TEST

STRATEGIE

ADDONS UND
GIGANTEN

DER MONAT DER ADDONS.  Drei Addons stehen diesmal
zum Test, nur eines schafft es, die Wertung des Hauptprogramms
zu Ubertreffen: Publisher THQ und Entwickler Relic haben bei Dawn
Gunnar Lott of War: Winter Assault vorbildliche Arbeit geleistet —und bieten den
gunnar@gamestar.de Fansihres Spiels einen frischen Ausflug in die Warhammer-Welt,
der sein Geld wert ist. Die Sims 2: Nightlife halt routiniert den hohen
Standard von Die Sims 2; das Siedler 5-Addon Legenden jedoch bleibt hinter den Erwar-
tungen zurtick. Zu wenig Neues, zu hoher Preis —trotz solider bis sehr guter Missions-

kost ist das eine kleine Enttauschung, was Ubisoft und Blue Byte uns da auftischen. INHALT

GIGANTEN NAHEN. Aufder Games Convention sahen wir nochmals hautnah die TESTS

drei kommenden Giganten der Strategie: Age of Empires 3 (siehe Preview-Teil) war Dawn of War: Winter Assault 90
ebenso spielbar wie Rise & Fall und Rise of Legends. Schlacht um Mittelerde 2 (haben 7Sins 93
wir letzte Ausgabe ausfiihrlich vorgestellt) wurde leider nur als Trailer gezeigt. Generell Trivocum 94
muss uns derzeit um die Zukunft unseres Lieblingsgenres nicht bange sein —fiir Freun- Die Siedler 5: Legenden______ 96
de fast jeden Szenarios ist bis Jahresende etwas in der Pipeline. The Sims 2: Nightlife 97

GAMESTAR-STRATEGIE-CHARTS 10/2005

Original- Aktuelle
Platz Spiel Genre Publisher Entwickler Test Wertung

1 WarCraft 3 Echtzeit-Strategie Vivendi Blizzard 08/02 (93%) 93
C&C Generéle Echtzeit-Strategie Electronic Arts EA Pacific 10/03 (89%) 90
Rome — Total War Strategiespiel Activision Creative Assembly 1/04 89
Siedler 5 Aufbauspiel Ubisoft Blue Byte 01/05 89
Die Sims 2 Aufbauspiel Electronic Arts Maxis 10/04 89
Age of Mythology Echtzeit-Strategie  Microsoft Ensemble 11/02 (92%) 87
Stronghold 2 Aufbauspiel Take 2 Games Firefly 06/05 86
Schlacht um Mittelerde  Echtzeit-Strategie  Electronic Arts EA Pacific 01/05 86
Rise of Nations Echtzeit-Strategie Microsoft Big Huge Games 08/02 (89%) 86
Panzers Phase 2 Echtzeit-Strategie cov Stormregion 09/05 (85%) 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%) 84
Soldiers Echtzeit-Taktik Codemasters Best Way 08/04 (84%) 84
Rollercoaster Tycoon 3 Aufbauspiel Atari Frontier 08/05 83
Port Royale 2 Strategiespiel Take 2 Ascaron 06/04 (86%) 83
Civilization 3 Strategiespiel Atari Firaxis 01/02 (91%) 82
Ground Control 2 Echtzeit-Strategie  Vivendi Massive 07/04 (80%) 82
Armies of Exigo Echtzeit-Strategie Electronic Arts Black Hole 01/05 (81%) 82
Act of War Echtzeit-Strategie Atari Eugen Systems 05/05 8l
Freedom Force 2 Echtzeit-Taktik Dtp Irrational 07/05 81
Empires: Die Neuzeit Echtzeit-Strategie Activision Stainless Steel 11/03 (86%) 81
Full Spectrum Warrior  Echtzeit-Taktik THQ Pandemic 11/04 81
Heroes of M&M 4 Strategiespiel Ubisoft 300 06/02 (86%) 8l
: Earth 2160 Echtzeit-Strategie Zuxxez Reality Pump 08/05 80 8 Version 1.1
® Bei Strategiespielen fiihren Taktik, Ressourcen-Management und strategische Planung zum Erfolg. Zur Strategie-Rubrik gehdren Echtzeit- und Aufbauspiele, Hexfeldtaktik, Wirtschaftssimulationen, Denkspiele.
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Wahrend unsere Infanterie im Vordergrund den Fahnenpunkt erobert, halten ein Sentinel (links) und ein Hollenhund-Panzer (rechts) die anstirmenden Chaos Marines auf Distanz. (1600x1200)

Der Winter wird heif3!

DAWN OF WAR

> 12 Missionen

'\\

=

Criplaseziy

» insgesamt 60 SO A\ A0
e DAWN OF WAR:
WINTER ASSAULI1

as man bei einem Echt-
zeit-Strategiespiel nicht

alles falsch machen kann: eine
spannende Lizenz gekauft, aber
nicht das ganze Warhammer-
Universum ausgenutzt. Vier Vol-
ker eingebaut, aber nur eins fiir
die Kampagne verwendet. Klar,
dass die Fans Sturm gelaufen
sind und das eigentlich grofarti-
ge Dawn of War kritisiert haben.
Klar auch, dass Relic die Schelte
nicht auf sich sitzenlasst und

mit Winter Assault alles besser
machen will. Ob das Vorhaben
gelungen ist? Aber hallo, und
zwar in allen Punkten!

