TEST
STRATEGIE

NEUE WERTUNG

KRITISCHER!  Als wirin den letzten Monaten das neue Wertungs-
system entwickelten, war immer wieder die Frage: Sollen wir kriti-
scher werden, ist unser Wertungsschnitt in den letzten Jahren nicht
zu sehr nach oben gegangen? Aber einfach tberall was abziehen
wollten wir auch nicht. Die Lésung kam dann von selbst: Bislang ha-
ben wir gerne mal iiber Schwachen in Einzelpunkten (Umfang!)

JOI’g Langer hinweggesehen, wenn uns ein Spiel ansonsten sehr gut gefallen hat.
joerg@gamestar.de Durch die zehn Kategorien, hinter denen wiederum objektive Krite-

rien stehen, geht das nicht mehr. Das trifft besonders einige »alte
Heroen« hart, die sakrosankt weit oben in den Hitlisten standen. Zum Beispiel Civilization 3.

TRANSPARENTER. Wundern Sie sich nicht Giber die Doppelkategorien in der Liste
unten: Wie in jedem Genre sind auch in der Strategie einige Spalten zweifach belegt.
Wahrend etwa bei WarCraft 3 die letzte Kategorie die Kampagne bewertet, ist damit bei
Port Royale 2 das Endlosspiel gemeint. Auf diese Weise kénnen wir verschiedenen

Untergenres gerecht werden und die Hitliste trotzdem Gbersichtlich halten. INHALT

ADE! Mit diesen Zeilen verabschiede ich mich als Strategie-Experte von Ihnen. Ma- TESTS

chen Sie’s gut, und kaufen Sie weiterhin gute Strategiespiele —damit unser Lieblingsgen- Die Sims 2 102
re auch in Zukunft mit Highlights wie Die Sims 2 oder demnachst Rome bedacht wird! Medieval Lords 110
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Platz Spiel Genre Firma Test Wertung § & & & & § S & £F Kommentar
1 WarCraft 3 Echtzeit-Strategie Blizzard 08/02 (93%) 93 8 10 10 10 9 10 10 8 10 8 0803 Addon
C&C Generale Echtzeit-Strategie Electronic Arts  10/03 (89%) 90 8 9 10 10 10 10 9 7 9 8 11/03:Addon '
3 Die Sims 2 Aufbauspiel Maxis 10/04 (89%) 89 [ IUENEC ORI 0 0 10 0,
4 Panzers Echtzeit-Strategie (h)) 07/04 (89%) 89 DESNCEROESORERCHIN (0N 0 10 6
5  Age of Mythology Echtzeit-Strategie Ensemble 11/02 (92%) 87 6 6 10 8 10 10 10 8 10 9 1203 Addon
6  Medieval Strategiespiel Creative Assembly 10/02 (88%) 87 5 10 9 9 7 10 9 9 9 10 0503 Addon
7  Rise of Nations Echtzeit-Strategie Big Huge Games ~ 08/02 (89%) 86 6 7 9 1 10 9 8 10 10 10 07/04: Addon
b 8  Spellforce Echtzeit-Strategie Phenomic 01/04 (86%) 85 9 7 6 9 9 10 9 6 10 10
9  Soldiers Echtzeit-Taktik Codemasters 08/04 (84%) 84 8 7 8 9 9 8 10 9 8 8 =0
10  Port Royale 2 Strategiespiel Ascaron 06/04 (86%) 83 6 7 10 9 10 8 6 8 10 9 NN
A 11 Civilization 3 Strategiespiel Firaxis 01/02 (91%) 8 4 6 10 5 8 10 10 10 10 10 ]
E 12 Empires: Die Neuzeit Echtzeit-Strategie Stainless Steel ~ 11/03 (86%) 82 6 6 8 71 9 10 10 9 10 7
13 Ground Control 2 Echtzeit-Strategie  Vivendi 07/04 (80%) 82 8 8 8 7 9 9 8 8 9 8
:{ 14 Heroes of M&M 4 Strategiespiel 300 06/02 (86%) 8l D O B Rl (8 101 O AeF O 2 A O R
: ; ¢ 15 Anno 1503 Aufbauspiel Sunflowers 12/02 (87%) 81 {1 T B0 2 10 5510 15 e 5 B ORI ()
& , ~ 16 Railroad Tycoon 3 Aufbauspiel Take 2 12/03 (83%) 81 5" PRORETt B e 10,5 2105 Tase% B NENO NN
B 17 Silent Storm Runden-Taktik Jowood 12/03 (81%) 8 7 9 6 7 9 10 8 8 10 1 0904 Addon
L 18 Tropico 2 Aufbauspiel Take 2 06/0388%) 80 5 9 10 8 10 10 7 5 9 1
19  Black & White Aufbauspiel Lionhead 05/01 (85%) 80 8 7 17 10 8 9 8 10 5 8 |Kreatur-Erzichung
20  Stronghold Crusader Echtzeit-Strategie Firefly 11/02 (85%) 80 (o (e L0 N e ) SO R S0, S
21 Castle Strike Echtzeit-Strategie Data Becker 02/04 (83%) 80 TS RRE T3 61 110 .05 40, £ €6 Z0% g
22 War of the Ring Echtzeit-Strategie Vivendi 12103 (83%) 79 640 7 N SRR 0 AR ORI 0. 8
23 Arena Wars Echtzeit-Strategie  Take 2 09/04 (80%) 7 GLaE RN OE5 L 0B 6 SRI0 8 - 8
24 American Conquest Echtzeit-Strategie DV 02/03 (83%) 76 55 g 60y T Ty 9 S 0NN 8- L0 anaB L8
25  Praetorians Echtzeit-Taktik Pyro 04/03 (84%) 76 ZVa R e SRS ) R A

Bei Strategiespielen fiihren Taktik, Ressourcen-Management und strategische Planung zum Erfolg. Zur Strategie-Rubrik gehéren Echtzeit- und Aufbauspiele, Hexfeldtaktik, Wirtschaftssimulationen, Denkspiele.
’ 3 ’ g i % - J . ; \ Y :
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Ein zweites Leben

 DIE SIMS 2

AN o U
@TIES TN
SOLD 0S50

DIE SIMS 2

0 3 vorgefertigte Stadte

0 5 Altersstufen

0 8 Berufszweige mit
je 10 Jobs

0 Uber 500 Objekte

0 42 Schieberegler
zur Charakter-
generierung

Es menschelt wieder am PC: Im Heim-Baukasten von Maxis erleben Sie tiber
Sims-Generationen hinweg die ganze Palette menschlicher Geftihle.

