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Neuer Wiirdentra ger. Wirhaben eine neue Genre-Referenz! Mafia erobert den Spitzenplatz der
Action-Spiele. Mit Bombast-Grafik, Adrenalin-Missionen und der Hochdramatik-Story legt es die Messlatte fiir
kommende Titel hoher. Es 16st Half-Life (dt.) ab, das iiber zweieinhalb Jahre die Chart-Spitze verteidigte. Immer-

hin bleibt der Klassiker indirekt weiter vertreten — Counterstrike nutzt die selbe Engine. Ein letztes Mal dient der
Valve-Shooter als Vergleichsspiel (fiir Das Ding), bevor ich ihn in den wohlverdienten Ruhestand entlasse. Ubrigens: Wir haben uns viel
Zeit genommen, Mafia die richtige Wertung zu geben. Daher folgt das neue Hintergrundbild in der nichsten Ausgabe.
Nezwerk-Schlachten. Kurzvor Redaktionsschluss erreicht uns noch ein Leckerbissen fiir Online-Soldaten: der Tak-
tik-Shooter Battlefield 1942. Wir haben das Programm getestet — aber nur im Solomodus gegen Bots, und mit mehreren Redakteuren im
LAN. Alles andere wire unseriés. Wir kénnen schlieRlich keine Internet-Modi bewerten, wenn noch die Server fehlen — bis auf solche mit

der wenig aussagekriftigen Demo-Version. Im nichsten GameStar lesen Sie, wie viel Spaf der Titel im globalen Datennetz bringt.

Action-Charts Action-Inhalt

Platz  Spiel Genre Testin ~ Wertung

1 | Mafia 3D-Actionspiel -ﬂI_ 9M1% Tests
2 | NoOne Lives Forever Ego-Shooter 1/01 91% Mafia 84
3 | GTA3 Action-Rennspiel 7/02 EUSRR Tha gt = i e i
4 | Counterstrike 1.0 (deutsch) Taktik-Shooter 2/01 89% No One Lives Forever2 ............ 90
5 | Battlefield 1942 Tkt Shooter BT 88%  attlefield 1942 ..................... 94
6 | Star Wars: Jedi Knight 2 Ego-Shooter 5/02 88% .
7 | Deus Ex o 800 | 88% Aliens vs. Predator 2 —
8 | Operation Flashpoint Taktik-Shooter 7/01 88% PrimalHunt ........................ 97
9 | Indiziertes Spiel Ego-Shooter - 88% Das DinGe. oot il 98

10 | Indiziertes Spiel 3D-Action - 88%

11 | Command & Conquer: Renegade Ego-Shooter 5/02 87% —

12 | Star Trek: Voyager Ego-Shooter 11/00 87%
13 | America’s Army Taktik-Shooter 9/02 87%
14 | Indiziertes Spiel Ego-Shooter - 87%
15 | Medal of Honor: Allied Assault Ego-Shooter 3/02 86%
16 | Rayman2 3D-Action 12/99 86%
17 | Gunman Chronicles Ego-Shooter 12/00 86%
18 | Indiziertes Spiel Ego-Shooter - 85%
19 | Soldier of Fortune 2 Ego-Shooter 7/02 84%
20 | Serious Sam: Second Encounter Ego-Shooter 2/02 84%
21 | Tactical Ops Taktik-Shooter 8/02 84%
22 | Red Faction (deutsch) Ego-Shooter 11/01 84%
23 | Fakk?2 3D-Action 11/00 84%
24 | Giants 3D-Action 2/01 83%
25 | Ghost Recon Taktik-Shooter 1/02 82%

I -
Zur Action-Rubrik gehdren Spiele, bei denen Reflexe und das Ausschalten von Gegnern im Vordergrund
‘ stehen. Die Untergenres sind Ego-Shooter, 3D-Action, Taktik-Shooter sowie sonstige Actionspiele.

D
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Mod-Charts
Platz  Spiel

Genre Testin  Wertung J N J .,

1 | UT: Strike Force 1.6 Taktik-Shooter-Mod 9/01 87%
2 | HL: Team Fortress Classic 1.5 Taktik-Shooter-Mod 11/00 87%
3 | HL:Day of Defeat 3.0 Taktik-Shooter-Mod 84%
4 | HL: Poke 646 Ego-Shooter-Mod 84%
5 | UT:Rocket Arena 1.6 Ego-Shooter-Mod 83%

Mods (von Modifikation) sind von Hobby-Entwicklern programmierte, kostenlose Zusétze zu Spielen. Sie
laufen nur mit dem Hauptprogramm zusammen, haben inhaltlich aber meist nichts mit ihm zu tun.
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Die neue Action-Referenz
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Blei liegt in der Luft: Als Mitglied der »Ehrenwerten Geséllschaft« eliminieren Sie

Verbrecherbosse, liefern sich in einer Prachtstadt h@_i"ﬁe Verfolgungsjagden mit der
Polizei - und erleben eine der spannendsten Storys der PC-Spielegeschichte.
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s gibt Gruppen, zu denen
halten die meisten Men-
schen eine gewisse Distanz.
Die Mitgliedschaft im Verband
der Urologen etwa taugt kaum
zum Angeben im Freundes-

S

Tipps-Teil: kreis. Auch der Pflichtbesuch

mplettiosung auf der Totengriber-Jahresta-

gung bleibt beim Flirt in der

Disko besser unerwihnt. Etwas

anderes ist es mit einer speziel-

e len Form »ehrenwerter Gesell-

eo-Special schaft«. Klar — dazu bekennen

kann sich kein Mafioso. Aber

Facts ein Seidenanzug mit dicker Del-

. \ le in der Schultergegend und

20 Missionen ' Blutreste auf Krokoleder-Schu-
63 steuerbare

Vehikel hen verraten doch, dass der Tri-

15 Waffen ger diesem Verein angehort.

3 gewaltige Der mag eine Ansammlung eis-

Staditeile kalter Krimineller sein — aber

die Jungs sind ordentlich ange-
zogen, bezahlen ihre Rech-
nungen und wissen zu leben.
Genau das ist es auch, was den
braven Taxifahrer Tommy An-
gelo im 3D-Actionspiel Mafia in
die Arme von Don Salieri treibt:
Geld, Macht und Abenteuer.
Bis ihn das Gewissen driickt...

Strafliches Lebensgliick

Fiir das Mafia-Oberhaupt bre-
chen Sie in Villen ein, sammeln
Schutzgelder und erledigen Auf-
tragsmorde. Das kriminelle Le-
ben hat einiges zu bieten: An-
fangs sind Sie in schlichten Kla-
motten zu sehen, spiter fast nur
noch im dunklen Maflanzug,
Geld spielt keine Rolle mehr. Sie
lernen die liebliche Sarah ken-

Mafia vs. GTA 3

Hauptunterschied zwischen den
eiden Spielen: Wahrend Sie in
GTA 3 sehr viel »nebenher« erledi-
en kénnen (Taxifahren, Stunts),
olgen Sie in Mafia fastimmer der
tory. GTA 3 wirkt durch das weni-
er enge Missionskorstett »freier.
Die geringere spielerische Freiheit
orgt aber dafir, dass Mafia insge-

amt spannender ist.
nen, Tochter eines Salieri-Ver-

trauten, heiraten sie und be-
kommen sogar eine Tochter.
Das Spiel erzahlt die erstklassige
Story wie in einer Riickblende —
denn Tommy will aussteigen
und beichtet seine Schandtaten

84



‘@100
Qoo
'@=69Y 11457450

einem Kommissar. Die Hand-
lung illustrieren in der 3D-En-
gine ablaufende, groftenteils
hochdramatisch inszenierte Zwi-
schensequenzen. Die Steuerung
orientiert sich an gingigen Stan-
dards: Solange Tommy zu Fuf}
unterwegs ist, scheuchen sie ihn

dhnlich wie in GTA 3 per Maus
und Tastatur durch Lost Hea-
ven. Vehikel lenken Sie wahl-
weise mit Keyboard, Joystick
oder per Lenkrad. Wir haben
ausschlieRlich per Maus und
Tastatur gesteuert — allein schon,
weil dadurch das listige Umgrei-

Ihre Karosse ist durchléchert, Sie haben kaum noch Lebenspunkte - und in ein paar

Momenten nehmen die Polizisten Sie nach einer langen Verfolgungsjagd fest.

fen (etwa von einem Lenkrad zu
den Tasten) entfillt.

Nachdem GameStar in der
letzten Ausgabe exklusiv eine
weitgehend fertige Version des
Programms von Illusion Soft-
works durchspielen konnte, lag
uns jetzt die fertige deutsche
Fassung vor — und die bestitigt
endgiiltig, dass Mafia eines der
Top-Spiele des Jahres ist.