Die fantastischen Fuinf

Groféte Neuerung in Winter As-
sault: Statt wie in Dawn of War
die Kampagne nur mit den Space
Marines zu bestreiten, warten im
Addon die vier anderen Volker
auf ihren Einsatz in zwolf gran-
dios inszenierten Missionen. Vier
andere Volker? Ja, denn neben
den Orks und Eldar sowie den
Chaos- und Space Marines gibt’s

Die Space Marines gehen in den Ruhestand, jetzt kommen die anderen Volker dran —in zwei knack-
frischen Kampagnen. Dazu gibt’s spannendere Missionen, eine neue Rasse und noch mehr Action.

nun die Imperiale Armee als wei-
tere Rasse —dazu spater mehr.
Wahrend der Auftrdge, die
wie im Hauptprogramm bis zu
zwei Stunden dauern, wechseln

WAS IST NEU?

» Imperiale Armee als fiinftes Volk mit zehn Geb&u-
den und 16 Einheitentypen
» vereiste Landschaften inklusive Schneefall

» zwei Kampagnen, in denen Sie die Orks, Chaos
Marines, Eldar und Imperiale Armee befehligen

» Wechsel zwischen den Vélkern in den Missionen

» je eine neue Einheit fiir die Orks und Eldar sowie
die Chaos- und Space Marines

» 24 neue Skirmish-Karten fiir zwei bis acht Spieler

GameStar 10/2005




Sie immer wieder das Volk. Mit
den Eldar etwa verteidigen Sie
die Basis gegen anstiirmende
Orks. Wenn fest steht, dass die
Position nicht zu halten ist, miis-
sen Sie per Teleport das ganze
Lager an einen anderen Platz
verlegen. Dort wartet bereits die
verblindete Imperiale Armee,
mit der Sie schliefRlich unter Zeit-
druck die nun KI-gesteuerten El-
dar verteidigen—spannend!
Alle Missionen sind in mehre-
re Quests geteilt: Mit unserem
Orkboss miissen wir beispiels-
weise vier desertierte Ork-Clans
flir unsere Plane gewinnen. Zu

Mit den Imperialen miissen wir Tore niederreil3en,
aber das letzte wird durch einen Schild geschiitzt.

diesem Zweck zerstoren wir in je-
dem Lager ein grof3es Banner —
prompt kdmpfen die Griinlinge
flir uns. Das Problem: Der letzte
Clan besitzt zwei maéchtige
Squiggofanten, die mit unserer
kleinen Armee nicht zu bezwin-
gen sind. Allerdings hat der
Feind auch einen Squiggofan-
ten-Trainer in Gewahrsam. Be-
freien wir den, kampfen die Rie-
sen-Nashomer auf unserer Seite.

Verteidigung ist
der beste Angiff

Zuruick zur Imperialen Armee,
einer eher defensiven und auf

seer Kraftwerke, um die Energie zu unterbrechen.

Gegen den Baneblade der Imperialen Armee wirken selbst die Orks mickrig. Mit seinen elf Geschiitzen kann der Mega-Panzer in mehrere Richt

Fernkampf ausgelegten Rasse.
Anders als die bisherigen vier
Volker konnen sich die Imperi-
alen in ihren Gebauden verste-
cken und aus den Fenstern bal-
lern. Das macht es Angreifern
schwerer, die Basis zu stiirmen.
Die besteht iibrigens aus den-
selben Gebdudentypen wie bei
den Orks, Eldar sowie den Cha-
os- und Space Marines. Auch
bei den Einheiten gibt’s keine
Uberraschungen: Infanteris-
ten-Squads lassen sich wie ge-
wohnt mit zusatzlichen Fuf3-
soldaten und einem Sergeant
verstarken, die Waffen per Up-

-
=
>

grades zu Granatwerfern oder
Plasmaguns aufriisten.

Da schlagt’s elf

Bei den Helden setzt die Imperia-
le Armee im Gegensatz zu den
anderen Parteien auf vier schwa-
chere, aber deutlich individuelle-
re Charaktere: Der Prediger und
der Kommissar heben durch ihre
Anwesenheit die Moral in der
Truppe und sind die einzigen gu-
ten Nahkdmpfer. Der Psioniker
und der Assasine hingegen agie-
ren aus dem Hintergrund mit
Blitzzaubern beziehungsweise
einem Scharfschiitzengewehr.

Hinter dem Tor zerstdren wir mit einem Eldar-Far- Jetzt kann die Imperiale Armee den Orks mit Sen-

tinels und Héllenhund-Panzern kréftig einheizen.

10/2005 GameStar
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ECHTZEIT-STRATEGIE-ADDON
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schlechte Wegfindung standig
an Baumen oder anderen Fahr-
zeugen hangen.

Gelenkte Intelligenz

Ein Manko tibernimmt Winter
Assault allerdings doch aus dem
Hauptprogramm: Die KI agiert
nach wie vor iiber Skripte, das
macht das Spielgefiihl unleben-
dig, mechanisch. Der Feind
greift immer an derselben Stel-

42 I
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Der Kommissar der Imperialen Armee hebt die Moral

seiner Truppe durch seine bloRe Anwesenheit.