C hronisch klamm, aber
Anspriiche stellen: Ma-
ma will einen neuen Herd, Papa
endlich einen iPod, das Baby
braucht unbedingt den Deluxe-
Wickeltisch — blod, dass das
Konto mal wieder leer ist. Oben-
drein gibt’s auch noch Zoff mit
den schnoseligen Nachbarn,
das Familienoberhaupt bandelt
mit dem Kindermédchen an
und in der Kiiche bricht Feuer
aus. Solche geballten Ladungen
Ungliick gibt’s normalerweise
nur in schlechten Seifenopern—
oder im famosen Die Sims 2.

Im Aufbauspiel von Maxis er-
schaffen Sie einzelne Sims oder
gleich eine ganze Familie, um
sie trotz der Tiicken des Alltags
durch ein gliickliches Leben zu
fiihren. Das grundsatzliche Spiel-
prinzip lassen die Designer also
im Vergleich zum Vorganger

unangetastet. Kein Wunder,
schliefllich gehort Die Sims (mit
seinen sieben Addons) zu den
meistverkauften Computerspie-
len aller Zeiten. Allerdings hat
sich das inzwischen in die Elec-
tronic-Arts-Familie eingeglie-
derte Entwicklerstudio jede
Menge einfallen lassen, um alte
und neue Fans zu begeistern.

Polygon-Adonis

Sie starten mit einer vorgefer-
tigten Familie oder erschaffen
einen neuen Sim. Die Sims 2
lasst Thnen dabei fast voéllig
freie Hand: Neben Haartracht
oder Augenfarbe diirfen Sie so-
gar die Breite der Nasenfliigel
verandern oder der Figur per
Schieberegler ein Doppelkinn
verpassen. Dazu kommt eine
riesige Auswahl von Klamotten
fir Freizeit, feierliche Anlasse

Vater Traumtanzer portraitiert seinen Sohn und sammelt Kreativpunkte, den Bildausschnitt legen Sie selber fest!

oder einen Freibadbesuch. Zum
Schluss bestimmen Sie noch Le-
bensziel (Gliick, Familie, Ruhm,
Reichtum und Ruf) und Stern-
zeichen. Ersteres beeinflusst
spater die Wiinsche, letzteres
die Charaktereigenschaften.
Einem Ehepaar verhelfen Sie
per Mausklick zu Nachwuchs
und diirfen dabei das Alter des
Kindes bestimmen — der Spross-
ling kann komischerweise so-
gar alter sein als seine Eltern.
Bis zu acht Sims fassen Sie zu ei-
ner Familie zusammen, per Me-
nli bestimmen Sie die Ver-
wandtschaftsverhiltnisse. Ar-
gerlich: Egal, ob Single oder
Groffamilie, das Startkapital
betragt immer schlappe 20.000
Simoleons, die Wahrung des
Spiels. Das ist ab drei Personen
jedoch viel zu wenig fiir ein
Heim mit gentigend Zimmern.

N,

... erflillen sich beide dadurch einen Wunsch.
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Szenario: Es ist Zeit fir eine Party!
Party-Ergeb:

schen Hernia an, um sich so einen Wunsch zu erfiillen. Das Menu unten verrét, welche Verhaltnisse die Sims zu ihren Mitmenschen pflegen. (1600x1200)

Auf gute Nachbarschaft!

Wenn die Familie fertig ist, su-
chen Sie sich ein schones Stadt-
chen, um dort einzuziehen. Drei
Siedlungen — mit hirnrissigen
deutschen, zum Gliick veran-
derbaren Namen - sind schon
enthalten. Dort residieren 13
vorgefertigte Familien, die Sie
durch eine besondere, schwieri-
ge Lebenssituation lotsen kén-
nen, dhnlich den Einzelszena-
rios in Echtzeit-Strategiespielen.

Im idyllischen Schénsichtin-
gen (Original: Pleasantview)
wohnen zum Beispiel funf Fa-
milien wie die Grusels oder die
allein erziehende Mutter Braun
mit ihren zwei Kindern. In Merk-
wiirdighausen (Strangetown) le-
ben die militarbegeisterten
Grunzens oder eine wissen-
schaftsbegeisterte Studenten-
WG, die ein Alien-Baby grof3zie-
hen muss. Shakespeare-Fans
kommen dagegen in Veronavil-
le aufihre Kosten: Dort liegen die
Familien Kappe und Motti im
Zwist, deren Kinder Romeo und
Julia ineinander verliebt sind.
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Zuséatzlich zu den vorgefertigten
gibt’s 14 vollig unbebaute Stad-
te, in die Sie neue Hauser oder
Verzierungen wie Baume setzen
koénnen. Wer mag, schmdickt die
Nachbarschaften mit Baumen,
Brunnen oder Regenbogen.

Besuch im Freibad

Damit die Sims nicht in ihren
Hausern gefangen sind, kénnen
sie jederzeit ein Taxi rufen und
ihre Nachbarn besuchen. Oder
sie laden ihre Kumpels per Te-
lefon zu sich ein. Zusétzlich
gibt’s wie in den diversen Ad-
dons zu Die Sims Gemein-
schaftsgrundstiicke, zu denen
Siereisen konnen. Im Stadtpark
oder Freibad schlief3en die Sims
neue Bekanntschaften und er-
holen sich. Eine Ubersichtskarte
der ganzen Stadt sieht hiibsch
aus und dient als Spielstand-
Browser, frei herumlaufen diir-
fen die Sims darin aber nicht.
Sobald Sie einen Haushalt an-
wiéhlen, wird eine Nahansicht
geladen. Ein Import-Tool fir
Stédte aus SimCity 4 wollen die
Entwickler noch nachliefern.

nen und regelmiBig etwas

_— - -
Ich will, ich will, ich will! Spaft haben, zum Beispiel mit

Die Sims haben grundlegende
Beduirfnisse: Sie miissen essen,
schlafen, pinkeln, wollen in ei-

Videospielen. Acht solcher Ka-
tegorien addieren sich zu einem
Launenwert - je hoher, desto

ner schénen Umgebung woh-  besser. In Die Sims 2 kommen

DAS BAUMENU

Genuigend Geld vorausgesetzt, basteln Sie im Baumenti ein Traumhaus fur Ihre Sims. Zwar hat-
te Maxis fir Die Sims 2 einen Uberarbeiteten Baumodus versprochen, in der Praxis ist er jedoch
genauso umstandlich wie der des Vorgéngers: Die gesamte Wohnung ist in K&stchen unter-
teilt, unter Umstanden verbauen Sie Ihren Sims den Weg. Im uniibersichtlichen Objektmeni
sind die gewiinschten Gegenstédnde nur schwer zu finden und oft in unpassende Kategorien
eingeordnet. So steckt die Kinderschaukel bei den Spezialobjekten statt beim Spielzeug.




spezielle Wiinsche dazu, abhan-
gig von Alter und Lebenssitua-
tion: Ein Teenager etwa traumt
von einem neuen Teleskop, ei-
ne erwachsene Frau dagegen
sehnt sich nach einem Baby. So-
bald Sie einen dieser Wiinsche
erfilllen, steigt der Laufbahn-
Balken und der Biirger meldet
ein neues Bedirfnis an. Genau

CHAOS BEI CALIENTES: EIN TAG IM LEBEN DER SCHWESTERN DINA UND NINA CALIENTE.