Die virtuelle Stadt

Mit dem Elend echter Verbrecher
hat Mafia wenig zu tun. Es orien-
tiert sich stattdessen an edel auf-
gemachten Filmklassikern, allen
voran an Der Pate. Schauplatz Th-
rer kriminellen Machenschaften:
die 30er-Jahre-Metropole Lost
Heaven. Die liegt auf drei méchti-
gen, durch Briicken und einen
Tunnel miteinander verbunde-
nen Halbinseln. Das gesamte Ge-
biet ist riesig: Per Oldtimer brau-
chen Sie — flott und auf kiirzes-

b
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Paulie lenkt den Oldtimer, wahrend Sie mit der Maschinenpistole aus allen Rohren auf das fliichtende Flugzeug ballern. Darin sitzt der Bruder eines verfeindeten Clan-Chefs. (1600x1200)

tem Weg gefahren — rund neun
Minuten vom westlich gelegenen
Rennkurs bis zur stlichen Gren-
ze. Das sind laut Tachometer
knapp siebeneinhalb Kilometer
Distanz. Lost Heaven besteht aus
mehreren Stadtvierteln. Etwa das
malerische Oak Hill, wo Reich-

s

Tolle Stadt

Ich finde, Mafia wéare sogar
ohne Story und ohne Action
schon ein tolles Spiel! Nur
mit einem schicken Flitzer
durch die StraRen von Lost
Heaven tuckern, gelegent-

lich mal zum Sightseeing anhalten - das wiirde
mir vollkommen geniigen. Schon die Fassa-
den der Hauser sind eine Show fir sich.
Zusammen mit den umherfahrenden Autos
und den flanierenden Menschen entsteht eine
Stadt im PC, die noch mehr zu bieten hat als
Liberty City aus GTA 3. Und jetzt denken Sie
sich noch Story und Action dazu!
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nen GroRteil des Spiels verbringen Sie hinterm Steuer von wunderschénen Oldtimern - mal ganz friedlich, mal in wilden Verfolgungsjagden.
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tum und Macht wohnen. Oder
das heruntergekommene Arbei-
terviertel mit seinen alten Indus-
trieanlagen. Und natiirlich das
gemiitliche Little Italy, wo Thr
Clan sein Zuhause hat. Dessen
Chef Don Salieri verbringt die
meiste Zeit in seiner Bar — vorne
am Tresen schliirft er Chianti,
im Hinterzimmer plant er Blut-
bader. Stindig sehen Sie andere
prichtige Bauwerke, von der Na-
tionalgalerie iiber elegante Ho-
tels bis hin zu Bankgebiuden;
allerdings diirfen Sie immer nur
missionsrelevante Hiuser betre-
ten. Auf den Biirgersteigen fla-
nieren zahlreiche Passanten, die
Tram bimmelt vorbei, und Oldt-
mer stehen im Stau.

Geburtstagsparty

Mit quietschenden Reifen fah-
ren dunkle Limousinen vor Sa-

[ ——YANTE——|

lieris Restaurant. Eine Horde
schwer bewaffneter Minner
springt heraus und eréffnet so-
fort das Feuer. Glas splittert —
doch gliicklicherweise kénnen
der Pate und Sie, gerade noch
beim Cappuccino, im letzten
Moment hinter einem umge-
kippten Tisch Deckung neh-
men. Thr Auftrag: Besiegen Sie
die Killer, und sorgen Sie dafiir,
dass Don Salieri tiberlebt.
Derart dramatisch geht es fast
immer zu in den 20 Einsitzen:
Mitten auf seiner Geburtstags-
feier erschiefen Sie einen Staats-
anwalt. Den Bruder des grof3ten
Mafia-Konkurrenten wollen Sie
in einer Wohngegend in die Luft
sprengen, erwischen allerdings
aus Versehen seine Geliebte. Sie
liefern sich Verfolgungsjagden
mit der Polizei und brechen in
Villen ein. Die meisten der ab-
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Kugeln fangt und das Zeitliche segnet, beginnt die Mission von vorne. (1024 x 768)

wechslungsreichen Auftrige ver-
binden die Elemente Autofahren
und Ballern, selten sind Sie mal
nur im Vehikel unterwegs. Oft

™ sga.hfe GameStar Oktober 2002

begleitet Sie Thr Kumpel Paulie.
Der hilft zwar in Schiefereien,
allerdings miissen Sie gut auf sei-
ne Lebenspunkte aufpassen. Sto-
ry-Freiheiten haben Sie nicht:
Mafia verliuft sehr linear, nur ge-
legentlich gibt’s mal eine Bonus-
mission vom Automechaniker
Lucas Bertone, der nach Erledi-
gung den Zugang zu besonders
schnellen Karren erklirt.

Flott unterwegs

Durch die Strafen von Lost He-
aven konnen Sie in 63 Oldti-
mern schaukeln. Die Vehikel
steuern sich vergleichsweise
unkompliziert, aber glaubwiir-
dig. Im Uralt-Wagen kommen
Sie selbst sanfte Steigungen
kaum empor, im schnittigen
Duisenberg gleiten Sie dann
umso flotter durch die Hiuser-
schluchten. Die Autos sind mit
einem Tempobegrenzer ausge-
stattet — solange der gedriickt
ist, fahren Sie maximal 60
Stundenkilometer schnell und
miissen keinen Strafzettel we-
gen Geschwindigkeitsiibertre-
tung fiirchten. Einzig das Scha-
densmodell hinterlifit einen
zwiespiltigen Eindruck: Zwar
sieht es erschreckend schick
aus, wenn lhnen bei Verfol-
gungsjagden jemand die Heck-
scheibe kaputtschiefit. Die Del-
len im Blech nach Unfillen wir-
ken allerdings seltsam kiinst-
lich und haben nur wenig spiir-
bare Auswirkungen auf das
Fahrverhalten. Falls Sie mal
mitten im Einsatz ein unbe-

Gemeinsam mit Don Salieri wehren Sie sich bei einem plétzlichen Uberfall - wenn der Pate zu viele



%00 |207200 8

gl ([LITE
I' T L

]

m Parkhaus liefert sich Tommy Angelo mit den Gangstern von Erzfeind Morello eine der heftigsten SchieRereien.

schidigtes Modell wollen, iiber-
fallen Sie einfach in GTA 3-Ma-
nier einen umbherfahrenden
Mitbiirger oder mopsen einen
geparkten Wagen.

Neue und schnellere Autos
bekommen Sie im Spielverlauf
automatisch. Sie werden freige-
schaltet, indem der Mechaniker
Ralph Thnen vor Missionsbe-
ginn zeigt, wie Sie deren
Tiirschlosser knacken.

Tollwiitige
StraBenbahnen

Zeit fiir Patronen

Einfach nur wild ballern bringt
wenig — als Profi-Pistolero
miissen Sie mehr drauf haben.
Und etwa beachten, dass sich
die altertiimlichen Knarren al-
lesamt nur langsam nachladen
lassen. Deshalb empfiehlt es
sich in Gefechten, stets in der
Nihe von Ecken zu bleiben, um
beim Auftanken von Patronen

Technik-Check

in Deckung gehen zu kénnen.
Besonders viel Blei vertragen
Sie sowieso nicht — ein Volltref-
fer mit der Schrotflinte aus der
Nihe kann Thnen bereits ein
Mafiabegribnis erster Klasse
bescheren. Die 15 Waffen sind
authentisch geraten: Es gibt
mehrere Pistolen, zwei Schrot-
flinten und eine extrem stark
nach oben verziehende Maschi-
nenpistole. Auch mit einem

Florian Stangl

Mamma mia,
Mafia!

Bis vor kurzem war mir nicht
klar, wie todschick ein Na-
delstreifenanzug sein kann.
Und dieser elegante Hut
erst! Mafia ist eines der
Spiele, in die ich schon mit dem Intro von Kopf
bis Fuf? eintauche. Klar, die Grafik ist eine Au-
genweide. Und der Sound passt wie der Verra-
ter in den Betonkubel. Aber das Schénste ist fur
mich das Gefiihl, wie ein Mafioso zu agieren.

Wenn ich fiir den Don einen Auftrag erfille,
freue ich mich wie ein kleines Kind uber sein
verhaltenes Lob. Geht es meinem Kumpel Pau-
lie an den Kragen, werde ich fuchsteufelswild.
Das ist Atmosphare, wie es sie seit Half-Life nicht
mehr gab. Natirlich wirde ich gerne dann spei-
chern, wenn gerade die Pasta iberkocht — und
nicht erst, wenn Mafia mich lasst. Aber das stort
weniger, als einen Abend ohne diese schnucke-
ligen Oldtimer verbringen zu missen. Oder
ohne meinen Gegner blaue Bohnen um die
Ohren zu pusten. Wenn man vergisst, dass man
mit Maus und Tastatur agiert, dann halt einen
das Spiel gefangen. Mafia, ti amo!

Scharfschiitzengewehr sind Sie
unterwegs, auflerdem gehéren
Messer und ein schwerer Base-
ballschliger zur Ausriistung.

Gut versteckt

Eine Besonderheit ist, dass Sie
nur eine langliufige Wafte dabei
haben koénnen, die Sie nur sel-
ten offen zeigen sollten, weil
sonst Passanten oder Polizisten
auf Sie aufmerksam werden.

Auflosung

Spal macht Mafia erst ab einer 1.000-MHz-CPU und einer Geforce-Kar-
te. Dann ist der Spielablauf bei 1024 mal 768 Pixeln und 32 Bit fliissig. Mit
Voodoo-Karten lief Mafia in unseren Tests nicht.

RAM/Festplatte

Mit Win 98/ME benétigen Sie minimal 128 MByte RAM, firr Windows
XP sollten es 256 MByte sein. Auf der Festplatte belegt Mafia stolze 2,0
Gigabyte. Die Ladezeiten halten sich dafiir in Grenzen, und wenn Sie
eine Mission ein zweites Mal beginnen, geht’s besonders schnell.