Besonders gelungen sind die
Fahrzeuge: Mech-ahnliche, ex-
trem wendige Sentinels legen
Gebaude mit Lasern in Schutt
und Asche, der mit einem
Flammenwerfer bestiickte Hol-
lenhund-Panzer grillt in Sekun-
denschnelle ganze Infanterie-
Horden. Wenn Sie ein Relikt be-
sitzen, dirfen Sie den Banebla-
de bauen, ein nur schwer zer-
stérbarer Mega-Panzer mit elf
Geschiitzen, die in alle Richtun-
gen ballern. Allerdings bleibt
das riesige Gefahrt durch die

le an, selbst wenn dort zehn Ge-
schiitztiirme stehen - von einer
anderen Taktik oder gar einem
Uberraschungsangriff  keine
Spur. Auch grafisch hat sich
nichts getan. Macht allerdings
nichts, die Schlachten in Winter
Assault gehoéren dank den bril-
lanten Animationen und knalli-
gen Effekten immer noch zu
den hiibschesten des Genres.
Da Relic im Addon die Einhei-
tenzahl in den Gefechten stark
angezogen hat, steigt allerdings
auch der Hardware-Hunger im
Vergleich zu Dawn of War. 411
INFO: WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: ([

DANIEL MATSCHIJEWSKY danielm@gamestar.de

Endlich, statt den mir auf Dauer zu 6den Space Marines schicke ich in Win-
ter Assault nun die wirklich interessanten Vélker in spannende Story-Mis-
sionen. Genial: der standige Wechsel zwischen den Rassen.
Der macht die teils extrem langen Missionen deutlich
abwechslungsreicher. Zudem fiigen sich die Einheiten
der Imperialen Armee sehr gut ins Spiel ein und verlan-
gen ganz andere Taktiken im Vergleich zu den bisherigen
Rassen. Stéren eigentlich nur die teils schwache Wegfin-
dung und die geskriptete KI. Dennoch: Fans greifen zu!

»Fast ein zweiter Teil«

Mit Unterstuitzung eines Squiggofanten zerlegen die Orks ein Chaos-Marines-Lager.

MICK SCHNELLE mick@gamestar.de

Ha, ich liebe dieses archaisch-wuchtige Szenario von War-
hammer 40.000! Und das kommt auch in Winter Assault
sehr gut ruber. Endlich kann ich Orks, Eldar und Impe-

riale spielen, was ich im Hauptprogramm vermisst habe.

Allerdings finde ich zwdlf Missionen deutlich zu wenig, |
selbst wenn man an einigen mehrere Stunden sitzt. Pro- |
fis haben die trotzdem nach einer Woche geldst.

»Wuchtig, komplex und gut!«

PUBLISHER — THQ / Relic RELEASE (D)~ 23.9.2005 "W
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 30 Euro ‘ > CDIDVD:
AUSSTATTUNG DVD"—Box, 2(Ds, 24 Seiten Handbuch — UsK ab 16 Jahre R Video-Special
GEEIGNET FUR f s
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER PROFI N
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» GAMESTAR.DE:

VERGLEICHBAR MIT Dawn of War (83, GS 11/04) Actionreiches Hauptprogramm, weniger Abwechslung.

Earth 2160 (80, GS 08/05) Schwere, aber knallige Gefechte mit KI-Macken.

TECHNISCHE ANGABEN Screenshot-

3D-GRAFIKKARTEN Gale”e -

Mcefoce24MX  MIGFFX58005000  14GHzlntel  20GHzlntel  2,8GHzlntel Quiekun aZH
Radeon9000  MERadeon 910019800  XPLAOO+AMD  XPZ000+AMD  XP 2800+ AMD

I Geforce 4 Ti Il Geforce 6600/GT 256 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM

B Red. 950019500 M Radeon ¥8OOM850  50GBFestol.  5.0GBFestpl.  5,0GB Festpl.

I Radeon X600 I Geforce 6800

LAUTSPRECHER M Stereo Il 2 vorne, 2 hinten W5 de.1

MULTIPLAYER  SEHR GUT

FAZIT Die Imperiale Armee fiigt sich hervorragend in die Vélkerriege ein.
MODI- Kontrollpunkt-Eroberung, Team-Eroberung

BEWERTUNG

GRAFIK © grandiose Effekte © Animationen @ eintonige Landschaft
SOUND © Schlachtengetimmel @ orchestrale Musik

BALANCE © stetiger Schwierigkeitsanstieg @ kniffliger als Dawn of War
ATMOSPHARE © gelungene Warhammer-Atmosphére @ zahlreiche Cutscenes
BEDIENUNG © hilfreiche Tastenkiirzel © automatisches Speichern

UMFANG © zwei Kampagnen mit je sechs Missionen @ zusatzliches Volk
MISSIONSDESIGN © Wechsel zwischen den Rassen © unterschiedlichste Aufgaben
KI © beherrscht Nah- und Fernkampf @ geskriptete Angriffe
EINHEITEN © neue Einheiten und Fahrzeuge passen hervorragend
KAMPAGNE © abwechslungsreich @ spannende Story

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT .
EINGEWOHNUNG 15 Minuten  S0L0-SPASS 15 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 40 Stunden

FaziT: UMFANG- UND ABWECHSLUNGSREICHES ADDON. 'J’p

GameStar 10/2005
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Ich Tass die Klamotten an, okay?