&

da liegt ein kleiner Schwach-
punkt des Wunschsystems: Vor
allem zu Beginn einer Partie
lasst sich der Sim problemlos
zufrieden stellen, weil zumin-
dest eine seiner Ambitionen
recht bescheiden ausfallt (etwa
ein paar Blumen). Fir Profis ist
die Anfangsphase deshalb et-
was zu einfach. Erst wenn Sie

die stellenweise kostspieligen
Wiinsche einer ganzen Familie
koordinieren miissen, wird Die
Sims 2 zur Herausforderung.

Angst vor Spinnen

Zuden Wiinschen (es gibt zu je-
der Zeit immer vier) kommen
bei jedem Sim noch drei Angste.
Das sind Ereignisse, die Sie um

Wir kommen so schnell wie moglich!
Sei vorsichtig, Diebe konnen
gefahriich sein ...

jeden Preis vermeiden sollten. Ei-
ner fiirchtet sich zum Beispiel
vor Kakerlakenplagen (Kam-
merjager engagieren), ein zwei-
ter vor Feuer (Brandmelder in-
stallieren). Doch nicht alle Be-
flirchtungen sind mit Geld und
Shoppingtouren zu verhindern.
Trennungsangsten oder Furcht
vor peinlichen Situationen koén-

Bei all der Aufregung hat Dina vergessen zu essen, sie ist verhungert. Gevatter Tod uberpriift ihre Identitét und ruft per Handy den himmlischen Abschleppdienst...
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Per Lebenselixier (kostet 20.000 Laufbahnpunkte) ver-
z0gert Opa Alteisen seinen Tod bis zu fiinfmal.

nen Sie nur mit Gesprachsge-
schick und umsichtigen Befeh-
len begegnen. Wenn eine der
Angste doch mal real wird, ist
das Spiel deshalb nicht aus. Der
Sim setzt sich lediglich total
niedergeschlagen auf den Bo-
den, weil seine Stimmung in den
Keller saust. Aus dem Nichts er-
scheint dann ein Psychiater, der
ihn wieder auf die Beine stellt.
Den Launenbalken miissen Sie
allerdings selber wieder aus dem
roten Bereich heben.

Veranderte Bediirfnisse

Wiinsche und Angste sind nicht
fix, sondern dndern sich — oft so-
gar taglich. Dadurch kann es
passieren, dass Sie ldngere Zeit
auf ein Teleskop sparen, Thr Sim
das Geréat aber eines Morgens
gar nicht mehr haben will. Zum
Gliick 1asst sich per Mausklick
entweder ein Wunsch oder ei-

ne (unwahrscheinliche) Befiirch-
tung »feststellen«, damit Sie in
Ruhe vorausplanen kdnnen.
Trotz kleiner Balance-Mangel
ist das Wunschsystem ein sinn-
volles Spielelement. Denn an-
ders als in Die Sims leben Sie
jetzt nicht mehr ins Blaue, son-
dern haben stets ein konkretes
Ziel vor Augen. Die Motivation,
»nur noch einen neuen Freund
zu gewinneng, lasst Stunden im
Nu verrinnen. Bei Erfolg steigt
der Laufbahnbalken in den
Gold- oder gar Platinbereich -
profane Alltagsbediirfnisse sind
dann weniger wichtig. Auf3er-
dem gibt’s fiir jeden erfiillten
Wunsch spezielle Belohnungs-
punkte, fiir die Sie neun Bonus-
gegenstande kaufen konnen. Ein
Geldbaum wirft zum Beispiel bis
zu 100 Simoleons pro Tag ab -
wenn Sie ihn regelméBig gie-
Ren. Und in der Liebeswanne

Die Frau von Herrn Hibsch ist im Bro, jetzt kann er in
Ruhe am Pool mit dem Hausmédchen anbandeln.

fallt es viel leichter, die hiibsche
Nachbarin zu verfiihren...

Takt und Anstand

In Die Sims 2 haben Sie bei Ge-
sprachen wesentlich mehr Aus-
wahlmoglichkeiten und Nuan-
cen.Je besser Ihr Sim seine Nach-
barn und Freunde kennt, desto
mehr darf er mit ihnen anstellen
—vom zurlckhaltenden Hande-
druck bis zum freundschaft-
lichen Rangeln. Vorsicht bei der
Brautschau: Wer zu scharf ran-
geht, fangt sich statt eines Ehe-
rings ein blaues Auge ein.

Gut fiir das Zusammenleben
sind alle Gruppenaktivitdten.
Egal, ob Whirlpool oder Spielkon-
sole, gemeinsam verbrachte Zeit
steigert den Spafiwert und ver-
tieft Bekanntschaften. Wie gut
die Sims miteinander auskom-
men, hangt von ihren Interessen
ab. Wenn sich beide Gesprachs-

Dirk ist jetzt Erwachsener. Als
Tesnager hat Dirk die Laufbahnst
Sehn

Wenn eine der Angste wahr wird, taucht automatisch ein Psychater auf, der den Sim wieder auf die Beine stellt.
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Lebensphase
Sims-Zeit
Realzeit
Typischer Wunsch
Typische Angst
Beschreibung

partner zum Beispiel fiir Politik
oder Kultur begeistern, schliefien
sie schnell Freundschaft —der er-
ste Schritt auf dem Weg zum Lie-
bespaar. Zeitung und Fernsehen
steigern das Wissen des Sims in
insgesamt 18 Gesprichsgebieten.

Wenn ich groB bin...

Im Vorgéanger gab es nur Babys,
Kinder und Erwachsene, Die
Sims 2 bietet dagegen gleich
fiinf Altersstufen, vom Baby bis
zum Senior. Die Linge jedes Le-
bensabschnitts ist auf eine
bestimmte Anzahl von Sims-Ta-
gen limitiert, das Baby-Alter
zum Beispiel auf fiinf, die Teen-
ager-Zeit auf 16 Tage. Eine Sims-
Stunde dauert eine Echtzeit-Mi-
nute, ein volles Sims-Leben
damit rund 30 Stunden. Wenig
Zeit fiir ein erfilltes Dasein, zu-
mal die Tage mit Bediirfnis-Be-
friedigung, Arbeit und Besuchen
vollgestopft sind. Zudem spielen
Sie rund ein Drittel davon mit
Zeitbeschleunigung — wer will
seinem Schiitzling schon beim
Schlafen zusehen.