Tuning-Tipps

TIPP 1: Zuerst sollten Sie die Auflosung reduzieren und die »Bit-Tiefe«
von 32 auf 16 Bit &ndern, das bringt den gréRten Geschwindigkeitszu-
wachs, vor allem in Nachtmissionen mit Scheinwerfern.

TIPP 2: Im »Audio & Video«-Menii des Setup-Programms verringern
Sie zusétzlich die Leistung fressenden Detaileinstellungen.

TIPP 3: Deaktivieren Sie im Setup Menil »Triple Buffering« und »True-
color«. AuBerdem sollten »Fullscreen Antialiasing« und »Vertical syn-
chronization« fir eine hohe Bildwiederholrate ausgeschaltet sein.

Die KI von Autofahrern, Pas-
santen und vor allem den Geg-
nern reifit keine intellektuellen
Gedankenbiume aus, funktio-
niert aber solide. Feinde sprin-
gen zur Seite oder in Deckung,
nehmen Sie gezielt aufs Korn
und verfolgen Sie hartnickig —

die Flucht eines angeschosse- Voodoo? NT Voodoo3 TNT2(32MB) Voodoo5 Geforcel/2MX Kyro2 ~ Geforce2 Radeon8500 Geforce 3ATi

nen Gegners haben wir aller- CPU mit S00x600x16 u ] ] ] ] ] ]

dings nicht festgestellt. 400 MHz 1024x768x32 [ | | | | | | |
Auch im Straflenverkehr rei- CPU mit 800X600x16 | | |

chen die KI-Routinen aus. Auto- 600 MHz 1024x768x32 | | | | | | | | | | | | |

fahrer halten vor roten Ampeln CPU mit 800x600x16 u u u u u

und beachten meist die Ver- 800 MI'!Z ey : u - i i i i

kehrsregeln — allerdings kann es CPU mit ELEAD

< g & . 1.000 MHz  1024x768x32 | | | | | | |

schon mal vorkommen, dass ein -

StraRenbahnfah hne Riick CPU mit 800X600x16 | | | | | |
Talsenbahniahrer ohne Kuck- 1.400 MHz  1024x768x32 [ | [ | [ | [ | [ ] [ ] [ ]

sicht auf Verluste durch eine

Reihe wartender Autos brettert. I flissiges Spielen maglich

nicht moglich, bzw. nicht spielbar I stark ruckelnd, wenig Spielspald maRig ruckelnd, noch spielbar
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Peter Steinlechner

Kriminell gut

Ich mag Filme wie Der Pate
oder Goodfellas - aber
nach Mafia kdnnen mir der-
artige Streifen ernsthaft
gestohlen bleiben. Hier
bekomme ich ndmlich viel
mehr: erstens eine toll erzahlte Story. Und zwei-
tens eine, in der ich die Hauptrolle spiele. Fur
mich ist die Handlung mit all ihren Uberra-
schungen, Betrug und Liebe sowie Verrat der
eigentliche Glanzpunkt. Aber auch sonst moti-
viert dieses Programm ungemein: Allein schon
die Mdglichkeit, durch das gewaltige Lost Hea-
ven zu fahren, kann mich fiir Tage beschéftigen.
Auch die schénen Oldtimer und die abwechs-
lungsreichen, hochdramatischen Einsétze gehd-
ren mit zum Besten, was es in Sachen Missio-
nen und Autos derzeit am PC gibt.

Nur kleine Wiinsche

Eigentlich habe ich kaum etwas, das mich ernst-
haft stort. Mir ist eine standige Speichermég-
lichkeit sonst am liebsten — hier bin ich aber,
von einer Mission abgesehen, gut damit klar-
gekommen. Ein bisschen mehr Ubersicht in
den Kampfen, eine etwas weniger fiir Blei
anfallige Hauptfigur und spannendere Waffen
sind Winsche, die der hohen Wertung nicht
wirklich im Wege stehen. Fiir mich ist Mafia
schon jetzt ein moderner Klassiker, den ich
allen Fans spannender Geschichten auf jeden
Fall ans PC-Spielerherz lege.

m Feierabend bringen Sie die schéne Sarah nach Hause.

Im alten Verlade-
bahnhof findet
eine der langsten
Baller-Missionen
statt - ohne Spei-
chermdglichkeit.

[g=s [j=ero]
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Sobald die Gendarmerie alar-
miert ist, leuchtet am Bild-
schirm eins von drei unter-
schiedlichen Warnsymbolen
auf. Das erste beschert Thnen
nur einen Strafzettel, den Sie
einfach bezahlen kénnen. Das
zweite schreibt Sie zur allge-
meinen Fahndung aus, fiirs
dritte Symbol miissen Sie
schon vor den Augen des Geset-
zes zum Morder werden. Dann
lasst sich die Polizei kaum noch
abschiitteln. Um die Icons los-
zuwerden, bleiben Sie einfach
fiir einen lingeren Zeitraum
unbemerkt — schon vergisst die
Staatsmacht Sie wieder.

Das Programm hat nur einen
Schwierigkeitsgrad. Der ist an-
fangs noch moderat, steigert
sich zum Finale hin aber spiir-
bar, ohne wirklich unfair zu
werden. Trotzdem: Manche
Spieler werden sich wiinschen,
spezielle Missionen iibersprin-
gen zu konnen, vor allem das
herausfordernde und lange
Autorennen. Den Spielstand si-
chert das Programm automa-
tisch, manuell abspeichern diir-
fen Sie nicht. Das klappt aber
weit besser als bei GTA 3: Nur
an wenigen Stellen mussten wir
beispielsweise eine lange An-
fahrt mehrfach wiederholen.

Joe Pesci inklusive

Die deutsche Version enthilt
keinerlei Bluteffekte, auferdem
sind Zivilisten unverwundbar —
weder eine Ladung Blei noch
mehrmaliges Uberfahren ma-
chen ihnen etwas aus. Die
Sprachausgabe ist gelungen, vor
allem die Synchronstimme von

A

Explosive Zwischensequenz

Ein normaler Auftragsmord sollte es werden — doch Ihre Autobombe jagt
anstelle eines feindlichen Mafioso dessen schéne Freundin in die Luft.

von Gadow, der normalerweise
Leinwandgrofen wie Joe Pesci
und Bob Hoskins sein leicht fiep-
siges Organ leiht.

Mafia 3D-Action
= )

Kumpel Paulie klingt deutlich
besser als die des US-Originals.
Hierzulande tbernimmt den
Part der Schauspieler Mogens

Publisher:  Take 2, (01805) 217 316 Release (D):  6.9.2002
Sprache:  Deutsch Preis: 45Euro
Ausstattung: DVD-Box, 3 CDs, 32 S. Handbuch ~ USK-Freigabe: ab 16 Jahre

Einsteiger Fortgeschrittene Profis

Eingewohnung: 30 Minuten Solo-Spaf: 25 Stunden Multiplayer-Spal3

Pro Kontra

© filmreife Handlung @ gelegentlich Kameraprobleme

© abwechslungsreiche Missionen © eingeschrankte Speichermdglichkeit
© riesige Stadt © nur ein Schwierigkeitsgrad

© toll umgesetzte Fahrzeuge
© ungewdhnliches Szenario
© stimmungsvolle Musik

MULTIPLAYER

Ein Spieler pro Original Multiplayer-Modi:
HARDWARE-KONFIGURATION
T WNT2 Geforcel/2MX  MMKyro2 [ Geforce2 [ Geforce3
CPU mit 800 MHz CPU mit1,2 GHz CPU mit 2,4 GHz
128 MByte RAM 192 MByte RAM 256 MByte RAM
2,0 GByte InstallationsgréRe 2,0 GByte InstallationsgroRe 2,0 GByte InstallationsgroRe
Geforce-Karte Geforce-2-Karte Geforce-3-Karte

ALTERNATIVEN

GTA 3 (90%, GS 7/02)
Als Krimineller fahren und ballern Sie in einer Stadlt
- mit mehr Freiheit, aber schwécherer Story.
WERTUNG

No One Lives Forever (91%, GS 1/01)
Ahnlich stimmungsvoller Ego-Shooter - deutlich
schragere Ideen, aber langweilige Vehikel.

[ sehr gut
[ sehr gut
Bedienung: (I Seh Ut
[ sehr gut

Multiplayer: | Nicht vorhanden

Hochdramatisches Mafia-Abenteuer der Extra-Klasse.

™ 53ahre GameStar Oktober 2002
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E in Hohlenlabyrinth tief un-
ter der Erde. In dem Versteck
versammeln sich die Verbre-
cher-Genies der Organisation
H.A.R.M., um globale Schandta-
ten auszuhecken. Schon einmal
hatte die Schurkentruppe die
Welt mit explodierenden Politi-
kern in Atem gehalten; doch
dann kam die englische Agentin
Cate Archer und vermasselte den
schonen Plan. So geschehen in
No One Lives Forever, bis heute

Das sind die Guten

Cate Archer

Sexy Cate war friher die gerissen-
ste Juwelendiebin Londons, heute
macht sie Jagd auf Verbrecher.