7 SINS

P apst Gregor I befand
um das Jahr 600, dass
Stolz, Neid, Zorn, Tragheit, Hab-

O DVD:

f

Video-Special

L7

0 TIPPS-TEIL:
Kurztipps

7

Q

v

)
[ GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie
QUICKLINK

gier, Vollerei und Wollust sieben
Stunden seien, die zum Tod fiih-
ren. Heute ist das alles irgend-
wie okay, vor allem dann, wenn
man eine Frau ins Bett kriegen
will — ein Problem, das sich
Papst Gregor wohl eher nicht
gestellt hat. Als karrierestichti-
ger Emporkémmling schlafen
Sie sich im Erotik-Abenteuer
7 Sins nach oben, indem Sie die
Damen von Apple City umgar-
nen-und auch die Manner.

V4

Flirten = Faseln

Der Aufstieg in den Elitehimmel
der Stadt flihrt Uiber sechs Sta-
tionen, vom Verkaufer im Lu-
xusshop tiber Nachtclubs bis auf
den Chefsessel des Megakon-
zerns Trust Corp. Zwar hat jedes
Level eine Rahmenaufgabe, et-

Wil

Foto-Minispiel, die Dessous bleiben immer an.

CHRISTIAN SCHMIDT

christian@gamestar.de

Die sieben Designsinden von 7 Sins: An-
spruchslosigkeit, Wiederholungen, Leerlauf,
Grafikfehler, Logiklucken, Storyschwéche,
Dummheit. Gratulation, damit ist ein Platz in
der Erotik-Holle sicher. Immerhin, trotz des
Simpel-Spielprinzips kommt gelegentlich sanf-
tes Kribbeln bei der Pirsch auf die (hilbschen)
Pixeldamen auf; der eine oder
andere Lacher ist drin, weil 7
Sins genussvoll Tabus bricht.

AuRer einem: Der Madchen-

sex in Unterwésche ist
schlicht l&cherlich.

»Dann lieber in .~

den Himmel« /
i ik

10/2005 GameStar
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Ist doch nicht so schwer, eine Frau rumzukrie-
gen! In der erotischen Karriere-Simulation
klappt’s mit Salbadern, Saufen und Strullern.

Dezentes Vorfiihlen auf der Tanzflache — steht das M&del auf Star-Angeberei?

wa wenn Sie fiir den Meister-
koch Jacques sechs argste Fein-
de in Freunde verwandeln miis-
sen. Allerdings lauft alles darauf
hinaus, die Anwesenden mit
strategischem Becircen ins
hochste Liebeslevel zu katapul-
tieren. Zwischen Mannern und
Frauen macht 7 Sins keinen gro-
f3en Unterschied, Fummeln und
Kiissen ist auch unter Kerlen
drin. Geflirtet wird tiber ein The-
menmeni: In den tiberschauba-
ren Schauplatzen suchen Sie
sich ein Opfer und wahlen aus
einer Liste Ranschmeif3-Aktio-
nen vom Typ »1, 2, 3 — auf Exl«
Wenn das Gegeniiber anbeif3t,
steigt der Beziehungsbalken.
Brennt statt dem Kuss auf den
Lippen die Ohrfeige auf der
Wange, dann brodelt eine von
drei Panik-Anzeigen, die Ihr
Stress-, Frust- und Erregungsni-
veau messen. Den Hormonspie-
gel bekommen Sie tiber schrulli-
ge Minispielchen in den Griff.
Stress fressen Sie sich zum Bei-
spiel von der Seele, danach tap-
sen Sie durch thythmischen Tas-
tendruck zur Magenentleerung
auf die Toilette. Dort strullern
Sie auch gleich Ihren Frust weg,
indem Sie Miicken aus der Luft
schief3en. Erregung schliefilich
wird durch Starren, Grapschen
oder keuschen Sex befriedigt.

Auf Zehenspitzen

Wenn der Leidenschafts-Pegel
anschlagt, schleppen Sie die
Gliickliche zum Geschlechtsakt
in die Umkleide, Dusche oder
halt doch ins Bett. Auch der
Vollzug erfolgt iiber harmlos-
dumpfe Spielchen, beim Akt be-
halten beide Parteien die Unter-
wésche an - soviel zur Wollust.
Kurios: Weil die Damen zwar
ihre Stockelschuhe ausziehen,
die FiifSe aber nicht auf den Bo-
den setzen, tippeln sie auf Ze-
henspitzen Richtung Bett. Dazu
passt, dass den Partnern beim
Flirt gelegentlich die Kopfe ab-
handen kommen. Immerhin
punktet 7 Sins mit teilweise or-
dentlichen Animationen und
rotzfrechem Humor - etwa
wenn Ihnen das Spiel auf den
Spruch des alten Karate-Chine-
sen (»In den altesten Baumen
steckt oft der meiste Saft!«) die
Antwort anbietet: »Postwen-
dend eine reinhauen.« A
INFO: WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

GENRE
PUBLISHER

Strategiespiel
CDV / Monte Cristo

CA. PREIS 30 Euro

ANSPRUCH — Einsteiger %

MINIMUM 1,0 GHz, 128 61 i
MB, 3D-Karte

PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND “




STRATEGIE PC-FANTASY-KARTENSPIEL

Optionen

Was ist das Trivocum?

Im Wall

Uberall in der groRen Hohlenwelt erwarten Sie Gefechte.

Deck(ung): Magie

[& Zzhim

o[

TRIVOCUM

Noch'n Sammelkartenspiel? Ja, aber eines mit schnellen Gefechten und einem tollen Szenario.