Beim Wechsel in einen neuen
Abschnitt feiern die Sims gern,
bei Biirgern in der Familien- oder
Ruf-Laufbahn ist so eine Party
sogar einer der zu erfiillenden
Wiinsche. Also sollten Sie tun-
lichst eine Torte kaufen und die
Nachbarn einladen. Eine Ge-
burtstagsfeier ist ein so genann-
ter »Big Life Moment«, ein Wen-

DIE FUNF ALTERSSTUFEN

Baby Kind

5Tage
2 Stunden (ohne Pause/Zeitraffer)
Laufen lernen

9 Tage

Verlust der Eltern

In dieser Phase ist Ihr Sim ganz auf die
Fiirsorge seiner Eltern angewiesen, die
ihn fiittern und wickeln mussen.

3 Stunden, 36 Minuten

gute Schulnoten

Furcht vor Insekten

Als Kinder sind die Sims extrem wisshe-
gierig und schlieRen Freundschaften.
Sorgen Sie fiir Kontaktmdglichkeiten!

Fehlplanungsfolgen: Weil Mama vor Erschopfung im Bad eingeschlafen ist und den Weg zum Klo versperrt, hat der
altere Sohn in die Hosen gemacht. Und das Baby spielt in der selbst verschuldeten Pfutze.

depunkt im Leben eines Sims,
fiir den es als Belohung eine klei-
ne Zwischensequenz gibt. Dazu
gehoren auch Hochzeiten und
nattirlich jede Geburt. Schlief3-
lich sorgt der Nachwuchs daftir,
dass Sie Thre Sim-Familie iiber
Generationen spielen kénnen.

Planschen im Gen-Pool

Wenn sich zwei Sims ganz doll
lieb haben, schicken Sie die bei-
den in ein Doppelbett oder den
Whirlpool. Nur dort erscheint

Teenager
16 Tage

erster Kuss
Unbeliebtheit

6 Stunden, 24 Minuten

In diesem schwierigen Alter kniipfen
Sims erste zarte Bande, die vielleicht
sogar ins Erwachsenenleben reichen.

die Gespréachsoption »Baby ma-
chen«. Wer jetzt eine wilde
Sexszene erwartet, wird ent-
tauscht: Im Gegensatz zu den
freizligigen Paaren in Singles
pflanzen sich die Sims ziichtig
unter der Decke fort — nackte
Haut gibt’s (wie beim Duschen
oder bei Toilettenbesuchen)
nicht zu sehen. Nach einer
Schwangerschaft von drei Sims-
Tagen - komplett mit Morgen-
ubelkeit und Fressattacken —
landet schlief3lich der Klapper-

Erwachsener
30 Tage

12 Stunden
Kinderwunsch
Scheidung

Die l&ngste Periode im Sims-Leben, in
der sie Kinder bekommen und Karriere
machen. Jetzt Geld fiirs Alter sammeln! ~ fiinfmal) drei Extratage herausschlagen.

storch. Das neue Baby dhneltin
Aussehen und Charakter den El-
tern, dem Gen-System von Die
Sims 2 sei Dank. Dadurch lassen
sich zum Beispiel leicht alle
Blondschopfe in einem Haus ei-
ner Familie zuordnen. Véllige
Klarheit tiber Verwandtschafts-
verhaltnisse bringt der jederzeit
einblendbare Stammbaum.

Sportler oder Soldat

Zehn Karrierepfade stehen er-
wachsenen Biirgern offen, einen

Rentner

ca. 15 Tage

ca. 6 Stunden

dem Tod entrinnen

Krankheit

Der Tod riickt naher, per Lebenselixier
konnen Sie jedoch pro Schluck (insgesamt
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Ein Taxi bringt lhre Sims zu &ffentlichen Grundstiicken wie dem Freibad oder zu den Nachbarhdusern.

Job suchen sie sich entweder
aus der Zeitung oder im Inter-
net. Zwar konnen Sie die Sims
nicht ins Biiro begleiten, haben
aber trotzdem Einfluss auf den
beruflichen Erfolg. Denn nur
wer ausgeruht und gliicklich
antritt, leistet gute Arbeit. Zu-
dem zwingen kleine Dialogbo-
xen Sie immer wieder zu Ent-
scheidungen: Soll eine Wahl-
kampfhelferin (Politiker-Karrie-
re) eine Rede noch mal korrigie-
ren oder ihrem Chef einfach

TECHNIK-CHECK

AUFLOSUNG

hinlegen? Bei ersterem gibt’s ei-
ne Beforderung, bei letzterem
werden Sie zum Kopierdienst
degradiert. Dummerweise ist
nicht immer klar, wie so eine
Entscheidung ausgehen wird.
Zudem gibt es so viele dieser
Fragen, dass sich die Anworten
kaum auswendig lernen lassen.
Beruflicher Erfolg hat nicht nur
Einfluss auf das tégliche Ein-
kommen: Wer im Job gut ist,
freut sich zudem tiber spezielle
Gegenstande. Spitzensportlern

TUNING-TIPPS

winkt ein Sandsack, Soldaten
robben iiber ihren eigenen Trai-
ningsparcour im Garten.

Sim-Sensenmann

Nach rund 24 Echtzeit-Spiel-
stunden geht’s in den Ruhe-
stand. Wie lange der dauert,
héngt von den bisher gesam-
melten Laufbahnpunkten ab.
Denn fiir schlappe 20.000 da-
von kénnen Sie sich ein Lebens-
elixier leisten. Das schenkt
einem oder mehreren Sims bis

Wenn Sie die Aufldsung &ndern, sollten Sie ein Auge
auf die Bildwiderholrate werfen. Manchmal stellt das
Spiel namlich Frequenzen ein, die lhr Monitor viel-
leicht nicht unterstutzt — und bernimmt sie fraglos.
Nur auf Radeon-Karten diirfen Sie mit »Smooth Ed-
ges« die Ecken und Kanten Ihrer Sims runden.

RAM/FESTPLATTE

Laut EA filhlen sich die Sims schon auf PCs mit 256
MByte RAM heimisch — doch dann nerven sie mit lan-
gen Ladezeiten. 512 MByte und eine schnelle CPU ver-
ringern die Wartezeit, ideal ist ein volles GByte Spei-

cher. Auf der Festplatte belegen die Sims rund 3 GByte.

Mit dem Ausschalten der Spiegeleffekte (»Reflec-
tions«) steigt Ihre Framerate um bis zu 30 Prozent.