Vorabtest des Action-Kniillers

No One
Lives Forever 2

Cate Archer ist die beste PC-Spionin. Aber auch wir sind auf Zack:
Eine spielerisch fast fertige Version des Superhit-Nachfolgers (mit

zwolf von 16 Levels) konnten wir aufspiiren und vorab testen.

einer der besten 3D-Shooter fiir
den PC. Nun prisentiert Ent-
wickler Monolith den Nachfol-
ger No One Lives Forever 2,
und H.A.R.M. steht wieder in
Saft und Kraft. Die Agenda der
Verbrechergruppe: 1. Das ge-
heime Projekt Omega vollen-
den, 2. Die Welt beherrschen, 3.
Cate Archer ausschalten!

Spion im Schatten

Ninja-Kiampferinnen patrouillie-
ren durch eine kleine japanische
Siedlung und hiipfen lautlos von
Hausdach zu Hausdach. Cate
Archer, Agentin des Geheim-
dienstes Unity, driickt sich in
eine dunkle Ecke — der Uber-

macht ist sie im offenen Kampf

nicht gewachsen. Deshalb greift
die Ex-Diebin tief in die Trick-
kiste. Kniff Nummer 1: Schlei-
chen. Aufleisen Sohlen huscht
Cate hinter ahnungslosen Geg-
nern vorbei und taucht im

fe A, o

Magnus Armstrong

Magnus hat mal den Fehler gemacht,
sich mit Cate zu prigeln. Seither
geht er fiir sie durch dick und diinn.

P -

Riicken einer Wache auf, um
sie mit dem Elektroschocker zu
betiuben. Den schlaffen Kérper
versteckt sie in einer Seitengas-
se. Unterwegs st6fit Cate eine
herumstehende Flasche um —

nicht gut. Alle Ninjas in der Um-
gebung haben das Klirren ge-
hort und eilen herbei, um nach
dem Rechten zu sehen.

Zeit fuir Kniff Nummer 2: Ver-
stecken. Ein Auge-Icon meldet

Im Untersee-Labor von H.A.R.M. schieben Roboter Wache und schiefen mit Lasern.

Bruno Lawrie

Unity-Chef Lawrie muss sich mit der
eigenwilligen Vorgehensweise von
Agentin Archer herumschlagen.

General Hawkins

Der amerikanische Haudegen
kennt die L&sung fiir alle Probleme:
»Wir miissen Russland angreifen!«

A
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geeignete Schlupfwinkel, in de-
nen Cate nach ein paar Sekun-
den im Schatten verschwindet.
Das macht sie zwar fur ah-
nungslose Wachen unsichtbar,
aufgeschreckte Feinde stobern
aber auch eine verborgene Spio-
nin auf. Dann hilft Kniff Num-
mer 3: Ablenken. Cate kramt ei-
ne Miinze aus der Tasche und
schnippt sie zur gegeniiberlie-
genden Mauer. Den abgelenkten
Gegnern kann Cate leicht in den
Riicken fallen. Weil Munition
meistens knapp und die feindli-
che Ubermacht oft erdriickend
ist, muss Cate zwangsldufig
manchen Feinden ausweichen,
anstatt sie umzulegen.

Im Auge des Sturms

Die weltldufige Agentin trudelt
von einer spektakuldren Mission
in die nichste. In Ohio steigt
Cate Archer in ein vernageltes
Haus ein, um die Bruchbude
nach Informationen zu durchsu-
chen. Als sie das Dokument in
der Garage entdeckt, dringt ein
Uberfallteam in das Gebiude
ein. Cate fliichtet auf einen ver-
lassenen Trailerpark — hier wiitet
ein Wirbelsturm. Wohnwagen
werden umgerissen, Mobel flie-
gen durch die Luft, Zaunlatten
durchléchern ein Auto wie Ge-
schosse. In einem vermeintlich
sicheren Haus wird Cate vom
Tornado in die Luft gerissen und
kimpft im Auge des Sturms ge-
gen ihre Rivalin Isako.

Im Laufe der 16 Missionen
(zwolf konnten wir spielen)
geht viel schief: Ein Informant
erscheint nicht am Treffpunkt,

Und hier: die Bosen

Dimitrij Volkov

Der Oberschurke trdgt seit dem
Kampf mit Cate den Korper in Gips
und das Herz voll Rache.

Arger in Indien: Der leicht bierb&uchige Polizist jagt Cate, sie darf ihm aber kein Harchen kriimmen. Also Pistole weg und schnell ein Versteck suchen!

oder Cates Pilot wird entfiihrt.
Damit Sie sich in den weitliufi-
gen Levels orientieren kénnen,
zeigt ein Kompass immer die
nichsten Zielpunkte.

Gesucht: Cate Archer

Wo Feinde sind, da wird ge-
schossen? Weit gefehlt. Auf dem
Missionsplan der englischen Su-
perspionin stehen anspruchs-
vollere Aufgaben ganz oben. So
miissen Sie in einer brennenden
Stadt Zivilisten aus Notlagen be-
freien, wihrend Soldaten nach
Thnen suchen. Ein Polizist hingt
Fahndungsposter mit Threm
Konterfei auf — folgen Sie ihm
heimlich, und reifden Sie die Din-

Der Direktor

Wenn der ltaliener keine Welt-
eroberungsplane schmiedet, strei-
tet er am Telefon mit seiner Mutter.

ger wieder ab. Um ein Passwort
zu erfahren, soll Cate das Tele-
fon in einem Hotelzimmer ver-
wanzen. Viele der Aufgaben be-
kommen Sie erst wihrend des
Einsatzes, manche sind optio-
nal. Wenn Sie ein Extraziel in
die Luft sprengen, erhalten Sie
Bonuspunkte fiir Thre Agenten-
Ausbildung. Denn Cate ver-
bessert jezt mit zunehmender
Erfahrung ihre Fihigkeiten!

Agenten im Training

Selbst Superagentinnen kénnen
noch besser werden. Cate darf
ihre Eigenschaften in sieben
Lernkategorien aufpolieren. Als
Wissens-Wihrung dienen Er-

Isako

Eine wahre Kampfsport-Meisterin.
Weil der Direktor ihr Leben gerettet
hat, dient sie ihm - z&hneknirschend.

P —

Selbstleuchtende
Katzenkofferbombe

Das Beste an James Bond?
Die technischen Spiele-
reien, die Q fur ihn bastelt.
Das Beste an Cate Archer?
Die abgefahrenen Gim-
micks, die sie von Unity spendiert bekommt.

In No One Lives Forever 2 fuhl’ ich mich wie im
Spielzeug-Himmel. Zwar gibt es effektivere
Methoden als eine Katzenbombe, aber kaum
eine coolere. Und der selbstleuchtende Schliis-
selanhénger ist praktisch, um in Schubladen zu
wilhlen. Die schicken Gadgets und das neue
Skill-System gefallen mir prima. Hoffentlich
klappt’s noch mit dem letzten Level-Feintuning!

Der Attentater

Franzose Pierre fiihrt ein Pantomi-
men-Theater. Nebenberuflich bringt
er als Killer Leute um die Ecke.

A
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Mit der Schnee-
katze pflugt Cate
durch ein russi-
ches Militarlager.

Errors Does| not. computemUser attempting to R
05 P1L

veErsion s 2.

I PIEREE consnit SUpsrcomputery

dripatiprocedures

b=t
Die neue Lithtech-En
Panoramabilder, die

gine, hochauflésende Texturen und clevere Level-Architekiur machen’s méglich:
man so in eine Kunstgalerie hangen kdnnte, finden Sie im Spiel zuhauf.
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fahrungspunkte, die nach erfolg-
reich absolvierten Missionszie-
len auf dem Konto landen. Wie
wir’s mit besserer Schussfihig-
keit? Dadurch steigt die Treffer-
genauigkeit; Laufschwankung
und RiickstoR nehmen ab. Le-
bensenergie und Panzerung
lassen sich ebenso ausbauen
wie Suchgeschwindigkeit, Heim-
lichkeit, Umgang mit Spezialge-
riten, Waffeneffizienz und Trag-
kraft. Jede Fihigkeit diirfen Sie
in funf Stufen steigern, die Meis-
terklassen sind entsprechend
kostspielig. So passen Sie Cate
an Thren Spielstil an: Wer gern
ballert, erweitert lieber den Mu-
nitionsvorrat, wer die Zielge-
nauigkeit erhoht, kann die knap-
pen Patronen effizienter nutzen.

Angriff der Pantomimen

Die Gegner sind ebenso skurill
wie abwechslungsreich und
schlau: In der Cafeteria des Ge-
heimdienst-Hauptquartiers fal-
len urplétzlich Minner durch
das Glasdach — das Gebiude
wird tiberfallen! Die Eindringlin-
ge entpuppen sich als weif} ge-
schminkte Pantomimen, Mit-
glieder einer franzésischen Eli-
te-Schule fiir Kunst und Mord.
Auf der Suche nach Cate Archer
schleichen die schweigenden
Killer mit theatralischen Tap-
sern durch die Ginge, bei
Gegenfeuer ziehen sie sich —
gelernt ist gelernt! — an einem
unsichtbaren Seil zur Seite.
Ganz anders indische Polizisten:
Die korpulenten Gesetzeshiiter
kommen breitbeinig auf Sie zu-
gestolpert und miissen immer
mal wieder Verschnaufpausen

Das indische Hauptquartier der Verbrecherbande besitzt einen ippigen Palastgarten.
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einlegen. Kein Vergleich zur
Grazie der Ninja-Damen, die
Cate mit leichtfufligen Sprung-
attacken zu Boden strecken.