W ie funktioniert eigent-

lich Magie, echte Ma-
gie? Na ganz einfach: Sie su-
chen die Ndhe zum Trivocum,
wiahlen einen Zauberspruch
aus und setzen
noch ein Auri-

Das Trivocum ist (laut kel. Schwups,
Hohlenweltsaga) die schon knallen
Grenze zwischen unse- |

A e Sie Ihrem Geg-

0s, wo unglaubliche
Energien lagern. Wer
diese Schicht 6ffnet,
kann Magie wirken.

ner einen Feu-
erball um die
Ohren. Wie, Sie
haben gerade
nur Bahnhof verstanden? Dann
kennen Sie Trivocum nicht, ein
spannendes Fantasy-Compu-
ter-Kartenspiel von Hohlen-
welt-Autor Harald Evers.

Magie zum

Selberbasteln

Das Ziel in Trivocum ist simpel:
Putzen Sie Ihren Gegner vom

Spielfeld! Der hat, genau wie
Sie, nur einen einzigen Lebens-
punkt. Ein Treffer reicht zum
Sieg. Doch zunéchst miissen Sie
mit Karten Zauberspriiche zu-
sammenbasteln, die Sie Ihrem
Kontrahenten entgegenschleu-
dern. Dazu ziehen Sie sechs Kar-
ten aus einem vorher zu-
sammengestellten Deck. Mit
den so genannten Elementaren
legen Sie den Grundstock fiir
das Wirken eines Zaubers. Da-
mit bestimmen Sie, welcher
Magietypus benutzt wird. Die
so erhaltene Energie verstiarken
Sie durch Artefakte und Kreatu-
ren, welche alle einen unter-
schiedlichen Anteil zur gesam-
ten Zauberenergie beisteuern.
Danach benétigen Sie noch eine
passende Aurikelkarte als Aus-
16ser, und schon starten Sie die
Attacke auf den Gegner. Doch

[ DamMuschel

das klappt nur, wenn dieser
nicht durch Gefiahrten, die
ebenfalls aus dem Kartenstapel
stammen, geschiitzt wird. An-
sonsten miissen Sie zuerst diese
Getreuen besiegen, bevor es
dem Obermotz an den Kragen
geht. Anders als bei Magic funk-
tioniert nicht jeder Zauber
automatisch. Egal was Sie in
Trivocum tun, zuerst muss im-
mer ein Handicap per Wiirfel-
wurf iiberschritten werden.

Flinke Fights

Was bis hierhin komplex klingt,
spielt sich nach ein bis zwei Trai-
ningspartien sehr flott. Das Re-
gelwerk ist intuitiv leicht zu er-
fassen. Seine Finesse zieht Trivo-
cum, wie andere Fantasy-Kar-
tenspiele auch, aus den etlichen
Sondereigenschaften der Arte-
fakte, Kreaturen und Helden. Ge-

Die drei Kartenreihen (links) bilden unsere aktuellen Zauberspriiche. Rechts befindet sich unser Held, geschiitzt von Gefahrten.

fahrtin Jasmin etwa (bekannt
aus Band 1 der Romane), kann
maéannlichen Helden den Kopf
verdrehen. Bei Frauen versagt
diese Kunst. Eine Schildkréte
wirft sich dem Gegner in den
Weg, worauf der fiir eine Runde
aussetzen muss. Die meisten Ar-
tefakte kénnen gegnerische Zau-
ber blockieren. Dazu kommen
noch speziell einsetzbare Ddmo-
nen, die nitzliche Fahigkeiten
bieten. So diirfen Sie zum Bei-
spiel bei Einsatz des Drachens ei-
nen komplett neuen Kartensatz
aufnehmen. Insgesamt stehen
Thnen in Trivocum 195 verschie-
dene Karten zur Verfiigung, aus
denen Sie nach ausgetiiftelten
Regeln Ihr Deck zusammenbau-
en. Insgesamt muss ein Deck je
nach gewiinschter Spielldnge
aus entweder 48, 60 oder 72 Kar-
ten bestehen.

GameStar 10/2005




DIE HOHLENWELT-ROMANE

HARALD

EVERS

Die Bruderschaft
von Yoor

HARALD,

Erobere die Hohlenwelt

Die per Generator erzeugten Zu-
fallsgefechte dienen nur zum
Training fiir die beiden Kampag-
nenmodi. Wer sich auf das Duell
einldsst, muss die ganze Karte
der Hohlenwelt nach und nach
erobern — auf jeder Station lau-
ern dabei mehrere Gegner. Flr
Siege erhalten Sie Gold, das Sie
im Shop gegen neue Karten ein-
tauschen. Fans der Romanvorla-
ge werden am Storymodus ihre
helle Freude haben. Wie in ei-
nem Textadventure klassischer
Machart spielen Sie einige der er-
sten Kapitel von Band 1 (Die Bru-
derschaft von Yoor) nach. Als Hel-
din Leandra kommen Sie einer
Verschworung auf die Spur. Per
Multiple-Choice suchen Sie Ih-
ren Weg durch die Hohlenwelt,
fiihren einige sehr amiisante Ge-
sprache und bekdmpfen im Kar-
tenduell die Gegner. Auch wer
die Romanvorlage nicht kennt

