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Leserbriefe

Deus Ex 2 scheint ja das Spiel 2003 schlecht-
hin zu werden. Schon als ich Alex Denton in
seinem Behiilter in Area 51 sah (in Teil 1),
habe ich gehofft, ihn in einem méglichen
Nachfolger zu steuern. Nach eurer Preview
kann ich es kaum noch erwarten. Allerdings:
J.C. Denton kann doch nicht sein Vater sein
(schlieRlich haben sie die gleiche Kennung),
Alex also auch kein Nachfolger. Wenn War-
ren Spector so was sagt, dann widerspricht
er sich selbst. Karsten Kupper

Toller Bericht iiber Deus Ex 2. Wenn es ein
Spiel gibt, fiir das ich sofort meinen Rech-
ner aufriisten wiirde, dann dieses. Gerade
nach der Lektiire eurer Preview wird mir
wieder klar, dass kein anderes Programm
derart viele Stirken zu haben scheint: Tolle
Grafiken, innovative Spiele-Elemente, eine
echte und spannende Story. Dazu die Mog-
lichkeiten der Physik-Engine. AuRerdem
natiirlich noch jede Menge Atmosphiire.
Holger Schencker

Tausche ich mich, oder wirkt die Grafik von
Deus Ex 2 ein wenig durchwachsen? Die
3D-Figuren gefallen mir ja wirklich gut, aber
auf einigen der Bilder sieht die Umgebung

Deus Ex 2: »Wenn es ein Spiel gibt, fiir das ich sofort meinen Rechner aufriisten wiirde, dann dieses.«

nicht besonders detailliert aus, sondern fiir
meinen Geschmack fast schon steril.
Michael Tamora

Das wirkt auf einigen der bislang
veroffentlichten Screenshots so, aber in Be-
wegung ist Deux Ex 2 grafisch iiber jeden
Zweifel erhaben. Vor allem die tollen Licht-
und Schatteneffekte haben uns gefallen —
und im Laufe der Entwicklung soll sich da
sogar noch einiges verbessern.

Warum wettert ihr so oft gegen Konsolen-
spiele? Ich nenne nur die Preview zu Splin-
ter Cell: Uber die Speicherfunktion kann
man sich streiten, aber die Steuerung war
doch bei der Xbox-Fassung in Ordnung.
Egal, ob beim Zielen oder Laufen, jede Funk-
tion ist optimal zu erreichen. Vor allem lisst
sich iiber die analogen Sticks die Geschwin-
digkeit des Protagonisten erstklassig regeln.
Man kann ja vieles behaupten, aber nicht,
dass man am PC ein besseres Spiel bekime
und dass deshalb die Wartezeit zu ver-
schmerzen wire. Christian Keune

Stimmt, die Steuerung von Splin-
ter Cell funktioniert auf der Xbox hervorra-

gend. Doch wie bei allen Konsolen-Shootern
ist es recht schwierig, gleichzeitig schnell und
genau zu zielen. Bestes Beispiel ist die letzte
SchieRRerei im Schlachthaus-Level: Auf der
Xbox gehort der Ansturm der Soldaten zu den
schwersten Stellen des Spiels. In der PC-Fas-
sung haben wir die Schergen dank priziser
Maussteuerung im ersten Anlauf erledigt.

Sagt mal, seit wann lasst ihr Markus »Strate-
gie« Schwerdtel auf Actionspiele los? In eu-
rem Video ballert er sich einfach durch den
Level — dabei ist das doch ein Schleichspiel.
Besonders gestutzt habe ich iibrigens, als er
er mit dem Wirmebildgerit an einem Code-
block eine Tiir aufschlieRen musste. Logisch
gedacht ist das Wirmste (ganz rot) die letz-
te Ziffer, die der Mann vor Markus gedriickt
hatte. Und das Kilteste (das Dunkelste) die
erste Ziffer. Aber Herr Schwerdtel tat genau
das Gegenteil: zuerst das Wirmste, dann
das Kiilteste. Matthias Hartlieb
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Tatsichlich driickt Markus die
Tasten zwar in der richtigen Reihenfolge,
hat aber die erste vergessen. Trotzdem ha-
ben wir diese lange Filmszene nicht noch
einmal neu aufgenommen. Das Video ent-
stand unter extremem Zeitdruck mit einer
Betaversion — da mussten wir diesen Fehler
im Detail leider verschmerzen.