Auf ATI-Karten kénnen Sie zusétzliche Leistung ge-
winnen, indem Sie die »Smooth Edges« reduzie-
ren. Nachteil: So sehen Ihre Sims wesentlich kantiger aus.
Mit dem Heruntersetzen der Schatten erhalten
Sie durchschnittlich 10 Prozent mehr Frames,
ohne viel an visueller Qualitét einzubiRen.
Die Lichtberechnung in Die Sims 2 ist sehr Hard-
ware-intensiv: Wenn Sie »Lighting« auf »Low«
setzen, lauft Sims 2 etwa funf bis zehn Prozent schnel-
ler, sieht aber deutlich schlechter aus. 3

DIE PERFORMANCE-TABELLE (ALLE ANGABEN MIT 512 MBYTE RAM UND MAXIMALEN DETAILS)

i Geforce | Geforce

CPU mit 12MX | 24X
800 MHz 800x600 (min. Details) | [ | ]
1024xes | N |

1.6 GMHz 100axe | N |
peoxiops | N |

2.4 GMHz peoxiops | N |
1600xiz00 | N | D

[1 nicht méglich, nicht spielbar

Radeon
9000

e

M stark ruckelnd, wenig Spielspaf3

GFFX | Radeon
5600/Ultra| 9500 Pro

Radeon | Radeon | GFFX
9700/Pro | 9800 Pro | 5800/5900

Geforce | Geforce
33Ti 4Ti

e
i
i
jinn
jinnn
MEEEN
RNEEEN

maBig ruckelnd, noch spielbar fluissiges Spielen méglich

HEIKO KLINGE heiko@gamestar.de

Seifenopern dden mich an: Vorhersehbare Dialoge,
langweilige Charaktere, miese Schauspieler. Viel-
leicht gefallt mir Die Sims 2 deshalb so gut. Denn
hier bin ich der Regisseur. Jeder Tag liefert neue
spannende Erlebnisse, und die sympathischen Chao-
ten meiner kleinen Familie wachsen mir mit jedem
der toll inszenierten Big Life Moments mehr ans Herz.

Auch fir Aufbau-Experten
Ubrigens: Auch Anno- und Tropico-Fans diirfen die
Sims beruhigt einziehen lassen, denn unter der
knuffigen Schale steckt ein tiberraschend anspruchs-
volles Aufbauspiel mit spannenden Missionen. Denn
die 13 Familien-Szenarios sind groRartig designt, jedes
konfrontiert mich mit neuen Sims-Herausforderun-
gen. Am besten geféllt mir die Studen-
ten-WG in Merkwiirdighausen, die
ein Alien-Baby groRziehen muss.
Von mir aus kann der verregnete
Herbst jetzt kommen — meine Sims
haben noch grof3e Plane!

»Eine ideale
PC-Seifenoper«

zu flinfmal jeweils drei Extrata-
ge. Doch irgendwann kommt
der Sensenmann vorbei, um
den Senior-Sim in den Himmel
zu beamen. Dieses Schicksal
kann auch Jingeren blithen:
Obwohl die Sims weitgehend
selbststindig flir die Befriedi-
gung ihrer Grundbediirfnisse
sorgen, ist uns im Test doch ei-
ne Frau verhungert und wurde
vom Schnitter abgeholt. Ein an-
derer Sim fiel einem Kiichen-
brand zum Opfer. Zurlick bleibt

JORG LANGER joerg@gamestar.de

Beim ersten Sims hat meine Begeisterung schnell
nach gelassen, da man doch immer wieder dasselbe
getan hat. Teil 2 hingegen bietet so viel Abwechs-
lung, dass sich Langeweile bei mir nicht einstellen
will. Je nach Laune spiele/lebe ich als: passiver Zu-
gucker oder Sekunden-Optimierer, Single oder
GroRfamilie, Stubenhocker oder Schwimmbad-
Stammgast, Biicherwurm oder Party-Girl. Ich
wiinschte nur, die Nachbarhduser wiirden im Spiel
auftauchen, und nicht nur auf der Auswahlkarte.

Durch die drei Ortschaften und die vorgefertigten
Beziehungsgeflechte ist jeder Neustart spannend.
Und die Entwicklung vom Krabbelmonster zum
Stockschwinger simuliert noch besser

ein echtes Leben als das ehrwiir-
dige Alter Ego damals auf dem

C64. Ich mag das Wunschsys-

tem, ich mag die Animationen,

ich mag die Sterbe-Szenen. Ich
mag Die Sims 2!

»Das beste Aqua-
rium der Welt!«

GameStar Oktober 2004
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bei Todesfillen nur eine Urne,
an der die Hinterbliebenen
herzerweichend trauern. Hof-
fentlich haben sich die Verstor-
benen vorher fortgepflanzt, da-
mit die Familie nicht ausstirbt.
Unlogisch, aber spielerisch
sinnvoll: Wahrend die Sims des
aktuell ausgewihlten Haus-
halts altern, bleiben die Nach-
barn immer gleich alt. Aber: Ih-
re eigenen Familien leben als
NPCs fort, wenn Sie sie nicht

MARKUS SCHWERDTEL ~ markus@gamestar.de

Eigentlich habe ich in meinem echten Leben schon
mehr als genug zu tun: Frau, Kind und Job fillen
die Tage ganz gut aus. Trotzdem birde ich mir gern
die Belastung als doppelter Familienvater auf.
Denn die Sims-Existenz ist bunt, stdndig riihrt sich
was. Kaum ein Tag vergeht ohne besonderes Ereig-
nis, sei es nun Geburtstag oder Todesfall. Und dank
des Wunschsystems weil3 ich stets ganz genau, wie
ich meinen Sims Gutes tun kann — und sammle
nebenbei fleiBig Laufbahnpunkte fur die coolen
Spezialgegensténde. Lediglich Profis dirften sich
daran stéren, dass die Bedirfnisse anfangs sehr zu
leicht zu befriedigen sind. Doch spatestens bei ei-
ner vierkdpfigen Familie fallt dieser Kritikpunkt
flach, dann wird es fast schon zu hektisch.

Hungriger als Doom 3
Was mich jedoch &rgert, ist der enorme Hardware-
anspruch von Die Sims 2. Wer in den Hausern alle
Feinheiten sehen will, braucht eine Hollenmaschi-
ne wie sonst nur fir Shooter wie Doom 3. Fans des
gentigsamen Vorgangers geféllt das sicher nicht.
Allerdings gibt’s dafiir auch eins der schonsten
Aufbauspiele Gberhaupt: Mehr Details und schone-
re Animationen bietet kein anderer Titel. Richtig
begeistert bin ich vom Sound: Seit zwei Wochen
pfeife ich standig die Titelmusik und

unterhalte mich mit meinen Kol-
legen nur noch auf Simlisch. So,
und jetzt muss ich mich wieder
um Familie Schwerdtel in Ver-
onaville kiimmern.

»Die perfekte

Zweit-Familie« I‘ ‘ \

Oktober 2004 GameStar

Wer ein Baby zeugen will, muss dazu zwei verliebte Sims ins Bett bekommen.

mehr weiterspielen. Dadurch
erhoht sich in der Stadt mit der
Zeit die Zahl der Nachbarn.