Aktuelles Deck
Alle Karten | 50

Deck-

PBaumeister

DD&N
Aurikel
Artefakte
Kreaturen

Elementare | |17

Karte I den
akt Fundis'

x 1 Siunh

Name des Decks;

EVERS

PC-FANTASY-KARTENSPIEL STRATEGIE

Wer auf schone Fantasy, gepaart
mit etwas Science Fiction jenseits
der ausgetretenen Pfade aus Uber-
see steht, wird im Hohlenwelt-
Szenario von Harald Evers fiindig.
Neben einer detailliert ausgearbei-
teten Welt beschreibt Evers in sei-
nen Biichern sehr anschaulich (und
fast glaubhaft) den Einsatz von Ma-
gie. Dazu gibt’s jede Menge Humor,
gut geschriebene Dialoge und oft
einen kréftigen Schuss Erotik. Be-
reits acht allesamt sehr spannende
Romane sind derzeit im Heyne-Ver-
lag erschienen. Band neun ist be-
reits in Planung. Wer die Bucher di-
rekt beim Autor auf seiner Home-
page bestellt, bekommt sogar eine
persénliche Widmung.
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1991 Das Stundenglas

Adventure mit Zeitlimit.
1992 Die Kathedrale

1993 Hexuma

1994 Die Hohlenwelt
Grafikadventure in stimm

WER IST HARALD EVERS?

Bekannt wurde Harald
Evers in den 90iger Jahren
durch seine stimmungs-
vollen Adventures, die bei
Software 2000 erschienen;
allem voran Die Kathe-
drale und Das Stunden-
glas. Heute arbeitet er (wenn er nicht gerade Kar-
tenspiele entwirft) hauptséchlich als Romanautor.

Marchenhaftes, textlastiges

Sehr spannendes und kniffliges Abenteuer.

Extrem fordernde, teilweise unfaire Zeitreise.

iger Fantasywelt.

1995 Archibal Applebrooks Abenteuer

Comichaftes Abenteuer frei nach Jules Verne.

und originelle Ideen mag, wird
blendend unterhalten.

Optisch kann Trivocum mit
vergleichbaren Spielen wie Yu
Gi Oh Online mithalten. Die Bil-
der auf den Karten schwanken
zwar etwas in der Qualitét, sind
aber allesamt sehr stimmungs-
voll. Dummerweise gibt es
kaum Animationen. Musik und
Sprachausgabe stellen Sie am
besten gleich zu Beginn ab.
Wihrend die Steuerung der
nicht unkomplexen Kartenspie-
le genauso intuitiv wie zugang-
lich ist, wird’s beim Deckbasteln
unnétig fummelig. Trivocum
wird ausschliefilich iiber das
Internet angeboten. Die Demo-
version (die Sie auf unserer
Heft-DVD finden) lasst sich per
Freischaltcode fiir zehn Euro auf
www. trivocum.de zur Vollver-
sion upgraden. Neue Abenteuer
und Kartensets sind bereits als
Update geplant. pvic
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Aktueller Fundus

o/ Mag&Helden

o DD&N

o Aurikel
Artefakie

0| Kreaturen

o/ Elementare

Mark. Deck foschen

dold: 120

INetes Deck baen

Zim Kanenshop

Jasmina kann mit dem richtigen Artefakt Mannern den Kopf verdrehen.
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MICK SCHNELLE mick@gam

H&? Wie funktioniert das jetzt noch mal? Diese Frage habe ich mir in der
gut zweistiindigen Lernphase des Ofteren gestellt. Doch nach ein paar Pro-
bespielen fluppte es. Und von da an macht Trivocum méchtig viel SpaR.
Denn der Computergegner spielt gut. Wer sein Deck nicht stdndig anpasst

und gut aushalanciert, hat schnell keine Chance mehr.
AuRerdem spielen sich die Gefechte sehr schnell. Sehr
gut hat mir auch die Verbindung zu den Héhlenwelt-
Romanen gefallen. Standig stéRt man auf alte Be-

kannte, die schon fast vergessen waren. Schade nur,
dass es keinen Mehrspielermodus gibt. Doch wenn
Ihnen Magic — The Gathering gefallen hat, sollten
Sie sich Trivocum nicht entgehen lassen.

»Schnell und spannend«

TRIVOCUM Ppc-KARTENSPIEL

PUBLISHER  Weltenschmiede / Trivocum Verlag — RELEASE (D)  18.7.2005
SPRACHE Deutsch CA.PREIS  ca. 10 Euro
AUSSTATTUNG  Spiel als Download UsK nicht gepriift
GEEIGNET FUR

EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER |

3 4 5 6 1

VERGLEICHBAR MIT— Yu Gi Oh Online (67, GS 06/05) Kerniges, kunterbuntes Japano-Kartenspiel.

Magic Battlegrounds (62, GS 02/04) MaRige Umsetzung der bekannten Vorlage.

O DVD:
Demo

O
(7

[J GAMESTAR.DE:

TECHNISCHE ANGABEN Seenshot-
3D-GRAFIKKARTEN QUICKLINK
I Geforce 2/4 MX I GF FX 5800/5900 400 MHz Intel 800 MHz Intel 1,0 GHz Intel

I Radeon 9000 I Radeon 9700/9800 400 MHz AMD 800 MHz AMD 1,0 GHz AMD

I Geforce 4 Ti I Geforce 6600/GT 128 MB RAM 256 MB RAM 256 MB RAM

Il Rad. 9500/9600 I Radeon X800/X850 50 MB Festpl. 50 MB Festpl. 50 MB Festpl.