Die Widersacher rollen aus
der Schussbahn und werfen
sich zu Boden, sie laufen zum
Alarmknopf und benachrichti-
gen Kollegen. Wenn Sie im sibi-
rischen Schnee in einer Sack-
gasse stehen und um die Ecke
den gemurmelten Satz »Oh,
Spuren! Denen folge ich besser
mall« héren, fingt das Herz
ganz heftig an zu pochen. In
lieb gewonnener Tradition
uiberrascht Cate Gegner immer
mal wieder beim Plausch. Die
Dialoge sind selten, dafiir durch
die Bank schreiend komisch. So
unterhalten sich Killer-Ninjas
iiber Beziehungsprobleme (»Gib
deinem Mann morgens Giftund
sag ihm, er bekommt das Gegen-
mittel, wenn er abends heim-
kommt.«), zwei Russen vermis-
sen einen Kollegen (»Wir sind in
der Sowjetunion, hier verschwin-
den nicht einfach Leutel«).

Die explodierende Katze

Schier unmégliche Situationen
meistern Top-Agentinnen dank
ihrer Spezialausriistung. So dre-
hen im Untersee-Trakt ein Ro-
boter und ein Wachmann ihre
Runden, iiber alles wacht eine
Kamera. Jetzt schligt die Stunde
von Cates Utility Launcher. Die
Multifunktionswafte schief3t ei-
nen Tiuschkorper auf die Kame-
ralinse, der das Bild stért. Ein
schnell nachgeladener Betiu-
bungspfeil schickt die Wache ins
Reich der Triume. Schliellich
pinnt Cate dem unzerstérbaren




So cool sind die Missionen

3 =

Ein Wirbelsturm im Wohnwagenpark - ausgerechnet jetzt taucht die Ninja-Meisterin Isako auf. Die beiden K&mpferinnen wer-
den in einem Haus nach oben gerissen und fechten iiber den Wolken, wahrend um sie herum die Wande auseinanderbrechen.

Blechkameraden per Peilpfeil ei-
nen Sender an; ab jetzt erscheint
er als griiner Punkt auf Cates
Kompass. So kann sie dem Robo
bequem aus dem Weg gehen.
Die grofRartige Palette stilge-
rechter Spezialausriistung um-
fasst Kuriosititen wie einen
Codeknacker im Schminkdés-
chen, die Schliisselanhinger-
Taschenlampe oder das Haar-
spray-Schweiflgerit. Das restli-
che Waffenarsenal ist eher kon-
ventionell: Zwei Pistolen, Schrot-
flinte, drei Maschinenpistolen,
Scharfschiitzengewehr, Arm-
brust — das war’s. Dazu kom-
men vier Arten von Granaten,
der bekannte Raketenwerfer im
Aktenkoffer und zwei Schwer-
ter fiir den Nahkampf. In die
Abteilung »Witzig, aber eher

Killer-Pantomimen Uberfallen das Unity-Hauptquartier.

unniitz« fallen die Bananen-
schale (rutschende Gegner sind
kurz benommen) und die Kat-
zenbombe. Die deponieren Sie,
verstecken sich und warten auf
ein zuckersiiRes »Hallo, Kitz-
chen! Hast du dich verirrt?«.
Kurz darauf macht’s bumm.

Das sind die 60er, Baby!

No One Lives Forever 2 ist wie
ein Zeitsprung in die Vergangen-
heit: Hauswinde sind knallbunt
gestrichen, Herren tragen brau-
ne Flanell-Anziige und die Da-
men hautenge Ringelhosen; Ca-
te hat den orangefarbenen Mi-
nirock mit einer Lederjacke und
kniehohen Stiefeln kombiniert.
Im Hintergrund liuft sanfte
Swing-Musik — wir sind mitten
in den 60er-Jahren. Der coole
Stil a la Austin Powers zieht sich
konsequent durch das ganze
Spiel, vom Design der Menis bis
hin zum Outfit aller Gegner. Die
neue Lithtech-Engine zaubert
hochauflésende Texturen und
detaillierte Umgebungen auf
den Bildschirm, geizt aber gele-
gentlich mit Licht- und Spezial-
effekten. Uber jeden Zweifel er-
haben sind die Animationen
der Figuren — allein Cates Hiift-
schwung bringt Stahl zum
Schmelzen. Die stimmungsvol-
le Musik passt perfekt zu den
Spielsituationen.

Warum keine Wertung?

Noch geben wir No One Lives
Forever 2 keine endgiiltige Wer-
tung, weil in unserer Vorabver-
sion der Mehrspieler-Part fehlte
und das Balancing der Missio-
nen nicht abgeschlossen war.

A

Vor allem der Schwierigkeitsgrad
soll sich noch 4ndern; eventuell
kitzelt eine technische Optimie-
rung etwas mehr Leistung aus
der Engine. Wichtige Technik-In-
fo: Das Spiel soll laut Monolith
nur mit 32 Bit Farbtiefe laufen;
iltere 16-Bit-Karten wie die
Voodoo 2 wirft das aus dem Gra-
fikrennen. Offiziell soll No One
Lives Forever 2 im Oktober er-
scheinen; daher lesen Sie schon
in der nichsten GameStar-Aus-
gabe den finalen Test.

No One Lives Forever 2

Vivendi, (06103) 994 040

Publisher

Sprache:  Englisch

Einsteiger

stian Schmidt

Cate hat Stil!

Ich méchte zum Verbrecher
werden! Nur damit Cate
Archer vorbeischaut und
mir das Handwerk legt. Von
der ersten Sekunde an pafit
die Stimmung, zieht mich
das perfekte Styling in die skurril-bunte Welt
der 60er-Jahre, der Spione und der Swing-
Musik. Der Wow-Faktor der Missionen stimmt
wieder, auch wenn die Szenarios nicht ganz so
originell sind wie im Vorganger und Sie viele
Levels zweimal durchlaufen missen. Zum Aus-
gleich gibt es das neue Punkte-System, das
sich tatsachlich auf die Spieltaktik auswirkt.

Kein Dark Project

Ganz perfekt ist die Vorabtest-Version noch
nicht: Standiges Lauern nimmt zu viel Tempo
aus dem Spiel, ein falscher Schritt bedeutet,
wieder eine Minute lang Verfolger abzuschiit-
teln. Verstecke gibt’s zu wenige, zudem sind
sie nicht hundertprozentig sicher. So schalte
ich ofter frustriert auf stures Ballern und
rannte begleitet von Alarmsirenen durch den
Level. Das sind aber Balancing-Aspekte,

die bis zum Erscheinen hoffentlich noch an-
gepasst werden. Obwohl wir deshalb mit
der Wertung noch warten, sind wir guter Din-
ge: NOLF 2 konnte ein Oberhammer werden.

Ausstattung: noch nicht bekannt

Ego-Shooter

Release (D):  Oktober 2002
Preis: ca. 45 Euro
USK-Freigabe: nicht bekannt

{1 2 3[4

Fortgeschrittene Profis
5_¢ N9 10

Eingewohnung: 15 Minuten

Solo-Spaf: 50 Stunden

Multiplayer-Spal3: noch nicht testbar

DAS FUHRTE ZUR WERTUNG

Pro
© originelle Missionen

© Balance aus Schleichen und SchieRen

© abgefahrene Agenten-Ausriistung

© perfekt gestylte: Farben, Musik, Charaktere
© trockener Humor, geniale Dialoge

Kontra
© happiger Schwierigkeitsgrad

© Level-Wiederholungen

MULTIPLAYER

Ein Spieler pro Original Multiplayer-Modi: Noch nicht bekannt

INT IlVoodoo3 IMTNT2 [ Voodoo5 [ Geforcel/2MX [ Kyro2 [l Geforce2 [l Geforce3
CPU mit 500 MHz CPU mit 1,0 GHz CPU mit 14 GHz
128 MByte RAM 256 MByte RAM 512 MByte RAM
1,0 GByte InstallationsgroRe 1,0 GByte InstallationsgroBe 1,0 GByte InstallationsgroRe
Geforce-Karte Geforce-3-Karte Geforce-4-Karte

ALTERNATIVEN

No One Lives Forever (91%, GS 1/01) Medal of Honor: All. Ass. (86%, GS 3/02)
Pflichtprogramm fiir Spéteinsteiger: Den Kult-  Ahnlich gute Mischung aus Ballern und Schlei-
Vorgéanger zum Budgetpreis spielen. chen im ernsthaften Weltkriegs-Szenario.

WERTUNG

Grafik [ sehr gut

Sound I sehr gut Noch keine
Bedienung: [ e sehr gut endgiiltige Wertung
Spieltiefe:  vermutlich Sehr gut (12 von 16 Levels waren spielbar) moglich

Multiplayer: noch nicht testfahig

Genialer Shooter - vielleicht die neue Referenz.
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AN

Battlefield 1942

Garﬁ’e/Star

»fiir Multiplayer-Giite«

Battlefield 1942

www.gamestar.de:
usétzliche Bilder in
creenshot-Galerie

pieleserver auf
amestarde/premium

Facts

44 Fahrzeuge
5 Soldaten-
klassen

16 riesige
Schlachtfelder
4 Multiplayer-
Modi

uf der Briicke von
Arnheim stdRt ein
deutscher Panzer-

trupp vor.