Um ein Billig-Mousepad glatt zu kriegen,
empfiehlt es sich, es gut mit ein wenig Son-
nencreme oder etwas dhnlich Fettem einzu-
reiben. Man darf allerdings nicht zu viel neh-
men, weil die Creme sonst nicht nur Risse
und Locher abdeckt, sondern verschmiert.
Danach kann man etwa eine Woche lang
mit einer superschnellen »Eisfliche« als
Mousepad spielen. Ich mache das seit gut ei-
nem Jahr so, und meine Maus funktioniert
immer noch einwandfrei. Achtung! Das
geht nur bei optischen Nagern, nie bei Ku-
gelvarianten. Deren Mechanik wiirde nim-
lich zufetten. Matthias Bloech

Wir gehen mal davon aus, dass
dieser Tipp ernst gemeint ist — also viel
Spaf beim Einélen. Nicht abgedruckt ha-
ben wir diesen Monat den Hinweis mit dem
Kellerschliissel im Rechner fiir mehr Spei-
cherplatz oder den Trick mit dem Porsche-
Emblem auf dem Hauptprozessor fiir ho-
here Rechengeschwindigkeit. Die funktio-
nieren nicht, wir haben’s ausprobiert.

Vor einigen Monaten gab es ja im Internet
eine geleakte Version von Doom 3. Glaubt
ihr, dass das Zufall war? Ich kann es mir fast
nicht vorstellen. Immerhin sollte man doch
annehmen, dass solche Titel strenger be-
wacht wiirden als das Gold in Fort Knox. Ich
halte derartige Zufille fiir gezielte Taktik der
Hersteller. Die Doom-3-Version wurde ja

angeblich von ATI »rausgegeben«. Aber
kann man sich so was wirklich vorstellen?
ATI hitte doch klar sein miissen, dass ihnen
da eine Millionenklage droht. Wie kann man
ein solches Programm dann offen rumlie-
gen lassen? Ein moglicher Grund, von Wer-
bung mal abgesehen: So lisst sich die Soft-
ware mal schnell von Leuten testen, die wirk-
lich Ahnung von Programmen haben.
Alexander Feldhaus

Manchmal fragen wir uns auch,
wie es zu solchen »Verosffentlichungen«
kommt. Eine Absicht der Firmen vermuten
wir allerdings nicht — gerade Entwickler wie
id Software legen extrem viel Wert darauf,
dass ihr »Baby« bis zur Verdffentlichung bei
ihnen bleibt. Heutzutage ist es allerdings so,
dass bei der Produktion von Spielen Ent-
wickler, Publisher, Marketingfirmen und
eben auch Grafikkarten-Hersteller beteiligt
sind.Manchmal landen interne Beta-Versio-

nen durch Sicherheits-Liicken dann im Inter-
net oder bei Tauschbérsen — natiirlich ille-
gal. Mehr Informationen zum Doom-Skan-
dal liefert unser Report in dieser Ausgabe.

Ich versuche seit Jahren, eine Lanze fiir den
Modellsport zu brechen, und die ersten bei-
den Worte, die ich in dem Test zu Big Scale
Racing lese, sind »Ferngesteuerte Spielzeug-
Autos«. Das kann ja wohl nicht sein! Bei
dem besagten Spiel geht’s um Verbrenner-
modelle im Mafstab 1:5. Die sind gut 100
cm lang und kosten mehrere tausend Euro.
High-Tech-Sportgerite, die 100 km/h und
mehr an Spitzengeschwindigkeit erreichen.
Und die Fans von denen sind keine Kinder.