I Radeon X600 I Geforce 6800

LAUTSPRECHER I Stereo M 2 vorne, 2 hinten 0Os.1 6.1

BEWERTUNG

GRAFIK © stimmungsvolle Bilder @ kaum Animationen

SOUND © Musik und Sounds langweilig

BALANCE © Gefechte verlaufen nie nach dem gleichen Muster

ATMOSPHARE © profitiert vom ausgefeilten Hohlenweltszenario

BEDIENUNG © intuitive Maussteuerung @ Deckbau-Teil fummelig

UMFANG © umfangreicher Duellpart @ spannender Storymodus

MISSIONEN © sehr taktisch, trotzdem nicht mit Optionen tberfrachtet

KI © hohe Wiederspielbarkeit durch generierte Zufallsgefechte

EINHEITEN © 195 verschiedene Karten mit etlichen Sonderfahigkeiten

KAMPAGNE © spannende Story @ nur Texte

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT
EINGEWOHNUNG 2 Stunden— S0L0-$PASS 50 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS =

FaziT: SPANNENDES, FLOTTES MAGIERDUELL MIT KARTEN. 'J”/Emk%g




LI 5TRATEGIE AUFBAUSPIEL-ADDON

Alte Helden, neue Welten

S iegfried, Achilles, Her-
kules - iber grof3e Hel-
den berichten epische Sagen.
Firkleine Helden wie Dario, Pil-
grim oder den Bésewicht Kerbe-
ros aus Siedler 5 muss dagegen
ein mickriges Kartenpaket rei-
chen. In Legenden erzéhlen vier
Kampagnen mit insgesamt 17
Missionen die Geschichte meh-

SIEDLER 5 LEGENDEN

rerer Heroen. Jede Kampagne
setzt einen anderen Schwer-
punkt, mal Kampf, mal Aufbau.
Frische Helden, Einheiten oder
Geb&ude wie in der letzten Er-
weiterung Nebelreich fehlen, es
gibt nur ein paar neue grafische
Elemente wie Kiistenlinien
oder Leuchttiirme. Legenden ist
kein »richtiges« Addon.

Kampfen oder Kirschen?

Die Missonen der Erweiterung
sind sehr schon ausgearbeitet.
Fast immer gibt es mehrere Lo-
sungswege. Gleich in einer der
ersten Missionen etwa sollen
Sie Kontakt zu einer belagerten
Burg aufnehmen. Losung A: Sie
brechen nach einer langwieri-
gen Aufbauphase mit einer gro-
Ren Armee durch die Belagerer
und befreien das Bollwerk. L6-
sung B: Mit einem kleinen
Trupp schleicht der Held durch

MARKUS SCHWERDTEL markus@gamestar.de
einen Kirschhain hintenrum
Mehr Karten? Vorhanden! Viele Stunden Spieldau- zum Seiteneingang.
er? Check! Neuerungen? Mo6op, Fehlanzeige! Klar-
text: Was Ubisoft hier fiir immerhin 25 Euro anbie- ~ Lahme FleiBaufgaben

tet, ist hart an der Grenze zur Unverschadmtheit.
4 Gut, es gibt eine Menge Karten fiirs Geld, aber die
sind zum einen nicht durchweg hochwertig, und
zum anderen bekomme ich auf diversen Fansites
fast ebenso gute Maps umsonst. Dass dann auch
< noch bei der Synchronisation gespart-wurde und
= man minimale Verbesserungen wie die Kiisten-
landschaft als Neuigkeit verkauft,
¥ passt ins Abzocker-Bild. Hardcore-

’ Siedler holen sich diese Erweite-

Liebevoll, aber mitunter nervig
fallen die neun Einzelszenarios
aus. In »Goldene Ratsel« miis-
sen Sie zum Beispiel immer
wieder Inseln mit den
aus dem Nebelreich-
Addon bekann-
RY Py ten  Briicken

g F. ! verbinden. Spie-

. e 4 lerisch sinnlos und
— h extrem langwierig
— pure Spielzeit-

Schinderei! Eben-
falls schwach: Weder
der Kampagne noch
den Einzelkarten hat

rung, alle anderen warten auf
- _die unvermeidliche Gold-Version ¥
8 von Siedler 5. Denn da ist die Er-
weiterung sicher auch drin.

»Nepp mit
Kartentricks«

Y

Das Feuerwerk von Heldin Yuki ist alt,

Ubisoft Synchronsprecher spen-
diert, Sie lesen nur 6de Textbrie-
fings. Besonders viel Miihe hat

PUBLISHER  Ubisoft / Blue Byte
SPRACHE Deutsch
AUSSTATTUNG — DVD-Box, 1D, 12 S. Handbuch

DIE SIEDLER 5: LEGENDEN AUFBAUSPIEL-ADDON

Kein echtes Addon: Die zweite Erweiterung zum
Aufbaubhit liefert lediglich neue Karten.

die Kustenlinien wurden jedoch tiberarbeitet.

man sich mit Legenden offen-
sichtlich nicht gegeben. ~ AIH
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EER

RELEASE (D) 1.9.2005
CA.PREIS  ca. 25 Euro
UsK ab 6 Jahre

GEEIGNET FUR
EINSTEIGER |
3

VERGLEICHBAR MIT

FORTGESCHRITTENER |

WarCraft 3 (93, GS 08/02) Exzellentes Fantasy-Epos mit Spitzenstory.