Gieriger Detail-Wahnsinn

Die Kameraperspektive ist vol-
lig frei. Sie dirfen die extrem
detaillierten Figuren, Hauser
und Gegenstande aus der Ndhe
bewundern. Vor allem die Tex-
turen wirken sehr realistisch.
Wer mag, kann fernglotzen und
dabei deutlich Arztserien von
Kochsendungen unterscheiden.
Allerdings sehen Sie die Hauser
in der Nahansicht immer allein
in kahler Landschaft, selbst
wenn laut Ubersichtskarte jede
Menge Nachbargebédude dane-
ben stehen. Nahezu perfekt
sind dagegen die hinreiflenden
Animationen der Sims selbst. Es
ist einfach urkomisch, wenn sie
aus Furcht vor Kakerlaken wie
wild durch die Kiiche hiipfen.
Der Preis der Pracht: Die Sims 2
ist ein echter Hardware-Fresser,
mit der offiziellen Mindestkon-
figuration miissen Sie die Gra-
fik fast schon auf Vorganger-Ni-
veau runterschrauben.

In Sachen Sound kassiert Die
Sims 2 die volle Punktzahl: Das
Kauderwelsch der Sims klingt
jetzt noch mehr nach echter
Sprache, immer wieder glaubt
man, doch einen Fetzen zu ver-
stehen. Und dank ausdrucks-
starker Betonung ist jederzeit
klar, wie ein Gesprach lauft. Ra-
dio und Stereoanlage dudeln 30
Songs aus sechs Stilrichtungen -
in Simlisch gesungen. Gelunge-
ne Soundeffekte runden das
akustische Gesamtkunstwerk
ab. Einziger Wermutstropfen:
Sourround-Sound fehlt, die Sims
schnattern nurin Stereo. A/
(] HOTLINE: (0190) 754 464 1,24 €/MIN.
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Der Sim fahrt hungrig mit der Fahrgemeinschaft zur Arbeit, die beruflichen Leistungen leiden.

DIE SIMS 2 aurBAUSPIEL

PUBLISHER

Electronic Arts RELEASE (D) 16.9.2004

SPRACHE  Deutsch CA. PREIS 50 Euro
AUSSTATTUNG DVD-Box, 1 DVD, 52 Seiten UsK ohne Beschr.*
GEEIGNET FUR

EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER |

| 3 4 5 6§ 7 | 8 |
VERGLEICHBAR MIT Die Sims (87, GS 03/00) Innovativer Vorganger mit 2D-Grafik.
Singles (65, GS 04/04) Mehr Erotik, dafiir weniger SpielspaB.

TECHNISCHE ANGABEN

30-GRAFKIARTEN
W Geforce 1/2 MX {71 GF FX 5600/Ultra. 1,8 GHz Intel 2,4 GHz CPU 3,0 GHz CPU

W Geforce 2/4 MX [ Radeon 9500 Pro XP 1500+ AMD XP 2200+ AMD XP 3000+ AMD

[ Radeon 9000 1M Radeon 9700/Pro 512 MB RAM SI2 M8 RAM 1GB RAM

[ Geforce 33T 1M Raceon 9800 Pro 33GDB izsr‘[‘;' 3;)5 m‘;' 33ch mﬂl

[ Geforce 4Ti I GF FX 5800/5900

LAUTSPRECHER 1M Stereo [J2vorne, 2 hinten =5 de.l
BEWERTUNG

GRAFIK © geniale Animationen @ Details @ keine Nachbarh&user

SOUND © verstéandliches Simlisch © sechs Musikrichtungen

BALANCE © einsteigerfreundlich © toller Objekt-Mix @ anfangs zu leicht
ATMOSPHARE © perfekter Zweit-Alltag © Interaktion mit Nachbarn
BEDIENUNG © Sims erledigen Kleinkram selbststandig @ Baumodus
UMFANG © drei groBe Nachbarschaften @ hoher Wiederspielwert
STARTPOSITIONEN © sehr unterschiedliche Familien @ reale Probleme

Kl © Sims sehr selbststéndig © seltene Wegfindungsprobleme
EINHEITEN © Sims-Erschaffung © riesiger Gegenstands-Pool

ENDLOSSPIEL © Lebensziele (Kinder, Erfolg) © immer neue Situationen

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT
EINGEWOHNUNG 30 Minuten  S0L0-$PAR 60 Stunden  MULTIPLAYER-$PAR —

0 CD/DVD:
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Sim Stronghold

MEDIEVAL LORDS

Stadtebau im Mittelalter: Als Kénigssohn verbringen
Sie viel Zeit mit dem Hochziehen schmucker 3D-Me-
tropolen und schlagen nebenher einige Schlachten.

E lektrischer Strom, U-
Bahnen, Einkaufszen-
tren: Sim City-Biirgermeister
pflastern Thre Metropolen mit
modernster Technik zu. In Me-
dieval Lords miissen Sie auf der-
artige Annehmlichkeiten ver-
zichten. Denn im 3D-Aufbau-
spiel errichten Sie eine mittel-
alterliche Siedlung samt Schei-
terhaufen, Stadtmauer und go-
tischer Kathedrale — und be-
kdmpfen Schweinepest, ver-
heerende Hungersnote sowie
brandschatzende Barbaren.
Die Kampagne von Medieval
Lords besteht aus acht Missio-

Goldeme Stait - Stufe 9/9

N

nen. Als Kénigssohn vertreiben
Sie Barbaren aus Vatis Reich.
Durch erledigte Einsétze schal-
ten Sie weitere Levels frei, den
jeweils nachsten wahlen Sie auf
einer Ubersichtskarte. Schnéde
Textbriefings erzahlen die rudi-
mentére Handlung: Zwischen-
sequenzen fehlen ebenso wie
Identifikationsfiguren. Per Edi-
tor basteln Sie eigene Land-
schaften, die Sie im Endlos-Mo-
dus spielen kénnen - allerdings
ohne Gegner. Ganz klar, hier
diirfen sich vor allem Sim City-
Fans angesprochen fiihlen!

Stilvolles Stadtleben

Grafisch macht Medieval Lords
eine gute Figur. Gebdude prot-
zen mit Details wie Wasserfas-
sern sowie goldenen Statuen.
Ochsenkarren, Passanten und
Stadtwachen mit Schwert und
Schild beleben die Strafien. Vie-
le Bauten zeigen kleine Anima-
tionen. Vor Barenzwingern et-
wa sammeln sich Schaulustige.
Wermutstropfen: Bewohner und
Soldaten sind grob animiert

= O

und arg pixelig. Dafiir passt die
mittelalterliche Musik gut ins
Szenario. Die diinne Soundku-
lisse erklingt in Stereo.
Niitzlich: Die Spielansicht bie-
tet diverse Anzeigemodi und
farbt beispielsweise auf Wunsch
fruchtbare Béden griin — was
das Anlegen von Ackern er-
leichtert. Der Bau von Mauern
und Feldern geht flott von der
Hand: Sielegen deren Eckpunk-
te komfortabel per Mauklick
fest. Bauoptionen wéahlen Sie
uber eine kleinteilige Iconleiste.
Die Steuerung der zoom- und
drehbaren 3D-Kamera per Maus
oder Tastatur funktioniert gut.

