-
ligten Soldaten hat schon mal
garantiert nichts damit zu tun.
Oder doch? In American Con-
quest: Divided Nations jeden-
fallslasst CDV riesige Heerscha-
ren winzigster Kdmpfer in Echt-
zeit aufmarschieren, um einen
grofen Konflikt nachzustellen:
den amerikanischen Biirger-
krieg. Aber ganz egal, ob Sie fiir
Nord- oder Sudstaaten einen
der neun mehrteiligen Feldziige
absolvieren, stets kimpfen Sie
gegen tranende Augen. Die Seh-
nerven miissen Hochstleistun-
gen vollbringen, um in den
Pixelansammlungen Soldaten
von der Flora zu unterscheiden
- vom Gegner ganz zu schwei-
gen. Lediglich die Fahnentriger
sind anhand ihrer Flaggen
leicht ausmachbar.

Doch wer braucht schon den
Uberblick, wenn man die
Schlachten sowieso automa-
tisch gewinnt? Einfach alle Ein-
heiten markieren, per Rechts-
klick in Richtung Feind schicken
und warten, bis das Programm
den Sieg verkiindet. Dabei ldsst
sich der digitale Schiedsrichter
auch nicht davon beeindru-

m Der US-Biirgerkrieg begann am 13. April 1861 mit den Schiissen der Konféderierten auf Fort Sumter.

3

Kein Grafikfehler: die kompletten Nord- und Suidstaatenarmeen auf einem Feld.

MICK SCHNELLE

mick@gamestar.de

Divided Nations ist spielerisch vom drei Jahre alten
Ur-American Conquest weiter entfernt als General
Lee vom Sieg (iber die Nordstaaten. Die Ubersicht
geht im Pixelmatsch der Ubervélkerten Schlachtfel-
der schon in den ersten Spielminuten verloren.
Formationsbefehle verschwinden

im Grafikbrei. Und wer warum
siegt, bleibt meist das Geheimnis
der CPU. Wenn Massenschlach-
ten, dann doch lieber das exzel-
lent steuerbare Cossacks 2.

»Kleine Krieger, groRRe
Enttduschung«

cken, dass oft noch jede Menge
Gegner Uibrig sind (teilweise ist
deren Zahl sogar erheblich gro-
Rer als die der siegreichen Trup-
pen). Na ja, werten wir es mal
als ausgleichende Gerechtig-
keit fiir die auf dem pixeligem
Grund nur schwer erkennba-
ren Formationsvorgaben. 476
INFO: WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

DIVIDED NATION

Echtzeitstrategie

GENRE

PUBLISHER Revolution Strategy / CDV
CA. PREIS 30 Euro
ANSPRUCH Fortgeschr.,
Profis %
MINIMUM 2,0 GHz 40
256 MB RAM

PREIS/LEISTUNG - MANGELHAFT

4
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