94

LAN-Schlacht um Midway

larmbereitschaft auf ei-

nem riesigen Flugzeugtri-
ger der japanischen Pazifikflot-
te. Der Schliissel zum Sieg im
Stillen Ozean liegt auf der Insel-
gruppe am Horizont: Midway.
Aufgeregte Soldaten zwingen
sich in Landungsboote oder ma-
chen an Deck ihre Flieger start-
klar. Das gleiche Bild nur ein
paar Meilen weiter nordlich an
Bord von Schlachtschiffen der
US-Marine. Wenig spiter pral-
len die Truppen bei dem Atoll
aufeinander. Klingt wie ein
nachkolorierter Kriegsfilm aus
den Funfzigern, ist aber der
Taktik-Shooter Battlefield 1942.

i?)
COFRM  emlEsT

Hauserkampf
und Inselhiipfen

Die Schlachtfelder sind klar auf
teamorientiertes Multiplayer-
spiel ausgerichtet. Da aber bis
Redaktionsschluss noch kein Be-
trieb auf den Battlefield 1942-
Servern im Internet herrschte,
hat sich unsere Testmannschaft
fiir Solomodus und lokales Netz-
werk mustern lassen. In der
Kampagne kimpfen Sie sich
durch 16 berithmt-beriichtigte
Gefechte des Zweiten Welt-
kriegs. Zwischen Stalingrad und
Wake Island im Pazifik bereisen
Spieler Orte quer tiber den gan-

CarARM

o
RUARMS

zen Globus. Dabei erkennen Sie
militirische Operationen wieder,
an denen sich schon Drehbuch-
autoren bedienten, etwa das
Unternehmen »Market Gar-
den«. Dessen Ziel ist die Erobe-
rung der Briicke von Arnheim.
Vor dem Waffengang entschei-
den Sie immer, fiir welche Seite
Sie mit Maus und Tastatur an-
treten wollen: Achsenmichte
oder Alliierte. So durchkreuzen
etwa die Briten in der Solo-Kam-
pagne die Pline von Wiisten-
fuchs Rommel in Nordafrika.
Dagegen versuchen die Deut-
schen, die grofRe Invasion in der
Normandie zu verhindern.

[l[F7
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Wir haben in Solokampagne und LAN auf den beriihmtesten Schlachtfeldern
des Zweiten Weltkriegs um jeden Polygon-Zentimeter gekampft.

Einfache Fahrt
nach Tobruk, bitte!

Vier Spielvarianten bietet Batt-
lefield 1942 fur Multiplayer-
Séldner: Deathmatch, Capture-
the-Flag, Co-Op und Conquest.
Letzteres ist das Herzstiick des
Spiels und gilt auch als Regel-
werk in der Solo-Kampagne. Je-
de Mannschaft erhilt — abhin-
gig von der gewihlten Karte —
eine bestimmte Anzahl so ge-
nannter »Tickets«. Diese Hel-
denfahrkarten brauchen gefalle-
ne Polygon-Krieger, um nach
wenigen Sekunden wieder auf
dem Feld der Ehre zu stehen.

m—— —
S |
. i IR



Auflerdem verlieren die Teams
nach und nach die begehrten
Wiedergeburtscheine, wenn der
Gegner mehr als die Hilfte der
Schliisselpositionen einer Karte
hilt. Die miissen Spieler mit
der jeweiligen Landesflagge
markieren, um die neue Posi-
tion als Einstiegspunkt benut-
zen zu kénnen. Deshalb ent-
brennen um diese »Respawn«-
Stationen meist erbitterte Stel-
lungskriege. Die Tickets sind
nimlich Einwegboni und er-
neuern sich nicht. Wer seine
Fahrkarten zuerst verbraucht,
verliert die Partie.

Fiir Freizeit-Rambos
geschlossen

Die Kontrahenten treten mit
fiinf Soldatenklassen an. Deren
Ausriistung bestimmt ihre Stir-
ken und Schwichen. Der Inge-
nieur geht mit seinem mickri-
gen Standard-Gewehr in direk-
ten Auseinandersetzungen oft
unter. Im Gegenzug sorgen sei-
ne Sprengladungen mit einem

Per Fernglas markiert der Kundschafter Artillerieziele.

Als Bordschiitze im Flugzeug sind Sie von den Kiinsten des Piloten abhéngig.

Schlag in kompletten Bunker-
anlagen flir Zwangsriumung.
Briillt ein verletzter Recke »Me-
dic«, kommt hoffentlich der Sa-
nititer und flickt ihn wieder zu-
sammen. Die Kundschafter ei-
ner Mannschaft legen mit dem
Scharfschiitzengewehr auf die
Feinde an oder suchen mit dem
Feldstecher Ziele fiir die Artille-
rie. Gegen anriickende Stahlko-
losse hilft die Panzerfaust des
Anti-Tank-Soldaten, damit
knackt er auch Tigerpanzer wie
eine Sardinenbiichse. Als Einzi-
ger stiirmt der MP-Schiitze die
Front, ohne bei jedem Schuss
nachzuladen. Meistens wihlen

Technik-Check

Sie die Berufsgruppe aus, die
das Team gerade am dringend-
sten als Verstirkung braucht.
Allerdings ist besonders der
Arzt meist arbeitslos, denn
schon ein genauer Treffer kann
fur seine Kollegen todlich sein.
Wildes Losbolzen endet im si-
cheren Desaster; {iiberlegtes
Vorgehen im Team ist in Battle-
field 1942 Pflicht.

Trittbrettfahrer
und Bruchpiloten

Wundervoll durchdacht ist in
Battlefield 1942 das Vehikel-
System. Auf den riesigen 3D-
Karten finden Sie alles, was in

Robbend wagen wir mit unseren Kameraden den gefahrlichen Vorstof zur japanischen Stellung.

g, W

die zeitgendssische Armeegara-
ge gehort: vom Sherman-Pan-
zer {iber Propellermaschinen
bis hin zum gewaltigen Flug-
zeugtriger (der auch Landung-

e L \
Im letzten Moment halten wir den alliierten Panzer auf.

Auflosung

Mit 600 MHz und Geforce-1-Karte lauft Battlefield in 640x480 flissig. Um
das Spiel in 1024x768 ruckelfrei zu geniefen, muss es eine 1,0-GHz-CPU
mit Geforce 3 sein. Fiir die maximal mdgliche Bildqualitét verlangt Batt-
lefield bei 640x480 und 16 Bit nach einer 2,0-GHz-CPU mit Geforce 4 Ti.

RAM/Festplatte

Mit Win 98/ME benétigen Sie minimal 128 MByte RAM, fiir XP sollten es
256 sein. Auf der Festplatte erobert Battlefield 1,2 Gigabyte.

Tuning-Tipps
TIPP 1: Die meisten Frames bringt eine Reduzierung von Auflésung
und Farbtiefe auf 640 mal 480 Pixeln und 16 Bit.

TIPP 2: Setzen Sie einen geringeren Wert fir »Sichtweite« und »Textur-
qualitat« in den Grafikoptionen, wenn das Spiel ruckelt.

TIPP 3: Um mehr Frames zu erreichen, stellen Sie die Grafikgeschwin-
digkeit unter »Optionen/Grafik« auf »Niedrig«. Das ist zwar reichlich
unlogisch, bringt aber den gewiinschten Effekt.

Voodoo2 TNT Voodoo3  TNT2 \Voodoo5 Geforce /2MX Kyro2  Geforce2 Radeon 8500 Geforce 3/4Ti

CPU mit 800X600x16 | | | |
400 MHz 102476832 | | | |
CPU mit 800X600x16 | |

600 MHz 1024x768x32 | |

CPU mit 800x600x16 |

800 MHz 102476832 |

CPU mit 800X600x16 | | |
1.000 MHz  1024x768x32 | | | |
CPU mit 800X600x16 | | |
1.400 MHz  1024x768x32 | | |

nicht moglich, bzw. nicht spielbar I stark ruckelnd, wenig Spielspal

mabRig ruckelnd, noch spielbar M fliissiges Spielen méglich

A
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Unsere Landungstruppen verlassen den gigantischen Flugzeugtrager, den Sie sogar selbst steuern diirfen.

Neuer Favorit

Ich bin verhext - von einem
Spiel. In dem kann man auf
einem riesigen Flugzeugtra-
ger in einen Bomber klet-
tern und damit den Feind
aus der Luft beharken. Spa-
ter springe ich mit dem Fallschirm ab, hiipfe am
Boden dann in einen Jeep, heize in die gegne-
rische Basis und vermine dort die Startbahn.
Oder aber man bleibt auf dem Flugzeugtrager
und setzt sich hinter eine der machtigen Bord-
kanonen. Battlefield 1942 ist schon jetzt fiir mich
das Multiplayer-Spiel des Jahres.

Patrick Hartmann

Schlachtfeld-
Superlativ

Endlich bin ich als Spieler
mittendrin statt nur dabei.
Die gewaltigen Schlachten
nehmen teils epische Aus-
mafie an und verbreiten
das Gefhl, in einem Hollywood-Film a la Sol-
dat James Ryan mitzuspielen.