O Jane 1071 2 FhtE

Gute Gebaude-Balance

Dank grofier Karten benétigen
Sie pro Auftrag rund drei Stun-
den. Die Einsatzziele verspre-
chen Abwechslung: Unter an-
derem sollen Sie eine Barbaren-
festung ausrauchern. Dennoch
laufen alle Missionen nach
demselben Muster ab. Zunéchst
wéhlen Sie einen Startpunkt in
neutralem Gebiet und bauen ei-
ne Heimatstadt, um danach an-
grenzende Siedlungen zu er-
obern. Schwach: Mit Nachbar-
stddten kénnen Sie weder Han-
del noch Diplomatie betreiben,
sondern lediglich Kriege fiihren.

3
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In der héchsten Zoomstufe sehen Sie lhren pixeligen Biirgern beim Alltagsgeschaft zu. Zwei Klassen-Gesellschaft: Vor den Stadtmauern vegetieren arme Bauern in Hitten.

GameStar Oktober 2004
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Die Lernkurve steigt sanft: In je-
dem Auftrag lernen Sie einige
der insgesamt 51 Gebaude ken-
nen. Mit Palisaden wehren Sie
beispielsweise Hunnen-Reiter
ab. Die Balance stimmt: Alle Ge-
baude sind spielerisch sinnvoll.
Den Schwierigkeitsgrad wah-
len Sie aus drei Voreinstellun-
gen oder bestimmen ihn an-
hand diverser Schieberegler
selbst. Unter anderem legen Sie
fest, ob Ihr Vater bei Geldpro-
blemen aushilft und wie ag-
gressiv die Feinde vorgehen. So
schneiden Sie die Herausforde-
rung auf Thre Fahigkeiten zu.

Gelassene Steuerzahler

Die Bewohner jedes Hauses ha-
ben sechs Bedirfnisse. Diese
miissen Sie befriedigen, um
neue Biirger in die Stadt zu lo-
cken. Zur Nahrungsversorgung
legen Sie unter anderem Wei-
zenfelder und Gemuisegérten an.
Brunnen liefern Trinkwasser,
Arzte und Friedhéfe verbessern

Oktober 2004 GameStar

die Gesundheitslage. Minnesén-
ger und Co. erhohen die Mufie
der Einwohner, Stadtmauern
und Galgen das Sicherheitsge-
fiihl. Weil Hinrichtungen aufs
Gemiit driicken, erhohen Sie mit

Bluihende GroRstadte protzen mit Villen, Kathedralen und Giberdachten Mauern. Auf Ttirmen und Wehrgédngen haben wir Truppen stationiert (blaue Flaggen).

Kirchen und Parks die »Gelas-
senheit« der Bevolkerung.
Innerhalb der Stadtmauern re-
sidieren zufriedene Biirger in Vil-
len, umgeben von Parks, Kirchen
und goldenen Statuen. Auf dem

e Test
ZIMMERTATT
50/50

Arbeiter
Unterhaltskosten

Land hausen Bauern in schibi-
gen Hitten zwischen Hithner-
stéllen und Obstgarten. Das liegt
daran, dass landwirtschaftliche
Betriebe die Gelassenheit der
Anwohner stark verringern und

TECHNIK-CHECK
AUFLOSUNG

Je hoher die Auflésung, desto mehr behalten Sie bei
Medieval Lords den Uberblick. Erst ab 1024x768, besser
noch 1280x1024 macht das Regieren Spass. Als Farbtiefe
ist nur 32 Bit maglich.

RAM/FESTPLATTE

Medieval Lords braucht mindestens 256 MByte Speicher.
Die sinnvolle Grenze sind 512 MByte, denn selbst mit 1
GByte Speicher werden die langen Ladezeiten nicht kiir-
zer. Der Titel belegt auf der Festplatte 960 MByte.

DIE PERFORMANCE-TABELLE (ALLE ANGABEN MIT

i Geforce | Geforce
CPU mit 1M | 24X
1.600 MHz 800x600x32 (min. Details) | N
1024xteexz2 | |
2.000 MHz 1o2xieeze | I
soxosoxz2 | NI | I
2.400 MHz nsoxosoxz2 | N | [ |
te00xiz00x2 | M | [

[] nicht méglich, nicht spielbar

M stark ruckelnd, wenig Spielspaf3

TUNING-TIPPS
Den héchsten Leistungszuwachs erzielen Sie durch
Reduzieren Sie die Auflésung. Pro Stufe lauft

Medieval Lords um bis zu 25 % schneller.
spiirbaren Leistungsunterschied zu »Mittel« be-

merken Sie nur auf schwécheren Grafikkarten.
Schalten Sie deshalb alle parallel laufenden Pro-

gramme aus, etwa Virenscanner. P AK |

das Abschalten der Schatten. Ein Plus von 30 %.

Lassen Sie die Bildqualitét auf »Hoch«. Einen

Medieval Lords bendtigt viel Prozessorleistung.
256 MBYTE RAM UND MAX. DETAILS)

Radeon | Geforce | Geforce | GFFX | Radeon | Radeon | Radeon | GFFX
9000 33Ti 47Ti  [5600/Ultra| 9500 Pro | 9700/Pro | 9800 Pro | 580055900
Il BN B .

I N .

Il BN B .

| Il BN B .
|| I N .

| | I N .

maBig ruckelnd, noch spielbar | ] fliissiges Spielen moglich




Zunéchst errichten Sie Feldlager und Belagerungs-
waffen wie Katapulte im feindlichen Grenzgebiet.

Nach Ende des einminitigen Waffenstillstandes
stirmen lhre Truppen automatisch ins Abwehrfeuer.

| Test  ANUZVXIGHE

Der Einflussbereich der Barenzwinger-Attraktion ist lila eingefarbt.

Sie die Nahrungsversorgung
deshalb tunlichst auslagern soll-
ten. Der niedrigste Einzelwert
unter den BedUrfnissen ist
gleichzeitig der Moralwert eines
Wohnhauses. Erst wenn dieser
eine bestimmte Hohe erreicht,
steigt das Gebdude eine von
neun Stufen auf und bietet mehr
Steuerzahlern Platz.