Daniel Truhlar

Im GameStar sind in den letzten Monaten
mehrere sehr gute, ausfiihrliche Previews
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zu Freelancer erschienen, woriiber ich mich
sehr gefreut habe. Was mich allerdings
wundert, ist, dass iiber X 2 nur einmal eine
kleine Meldung in den News war. Darin
stand nicht viel mehr als die Tatsache, dass
zur Zeit ein Spiel mit diesem Namen entwi-
ckelt wird. Warum wird iiber diese beiden
durchaus vergleichbaren Titel so unter-
schiedlich berichtet? Hans Jakob

Das Genre der Weltraumspiele
hat derzeit nicht sonderlich viele Fans. Des-
halb liegt unser Schwerpunkt in der Bericht-
erstattung {iber kommende Spiele auf an-
deren Genres. Wenn wir allerdings doch
mal eine entsprechende Preview bringen,
dann tiber das Spiel mit dem héchsten Po-
tenzial, und das ist unserer Meinung nach
Freelancer. Das heifdt allerdings nicht, dass
wir von X 2 wenig halten — im Gegenteil. Ei-
nige der Redakteure freuen sich schon auf
den Test in einer der nichsten Ausgaben.

Ich verstehe nicht, warum so viele Men-
schen in die Traumwelt eines Computer-
spiels fliichten. Das halte ich fiir eine Bank-
rotterklirung unserer Gesellschaft. Wenn

Mein Problem mit Ubi Soft: Ich habe mir das Rollenspiel
Morrowind gekauft, und zwar die englische Originalversion
mit Umtauschgarantie fiir die deutsche Fassung. Die CD
ging dann per Post an Ubi Soft — aber bis heute habe ich kei-
ne deutsche zuriickbekommen! Den Tipp in GameStar, bei-
de loszuschicken, habe ich befolgt (obwohl im Handbuch
nur von CD 1 die Rede ist)! Vielleicht habe ich einen kleinen
Rechtschreibfehler reingehauen (Entertainement statt En-
tertainment), aber das kann ja wohl nicht der Grund sein,
dass ich bis heute keine CDs habe! Falko Gornandt

Wir haben Thren Fall vorgelegt. Die Antwort:

Unsere Umtauschhaktion wurde mit riesiger Begeisterung der
Morrowind-Fans angenommen. Bis heute haben wir mehr als
10.000 Exemplare unbiirokratisch und ohne Komplikationen
verschickt. Probleme, wie im Leserbriefvon Falko Gornandt be-
schrieben, sind zum Gliick die Ausnahme.

Einige wenige Briefe von Morrowind-Spielern liegen aller-
dings tatsichlich unbeantwortet in unserer Supportabteilung.
Und dies aus gutem Grund: Diese Kunden haben ndamlich
schlicht und einfach im Brief oder auf dem Umschlag eine Ab-
senderadresse vergessen. In diesem Fall wissen wir natiirlich
nicht, an wen wir die Austausch-CDs senden konnen.

Bei all diesen »Sorgenkindern« hoffen wir, dass sich die
Kunden noch bei uns melden (sls@ubisoft.de).

Dass bei so grofRen Stiickzahlen der Umtausch
nicht vollig glatt iiber die Bithne gehen kann, ist verstind-
lich. Wir sind sicher, dass Herr Gérnandt schon bald die
deutsche Fassung von Morrowind spielen kann.

114

niemandem sein Leben mehr so viel wert
ist, dass er es in jeder Sekunde auskosten
mochte, und die Menschen stattdessen in
eine nachgebildete Wirklichkeit fliehen, ist
unsere Welt am Ende. Marius Fiirst
Jedem seine Meinung, aber et-
was dramatisch kommt uns diese These
schon vor. Schlielich fliichten Spieler nicht
stirker in Traumwelten als Romanleser
oder Kinoginger. Auflerdem geht's den
meisten auch in der Wirklichkeit ganz gut.

Raubkopien besitzt heute so gut wie jeder,
aber kaum einer macht sich iiber die Kon-
sequenzen Gedanken. Beispiel: Die gesam-
te Fachpresse war von Tony Hawk’s Pro
Skater 3 fiir den PC begeistert. Den Zockern
ging es nicht anders, sie liebten das Spiel.
Aber: Kaum einer kaufte es! Es wurde aus
dem Internet geladen oder vom Freund ko-
piert. Und das war fiir den Entwickler of-
fenkundig ein Problem. Denn der merkt
zwar, dass die Szene spielt — aber er sieht
kein Geld. Die Folge: Teil 4 der Reihe
kommt nicht fiir PCs. Die Software-Piraten
sollten sich mal iiberlegen, wie es ist, jeden
Tag arbeiten zu gehen und dafiir keinen
Lohn zu bekommen! Arthur Huptas

Sehen wir ebenfalls so. Raubko-
pierer schaden langfristig auch den anderen
Spielern, weil die Budgets fiir kiinftige Titel
kleiner werden oder ganz wegfallen. Ob
allerdings Tony Hawk’s 4 blof aus diesem
Grund nur auf Konsolen erscheint, wollten
Activision offiziell nicht verraten.