Dabei bieten sich auf jeder Karte neue Wege
zum Erfolg. Erobern die Achsenmachte etwa
einen wichtigen Briickenkopf, dann muss eine
Fliegerstaffel oder Panzergruppe den Weg frei-
machen - Sie haben die freie Auswahl. Auf die-
se Weise gleichen Sie Battlefield 1942 Ihren Vor-
lieben an und nicht umgekehrt.
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struppen absetzt). Jeder Soldat
darf sich in jeden Fahrersitz
schwingen — egal, ob Schlacht-
schiff oder Stuka. Sie steuern
bequem und physikalisch kor-
rekt die Fahrzeuge mit Maus
und Tastatur. Viele Vehikel bie-
ten auch Platz fiir mehr als ei-
nen Insassen. Die restliche Be-
satzung feuert dann das Bord-
geschiitz oder kann einfach nur
entspannt die Fiie hochlegen,
wihrend es Richtung Front
geht. Je michtiger das Gefihrt,
desto schwieriger ist dessen
Handhabe. So mancher Redak-
teur entpuppte sich bei unse-
rem Test als Kunstfahrer im
Jeep, bekam aber einen japani-
schen Torpedobomber beim
Start kaum vom Rollfeld.

Drahtseilakt

der Spielbalance

Fuir Solo- und Co-Op-Spieler
bietet Battlefield 1942 KI-Ka-
meraden, deren Intelligenz sich
stufenlos regeln lisst. Trotzdem
agieren manchmal auch die ge-
wieftesten »Bots« kaum nach-
vollziehbar oder einfach falsch.
Beim Testen sind mehrmals
CPU-Kollegen im Panzer tiber
uns hinweggerollt oder haben
ein strategisch wertloses MG-
Nest hinter der virtuellen Front
verbissen verteidigt. Solche

A

simpleLandmine knackt auch
michtige Panzer, und genii-
gend Beschuss mit einer
Strandhaubitze versenkt sogar
einen Flugzeugtriger.
Battlefield 1942 basiert auf ei-
ner eigens entwickelten Engine,
die den riesigen 3D-Arealen
spektakulir Leben einhaucht.
Aus Flugzeugen iiberblicken
Sie ganze Hiigelketten oder
schaukeln im Landungsboot bei
spritzender Gischt Richtung
Strand. Selbst Details wie das
Minenspiel der Mitstreiter fingt
die atmosphirische Grafik ein.
Aber auch bei Battlefield 1942
ist nicht alles Gold, was glinzt.
So gehoren etwa die endlosen
Ladezeiten des Programms an
den Pranger. Je nach Hardware-
Ausstattung  schwanken die
Wartepausen von zwei bis funf
Minuten. Die Power Ihres Rech-
ners entscheidet auch, wie fliis-
sig Sie sich auf den groflen Area-
len im Spiel fortbewegen. Bei ge-
ringen MHz-Zahlen geraten die
Schlachten oft zur Diashows. Be-
achten Sie dazu bitte unseren
Technik-Check.

Schlappen der kiinstlichen In-
telligenz waren aber die Aus-
nahme. Hervorragend ist den
Designern auf den 16 Karten
die Spielbalance gelungen. Eine

Battlefield 1942 Taktik-Shooter

Publisher:  EA Games, (0190) 754 464 Release (D):  20.9.2002

P i b Sprache:  Deutsch Preis: ca. 45 Euro

(IA(TEAINE  Ausstattung: DVD-Box, 2 CDs, 258, Handbuch  USK-Freigabe: ab 16 Jahre
e

Profis
8 9 10

Multiplayer-SpaR: 100 Stunden

o .

A o
—gy | 1 2 3
Solo-Spaf: 20 Stunden

Einsteiger

Fortgeschrittene
[A 6

Eingewohnung: 10 Minuten

Pro Kontra
© spannende Gefechte © extrem hardwarehungrig
© riesiger Fuhrpark © wechselhafte KI

© echte Schlachtfeld-Atmosphére
© gut durchdachtes »Ticket«-System
© groRe 3D-Maps

I Internet (32 Spieler) B Netzwerk (32 Spieler)

Multiplayer-Modi: Deathmatch, Capture-the-Flag, Conquest, Co-Op
HARDWARE-KONFIGURATION

© lange Ladezeiten

Ein Spieler pro Original

Il Geforcel/2MX M Geforce2 [l Geforce3
CPU mit 600 MHz CPU mit 900 MHz CPU mit1,4 GHz
256 MByte RAM 256 MByte RAM 512 MByte RAM
1,2 GByte InstallationsgroRe 1,2 GByte InstallationsgroBe 1,2 GByte InstallationsgroRe
Geforce-Karte Geforce-3-Karte Geforce-4-Karte

ALTERNATIVEN

Operation Flashpoint (88%, GS 7/01)

Anspruchsvoller Taktik-Shooter mit filmreifer

Story und extrem schwerer Kampagne.
WERTUNG

C&C Renegade (87%, GS5/02)
Ego-Shooter mit tollem Multiplayer-Part, in dem
auch Fahrzeuge eine tragende Rolle spielen.

e sehr gut
[ Gut

Bedienung: (I Sehr gut
Spieltiefe: | Shr gut
Multiplayer: [ Sehr gut

Atmosphérische Weltkriegsschlachten mit tollen Maps.
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Primal Hunt

Monotone Jagd nach der Spieltiefe.

enn Sie im knallharten

Ego-Shooter Aliens vs.
Predator 2 einen von drei Hel-
den durch dunkle Grusel-Levels
schleusten, war knisternde
Spannung angesagt. Auch im
Addon Primal Hunt spielen Sie
Predator, Elitesoldat und neuer-

Patrick Hartmann

Space Invaders

Ich komme mir bei Primal Hunt eher so
vor, als hatte ich es mit einem spéaten
Space-Invaders-Klon zu tun. Welle um
Welle schlage ich die AuRerirdischen
zurlick. Sobald alle Feinde erledigt sind,
darf ich in den nachsten Level. Von wei-
teren Waffen oder Hochspannung in to-
taler Dunkelheit keine Spur. Spenden Sie
die 20 Euro lieber fur einen guten Zweck.

datin Dunja gegen Alienhorden.

dings Predalien — eine Kreatur,
die aus einem von Aliens infi-
zierten Predator entsteht. Mit
Maus und Tastatur fithren Sie
den jeweiligen Protagonisten
durch drei lieblos designte Solo-
missionen pro Rasse. Den einzi-
gen wirklichen Horror im Spiel
bietet eine der iibelsten Syn-
chronisationen, seit es Teles-
hopping gibt. Die Soldatin be-
nutzt jetzt zwei Pistolen gleich-
zeitig und der Predator bekam
eine neue Energiewaffe spen-
diert. Beide sind aber kaum ef-
fektiv gegen die Massen von an-
stiirmenden Gegnern. Dreist:
Die Designer kochten sogar alte
Missionen des Hauptpro-
gramms auf, um auf die Zahl
von neun Einzel- und vier Mehr-
spielerkarten zu kommen.

AvVP 2 - Primal Hunt Ego-Shooter

WO il Cublisher:  Vivendi, (06103) 994 040 Release (D):  16.08.2002

Sprache:  Deutsch
Ausstattung: Euro-Box, 1CD, 25

Einsteiger Fortge

Preis: ca. 20 Euro
S.Handbuch ~ USK-Freigabe: ab 16 Jahre

B 1 2 3[4

schrittene Profis
5 7 | NN

Eingewohnung: 10 Minuten Solo-Spaf3: 2 Stunden Multiplayer-SpaB: 5 Stunden

HARDWARE-KONFIGURATION

TNT [ Voodoo3 1 TNT2 [l Voodoo5 Ml Geforce1/2MX IllKyro2 [l Geforce2 Ml Geforce3

OPTIMUM
CPU mit 450 MHz CPU mit 800 MHz CPU mit 1,0 GHz
128 MByte RAM 256 MByte RAM 512 MByte RAM

400 MByte InstalationsgroRe 400 MByte Install

ationsgroRe 400 MByte InstallationsgroRe

3D-Karte, Hauptprogramm 3D-Karte, Hauptprogramm 3D-Karte, Hauptprogramm

WERTUNG

Grafik: I et
Sound: [ Befriedigend
Bedienung: (I Gut
Spieltiefe: [ Mangelhaft

Multiplayer: [ Befriedigendt

J:o/“ SoAS ~
Uble Mogelpackung ohne Atmosphére. ‘l“

A

‘53ahre GameStar Oktober 2002




Invasion der Korperfresser

Das Ding

Ein Supervirus bedroht von der Antarktis aus die Welt. Captain

Blake und sein Rettungsteam sind die letzte Verteidigungslinie.

in Forscherteam verfolgt
—~ mit Hubschrauber und Flin-
te einen Schlittenhund durch

f;%ggg; die Antarktis. In dem Husky
steckt eine auferirdische Le-
waguagany  bensform —die kann bei Beriih-

rung alle Wesen wie ein Virus
infizieren. Dann absorbiert der
ungebetene Gast langsam den
Korper des Wirts und verwan-
delt ihn in ein seelenloses Mons-
ter. Der bosartige Parasit ist
Wissenschaftlern ein Ritsel
und heift nur »Das Ding«.

ww.gamestar.de:
atzliche Bilder in
eenshot-Galerie

Fortsetzung aus einer
anderen Welt

Wo John Carpenters FilmKklassi-
ker von 1982 Das Ding aus ei-
ner anderen Welt aufhort, setzt
das 3D-Actionspiel Das Ding
erst ein. Nach einem Notruf er-
reicht ein Spezial-Einsatzkom-
mando der US-Armee einen
zerstérten Aufenposten am
Siidpol. Als Captain Blake kom-

i

[
Endgegner besiegen Sie nur mit speziellen Tricks. Dieser Geselle hier reagiert auf Elektroschocks allergisch. (1024x768)

mandieren Sie den Trupp und
erfahren in alten Aufzeichnun-
gen von einem Virus, der Men-
schen in fiese Monster verwan-
delt. Dem Helden schauen Sie

Patrick Hartmann

Grusel-Kurzweil

Das Ding spielt sich zwar
kurzweilig, aber dennoch
kommt bei mir nicht oft
Spannung auf. Meist weif3
ich vorher, wo die Gegner
auftauchen oder welcher
Kollege sich als nachster mit dem Virus infiziert.
AuRerdem ist das Spiel mit elf Levels zu kurz, um
Action-Profis eine Herausforderung zu bieten.
Dafir ist die Menufuhrung (bis auf das Inventar)
gut gelungen und spricht auch Einsteiger an.