Gold und Schweine

Die einzigen Rohstoffe von Me-
dieval Lords sind Steuergelder
und Nahrung. Mit Geld bezah-
len Sie Bauauftrage und Unter-
haltskosten; Nahrungsvorrate
verhindern Hungersnote. Wa-
renketten a la Stronghold feh-
len: Geernteter Weizen etwa

SO FUNKTIONIEREN SCHLACHTEN

\&d

dient direkt als Lebensmittel
und muss nicht erst zu Mehl
oder Brot verarbeitet werden.
Trotz dieses simplen Wirtschafts-
systems gibt’s kaum Leerlauf.
Denn wenn die Entwicklung
der Stadt zu lange stagniert,
weigern sich die Biirger, Steu-
ern zu zahlen. Dann miissen Sie
den Moralwert der Protestler
schleunigst anheben.
Feldfriichte wie Weizen wer-
fen einmal pro Jahr hohe Nah-
rungsmengen ab, Tiere (Schwei-
ne, Rinder etc.) geringe monatli-
che Ertrage. Also miissen Sie
Tierzucht und Fruchtanbau mi-
schen —damit die Bevolkerung
nicht hungert, wenn zwischen
den Erntezeiten die Vorrate zur
Neige gehen. Naturkatastro-
phen beeinflussen die Nah-
rungsproduktion: In Trocken-
zeiten etwa sinkt der Weizener-
trag — wer nur Getreide anbaut,
riskiert fatale Ernteausfélle.

Lasche Schlachten

Das Militdr ist der grofle
Schwachpunkt von Medieval
Lords: In Schlachten diirfen Sie
nicht eingreifen, Taktik spielt kei-
ne Rolle. Mit Infanteristen und
Rittern gibt’s magere zwei Ein-
heitentypen, die Sie in Trupps zu
je 50 Mann steuern. Fuf3soldaten
konnen Sie auf Turmen und
Wehrgéngen stationieren, Ritter
knopfen sich bei Ausféllen feind-
liche Belagerungswaffen vor. Im
freien Feld errichten die Truppen
Lager und beschief3en Feinde mit
Pfeilen. Schlau: KI-Barbaren um-
gehen Camps und Mauern.

Um ein Dorf anzugreifen, ver-
legen Sie Thre Truppen in dessen
Gebiet. Dann beginnt ein einmi-
niitiger Waffenstillstand, wah-

MICHAEL GRAF micha@gamestar.de

Mist, die Nahrungsvorrdte gehen zur Neige. Na schon, baue ich eben
Schweinestalle. Die machen allerdings die Anwohner ungliicklich. Also stel-
le ich eine Kirche daneben. Doch da das Gotteshaus massig Unterhalt kos-
tet, leert sich die Stadtkasse... Sie sehen, trotz des simplen Wirtschaftssys-
tems mit zwei Ressourcen fesselt mich Medieval Lords an den Bildschirm: Je-
de meiner Entscheidung wirkt sich auf das Wohl der Stadt aus.

Enttauscht bin ich vom dden Kampfsystem: Zwei Einhei-
ten und vier Belagerungswaffen sind zu wenig. Zudem
ist Taktik véllig unwichtig — nur die GréfRe meiner Armee
zahlt. Stronghold fordert deutlich mehr militérisches
Geschick. Medieval Lords lebt eher vom Sandkasten-
Prinzip: Sim-City-Fans, die ihrer schmucken Siedlung
gerne beim Wachsen zusehen, kénnen zugreifen.

»Tipp fur Aufbau-Fans«

HEIKO KLINGE heiko@gamestar.de

Klar, es ist Pech fiir dieses Spiel, dass ich kurz vorher ausfiihrlich Strong-
hold 2 begutachten konnte. Aber Medieval Lords Ubertreibt’s einfach mit
der Beschaulichkeit! Ein Hauslein hier, ein Feldchen da — da will bei mir
kein Funke Uberspringen. Wenn man schon die Kdmpfe
auf ein Minimum reduziert, dann muss sich wenigstens
der Aufbauteil spannend spielen.

Warenketten fehlen ebenso wie Handel oder Diploma-

tie, in den Missionen spule ich stets die gleichen Stan-
dardaufgaben ab. Schade um die nette Grafik, aber fiir
mich sind die Medieval Lords Geschichte.

»MUides Mittelalter«

diirfen. Nach Ablauf des Count-
downs stiirmen Thre Truppen
dem Feind entgegen. AR
HOTLINE: (01805) 554 935  012€MIN

rend dem Sie im grenznahen
Feindesland stationare Kriegs-
gerite (Ballisten, Katapulte, Tré-
buchets, Kanonen) errichten |

MEDIEVAL LORDS AUFBAUSPIEL

PUBLISHER  Pointsoft RELEASE (D) 26.8.2004

SPRACHE  Deutsch CA. PREIS 45 Euro

AUSSTATTUNG DVD-Box, 1 CD, 32 Seiten UsK ab 12 Jahre

GEEIGNET FUR (il =
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER PROFI

VERGLEICHBAR MIT Stronghold (82, GS 11/01) Ausgekliigelte Warenkreislaufe, spannende Belagerungen.
Castle Strike (81, GS 02/04) Flotte Echtzeit-Belagerungen ohne Wirtschaft.

TECHNISCHE ANGABEN

D-GRAFIKKARTEN

1M Geforce 1/2 MX GF FX 5600/Ultra 1,2 GHz Intel 1,6 GHz Intel 2,4 GHz Intel

[ Geforce 2/4 MX [ Radeon 9500 Pro 1,2 GHz AMD 1,6 GHz AMD AMD 2200+

Il Radeon 9000 Il Radeon 9700/Pro 256 MB RAM 512 MB RAM 512 MB RAM
Geforce 3/3 Ti Il Radeon 9800 Pro 960 MByte Festpl. 960 MByte Festpl. ~ 960 MByte Festpl.
Geforce 4 Ti I GF FX 5800/5900

LAUTSPRECHER 1M Stereo [J2 vorne, 2 hinten | B R e6.1

BEWERTUNG

GRAFIK © detaillierte Geb&ude © grob animierte Figuren

SOUND © passende Musik @ maRige Soundkulisse

BALANCE © konfigurierbarer Schwierigkeitsgrad @ sanfte Lernkurve

ATMOSPHARE © lebendige Stadte @ keine Identifikationsfigur

BEDIENUNG © niitzliche Anzeigemodi @ zu kleine Icons

UMFANG © lange Missionen @ Endlosspiel ohne Gegner

MISSIONSDESIGN © grofe Levels © immer gleiches Schema

KI © Feinde umgehen Wachposten... © ...eigene Soldaten nicht

EINHEITEN © alle Gebéude sinnvoll @ nur zwei Militareinheiten

KAMPAGNE © lange Auftrage © Missionswahl auf Karte @ 6de Story

PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND
S0L0-5PAR 20 Stundlen  MULTIPLAYER-SPAR —

EINGEWOHNUNG 2 Stunden

FAZIT: GUTER MITTELALTER-STADTEBAU MIT ODEN KAMPFEN. &
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