Im letzten GameStar meinte Magnus Ko-
schinksi in seinem Leserbrief, Anflinger soll-
ten Gothic 2 nicht spielen, sie kimen mit
dieser Art Rollenspiel kaum zurecht. Wird
man als Profi geboren? Ich jedenfalls habe
vorher noch nie ein Rollenspiel angefasst,
aber mit Gothic 2 komme ich prima klar.
Nach ein bis zwei Stunden Eingewoh-
nungszeit konnte ich es ohne grofen Frust
immer weiterspielen. Man muss sich eben
nur Zeit nehmen, um die Quests zu lésen.
Norman Esch

Trotzdem hitten wir es besser
gefunden, wenn es auch in Gothic 2 mehre-
re Schwierigkeitsstufen gibe. SchliefSlich
hat nicht jeder Kiufer Lust, mehrere Stun-
den in eine einzelne Quest zu investieren.

Die Kritik von Marc Reiter und Fabian Olk
im letzten Heft kann ich nicht teilen. Ga-
meStar.de ist hochaktuell, und gerade die

Artjom Deifel, Bonn » Magnus Eickhoff, Petershagen « Andreas
Gabler, Leichlingen * Robert Genderjahn, Magdeburg * Klaus
Grosser, Stade « Alexander Klein, Siegen « Jens Krummrich,
Sorgenlock « Christian Kuhn, Hasloh « Florian Kutschan, Erfurt
Thomas Michel, Bischofsheim « Reinhard Mielke, Bremen « Paul
Milller, Kitzingen « Tobias Miiller, Kiel « Andreas Nieschwietz,
Mettmann « Manuel Papstmann, Wernberg « Karl-Heinz Peter-
hansl, Erbendorf « Rolf Pfeffer, Ahorn « Diana Polok, Pirmasens «
Jochen Reinfuss, Dietmannsried « Ralf Richter, Vohringen «
Peter Rohde, Hannover « Florian Rongsted, Neufahrn e Christi-
an Sakowski, Diisseldorf « Dimitri Schepoelew, Dreieich-Got-
zenhain « Florian Schmidt, Karlsruhe « Nikolai Schroder,
Regensburg  Stefan Schweikl, Regen « Pascal Striebig, Bad
Diirkheim « Sascha Wamer, Todtnau « Malte Zimdahl, Kalten-
kirchen Wir gratulieren!

angefasst, komme aber prima zurecht.«

Newssektion immer auf dem neuesten
Stand. Ich besuche GameStar.de mindes-
tens einmal am Tag und hatte nie etwas zu
beanstanden, bis vielleicht auf das iiberfliis-
sige Babe der Woche. Dass viel Aufwand in
der Seite steckt, ist offensichtlich, und der
Premium-Account bietet eine gute Losung.
Schén wire aber eine Testmoglichkeit fiir
einige Tage, um festzustellen, ob sich der
Account wirklich fiir einen lohnt.

Friedrich Krien

Danke fiir das Lob. Auch kiinftig
engagieren wir uns sehr stark fir Game-
Star.de und das Premium-Angebot. Wir bie-
ten zwar derzeit keine kostenlose Testmdg-
lichkeit an, dafiir sind die Abos jederzeit
kiindbar. Anteilige Gebiihren erstatten wir.

Raumschiff GameStar schaue ich mir im-
mer wieder gerne an. Nur ist mir aufgefal-
len, dass Heiko Klinge hiufig grinst. Kénn-
te er das bitte unterlassen und seine Rolle
ernst nehmen? Danke. Florian Biihler

Heiko grinst auch ohne Kamera
immer. Wir haben es schon probiert: Weder
saure Drops, noch bitterer Hustensaft oder
zwangsweise Beschallung mit Modern Tal-
king kénnen daran was dndern.

Gothic 2: »Ich jedenfalls habe vorher noch nie ein Rollenspiel