Ich finde vor allem schade, dass die Designer
manche innovative Idee nur halbherzig umge-
setzt haben. Damit die Trust/Fear-Engine wirklich
Wirkung zeigt, brauchte es ein festes Begleit-
team statt Kanonenfutter von der Ersatzbank.
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beim Spielen iiber die 3D-
Schulter und steuern ihn mit
Maus und Tas-tatur durch die
antarktischen Grusellevels. Die
eigens entwickelte Engine von
Das Ding unterstiitzt die Atmo-
sphire mit schummrigen Licht-
und Schatten-Effekten. Aller-
dings ist die Grafik im Spiel ein
wenig monoton geraten. Einzig
die Texturen der Spielfiguren
bieten ansprechende Optik.

Auswechselspieler

In elf Missionen durchkimmen
Sie weite Teile der Antarktis. Da-
bei miissen Sie Wissenschaftler
retten, Riesenaliens ausschalten
oder Flugzeuge zerstéren. Die
Levels sind stilvoll designt, lo-
gisch aufgebaut und elegant
uiber Skriptereignisse verkniipft.

Thre Begleitmannschaft be-
steht anfangs aus drei Min-
nern: Der Techniker repariert

A

fiir Sie Schalter und Stromver-
sorgungen. Ein Sanititer eilt
nach Gefechten herbei und pip-
pelt die Energie der Kollegen
wieder auf. Riickendeckung

“'53ahre GameStar Oktober 2002

gibt ein Elitesoldat, der auf den
Gebrauch von schweren Waf-
fen spezialisiert ist. Die Kame-
raden dirigieren Sie bequem
uiber ein Menti, das den Spiel-

Unser Teamkollege erkennt einen Feind und riickt ihm mit dem Flammenwerfer auf den Pelz.



Zum Zielen schalten Sie in die Ego-Perspektive.

verlauf anhilt. Dann schicken
Sie in aller Ruhe den Techniker
zu entdeckten Schaltern oder
verteilen Waffen und Munition.
Die Truppe zielt gut und ver-
lauft sich selten. Allerdings blei-
ben die Herren manchmal oh-
ne Befehl oder Vorwarnung
hinter einer Tiir zuriick oder
feuern selbst dann, wenn Sie
durch das Schussfeld laufen.

Vertrauen und
Verfolgungswahn

Die Umgebungen in Das Ding
beeinflussen die Emotionen der
Teammitglieder. Daftir sorgt
die neue »Trust/Fear«-Engine.
Wenn Sie mit Threr Gruppe et-
wa an einem Leichnam vorbei-
kommen, verlieren die Minner
Vertrauen in Thre Fithrung oder
bekommen es richtig mit der
Angst zu tun. Das geht soweit,
dass gestandene Kiampfer sich

In Captain Blakes Inventar passen acht Werkzeuge.

tibergeben miissen. Um dem
vorzubeugen, heilen Sie die
Kollegen per Arztkoffer oder ge-
ben ihnen bessere Waffen. Die-
ses innovative System der NPC-
Treue funktioniert allerdings
schlechter, als es klingt. Wir be-
kamen wihrend unseres Tests
nur einmal tatsichliche Proble-
me mit der Loyalitit unserer
Gefolgsleute. Ansonsten reichte
das Weitergeben einer Pistole
aus, um Zweifler zur Vernunft

zu bringen. Bedauerlich ist,
dass Sie das Startteam bereits
im zweiten Level zuriicklassen
miissen. Sie treffen zwar in je-
der Stufe neue Gefihrten, die
tiberleben aber nur selten bis
zum Ende des aktuellen Ab-
schnitts. Deshalb hilt sich die
Trauer auch in Grenzen, wenn
mal wieder ein Begleiter das
Zeitliche segnet oder nach einer
Virusinfektion zum Monster
mutiert. Motivierender wire es,
kontinuierlich die Startforma-
tion durchs Eis zu fithren.

Feuer und Eis

Niitzliche Gegenstinde wie das
Bluttestgerat bewahrt Captain
Blake in seinem Inventar auf.
Dort haben bis zu acht Sachen
Platz. Ein Werkzeug, das Thnen
beim Polbesuch das Herz wir-
men wird, ist der Feuerloscher.
Mit dem bekimpfen Sie durch
Explosionen und
ab und an auch
von lhnen selbst
verursachte Brin-
de. Denn unter den
acht  SchieRprii-
geln im Spiel ist
neben Schrotflinte
und Pistole auch
ein Flammenwer-
fer, der als einzige
Waffe die Monster
im Spiel endgiiltig
erledigt. Oft brauchen Sie in
den finsteren Levels auch die
Taschenlampe, um verborgene
Nachschubkisten aufzusptiren.
Blake darf den linearen Hand-
lungspfad nie verlassen. Ritsel
im Spiel beschrinken sich auf
die Marke »Schalter-Reihenfol-
ge ausknobeln« oder »Finde
den Schliissel fiir eine Tiir«.
Zusitzliche  Adventure-Ele-
mente fehlen.

AuBerirdische ohne
Orientierung

Ein echtes Manko des Spiels ist,
dass nur selten richtig Span-
nung entsteht. Das liegt neben
der geradlinigen Handlung vor
allem an den meist wenig for-
dernden Gegnern. Ausnahmen
sind die letzten vier Abschnitte
und die michtigen Zwischen-
bosse. Die erledigen Sie nur mit
speziellen Tricks, wie etwa

Trotz der beschrénkten Sichtweite in AuRenlevels missen Sie mit diesen Maskierten fertig werden.

Elektroschocks per Stromkabel.
Die Schwierigkeit erhéht sich
durch das eingeschrinkte Spei-
chersystem von Das Ding: Cap-
tain Blake darf nur an bestimm-
ten Punkten den Spielstand si-
chern. Allerdings sind diese Sa-
ve-Punkte gut verteilt.

Wir testeten die US-Version

Blut in wahren Strémen fliefit.
In Deutschland erscheint Das
Ding entschirft, aber immer
noch ausreichend unappetit-
lich: Aliens bluten griin und
Menschen iiberhaupt nicht.
Die Vertonung von Blake iiber-
nimmt Manfred Lehmann —
die deutsche Stimme hinter

des Programms, in der das  Filmstar Bruce Willis.
F13 Ding Actionspiel
% ~ Publisher:  Vivendi, (06103) 994 040 Release (D):  5.9.2002
n Sprache:  Englisch (Deutsch in Vorb.) Preis: ca. 45 Euro

*
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Einsteiger Fortgeschrittene
7,8 9 10|

Solo-SpaR: 15 Stunden

Eingewo6hnung: 30 Minuten
DAS FUHRTE ZUR WERTUNG

Ausstattung: DVD-Box, 1 CD, 16 S. Handb.

USK-Freigabe: ab 16 Jahre

Profis

Multiplayer-Spaf: -

Pro
© atmosphérisches Leveldesign

© sinnvolle Inventar-Gegenstinde
© gute Team-Kl in Gefechten
© NPCs mit drei Berufsklassen

Kontra
© eingeschrénkte Speicherfunktion

@ sehrlineare Levels
© zu kurze Spieldauer

MULTIPLAYER
Internet (0 Spieler)

Ein Spieler pro Original

Netzwerk (0 Spieler)

Modem (0 Spieler) an 1PC (0 Spieler)

Multiplayer-Modii: nicht vorhanden

HARDWARE-KONFIGURATION

Voodoo? IMTNT Il Voodoo3 FTNT2 1 Voodoo5 MMGeforcel/2MX  IKyro2 [l Geforce2 [l Geforce3

CPU mit 500 MHz CPU mit 800 MHz CPU mit 1,3 GHz
128 MByte RAM 256 MByte RAM 512 MByte RAM
500 MByte InstallationsgroBe 500 MByte InstallationsgroRe 500 MByte InstallationsgroRe
3D-Karte Geforce-4-Karte Geforce-4-Karte

ALTERNATIVEN

Half-Life (dt.) (92%, GS 4/99)

Anspruchsvoller Ego-Shooter, mit iberragender

Solospieler-Atmosphére und grandioser Story.
WERTUNG

A
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[ Gut
[ Gut
Bedienung: | Gut
[ Befriedigend

Multiplayer: Nicht vorhanden ' s
Halbwegs spannende Umsetzung des Film-Klassikers. “l‘

Resident Evil 3 (dt.) (83%, GS 12/00)
Spannendes Horrorspiel mit besonders zahl-
reichen Schockmomenten.

>

16%
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