Die Siedler 4 (81, GS 04/01) Knuddeliger Vorgénger, komplizierte Warenkreislaufe.

TECHNISCHE ANGABEN

3D-GRAFKKARTEN
Geforce 2/4 MX Il GF FX 5800/5900 1,0 GHz Intel 2,0 GHz Intel 2,4 GHz Intel

Il Radeon 9000 Il Radeon 9700/9800 1,0 GHz AMD XP 1800+ AMD XP 2200+ AMD
Geforce 4 Ti I Geforce 6600/GT 256 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM

I Rad. 9500/9600 I Radeon X800/x850 1,5 GB Festpl. 1,5 GB Festpl. 1,5 GB Festpl.

Il Radeon X600 I Geforce 6800

LAUTSPRECHER Il Stereo M 2 vorne, 2 hinten M5! 0e.1

MULTIPLAYER — GUT
FAZIT Fordernde Aufbauphasen und Schlachten.

MoDI- Deathmatch Giber Internet oder LAN, wenig Einstellungen.

BEWERTUNG

GRAFIK © schmucke Landschaften © schon animierte Einheiten
SOUND © toller Soundtrack @ keine Sprachausgabe

BALANCE © CPU greift frah an @ mit Warten lasst sich viel Idsen
ATMOSPHARE © schicke Farbgebung @ nette Details

BEDIENUNG O iche Meniis @ f Helden-Fahigkeiten
UMFANG © 17 lange Missionen @ Szenarios

MISSIONSDESIGN © Auftrage immer mehrstufig und verschachtelt

Kl © CPU sucht Schwachstellen © zieht sich zuriick

EINHEITEN
KAMPAGNE

© Elemente aus Nebelreich-Addon enthalten @ nix Neues

© durch Vierteilung fragmentiert @ lieblos

PREIS/LEISTUNG GUT

EINGEWOHNUNG 30 Minuten —S0.0-$PASS 2 Stunden — MULTIPLAYER-$PASS 10 Stunden fiimey 80

Fazir: UBERFLUSSIGES KARTENPAKET, ZU TEUER.
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AUFBAUSPIEL-ADDON STRATEGIE

DIE SIMS 2
NIGHTLIFE

Addon-Auftrag: flirten, feiern, frohlich sein.

afala)

i

('0..,’ A ch, wenn Verabredun-
.'I// gen doch immer so ein-
> GAMESTAR. DE: fach wiren wie im zweiten Die

Sreenshol-  gims 2 Addon Nightlife. Denn

QUICKLINK fiir die Suche nach einem Part-
ner liefd sich Entwickler Maxis
eine Fiille niitzlicher Neuerun-
gen einfallen - das schwere
Kontaktekniipfen aus Wilde
Campus-Jahre ist Vergangen-
heit. Mit einem Klick auf »Raum
sondieren« etwa zeigt Thnen
das Programm sofort, welcher
der Sims am besten zu Ihnen
passt. Das hdngt von den neuen
Ab- und Antérnern ab, die Sie
bei der Erschaffung eines Sims
selbst festlegen. Dabeireicht die
Auswahl von Unterwésche bis
zu blondem Haar. Stimmt die
Chemie zwischen zwei Sims, ha-

DANIEL MATSCHIJEWSKY danielm@gamestar.de

Die Suche nach einem Sim-Partner war noch nie so
unterhaltsam. Die doppelte Anzahl an Interaktionen
ermdglicht viele Experimente, die Ab- und Antdrner
passen wunderbar. Ich muss immer
wieder grinsen, wenn mein Sim eine
Ohrfeige kassiert, weil er seine Ange-
betete nach ihrer Unterwasche ge-
fragt hat. Etwas anspruchsvoller hat-
ten die Dates aber sein kénnen.

»Ich bin der
Date-Doktor«

10/2005 GameStar

Unser Abend mit der Rothaarigen verlauft gut, sichtbar am Date-Meter rechts oben.

ben Sie Zugriff auf zusétzliche
Interaktionsmoglichkeiten wie
»langsam tanzen« oder »nach
ihren Wiinschen fragen«. Die
sind zur besseren Ubersicht mit
einem Symbol gekennzeichnet
und wirken sich schneller auf
den Beziehungsbalken aus. Ein
Date-Meter informiert iiber den
Verlauf der Verabredung. Soviel
Hilfe fordert allerdings ihren
Preis: Sim-Profis werden bei der
Date-Suche unterfordert sein.

Nightlife erweitert das Haupt-
programm um die Nachbar-
schaft Downtown. Dort gibt’s 30
liebevoll eingerichtete Bars,
Kegelbahnen, Restaurants und
Diskotheken. Nett: Um zu einer
Kneipe seiner Wahl zu gelangen,
benutzt der moderne Sim nun
das eigene Auto, gentigend Geld
und eine Einfahrt neben dem
Haus vorausgesetzt. Neue Ge-
genstande und Mobel runden
das gelungene Addonab. 411
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

GENRE Aufbauspiel-Addon
PUBLISHER Electronic Arts / Maxis

CA.PREIS  30Eur

ANSPRUCH  Einsteiger & %

MINMUM — 1,8GHz, 512 83
MB, 3D—Karte'

PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND "




