Aktuell

)

)
Auf Video-CD:
« 14 Spiele-Videos
* Messe-Special

www.gamestar.de:

» 85 E3-News
* 6 E3-Specials
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Auf der E3 wurden abermals Trends geschmiedet und Topspielé enthiillt.

Sieben GameStar-Redakteure sichteten vor Ort die Hits von morgen.

m Eidos-Stand unauffil-

lig das neue Lara-Model
inspizieren. Bei der Hallen-
durchwanderung an Steven
Spielberg oder Jay Leno vor-
beischlendern. Bei Microsoft
die Bauchmuskulatur der
Xbox-Promomidels studieren.
Und natiirlich am GameStar-
Stand fleiflig Messe-News fiir
www.gamestar.de eintippen
und dabei mit einem Kollegen
um das letzte Tunfischsalat-
Brotchen kimpfen. Diesen
Los-Angeles-Erlebnisurlaub
konnen Sie in keinem Reise-
biiro buchen, sondern nur
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auf der wichtigsten Com-
puterspiele-Messe erleben.
Die mit spielbaren Versio-
nen, namhaften Entwicklern
und hinreienden Stand-
models gespickte Grofdveran-
staltung Electronic Enter-
tainment Expo (E3) lockte
62.000 Fachbesucher an.

Fronteinsatz

Mit dabei: Die furchtlosen
Sieben der GameStar-Redak-
tion, die Thnen alle wichtigen
Highlights vorstellen — im

Heft, im Internet sowie auf
unserer aktuellen Video-CD.

Star-Regisseur Steven Spielberg
schaute sich neue Spiele an.

Bei den PC-Spielen, dem
ehemaligen Zugpferd der
Computerspiele, war viel Ein-
dampf-Stimmung sptirbar:
Die Ankiindigungslisten fiir
PC sind kiirzer geworden.
Denn zu viele schwer ver-
Mittelmaf-Pro-
gramme verstopften in den

kiufliche

letzten Jahren die Hindler-
regale, im wichtigen Markt
USA lisst sich mehr Geld
mit Videospielen verdienen.
Dazu kam das anhaltende
Publisher-Sterben: Infogra-
mes verkiindete zu Messebe-
ginn offiziell das Ende der

Gnarf-Monster und Gothic-Lady
bewachten den Phenomedia-Stand.
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unlidngst einverleibten Marke
GT Interactive. Noch doller
treibt es Electronic Arts. De-
ren Spieleaktivititen werden
kiinftig auf die drei Labels EA
Sports (Sportsimulationen),
EA.com (Online) und EA Ga-
mes (alles andere) aufgeteilt.
Hauseigene Traditionsmar-
ken wie Origin, Maxis, Bull-
frog oder Westwood werden
zu anonymen Entwicklungs-
farmen degradiert.

Playstation 2 patzte

Mit besonderer Spannung
wurde der E3-Auftritt der

FRE T T o
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Diese haarigen Krieger machen
Werbung fir Planet der Affen.



Playstation 2 erwartet. Am
26. Oktober kommt die Kon-
sole fiir 299 Dollar auf den
amerikanischen Markt und
einen Tag spéter, zu noch un-
geklirtem Preis, auf den eu-
ropaischen. Die sorgfiltig ge-
schnittenen Aneinanderrei-
hungen von Highlight-Sze-
nen am EA- und Sony-Stand
waren allerdings Trostpflas-
ter, auch von Konamis Hit-
Nachfolger Metal Gear Solid 2
gab’s nur ein Video zu sehen.
Viele spielbare Playstation-2-
Titel wirkten entweder unfer-
tig, unspektakuldr — oder bei-
des. Sega trumpfte indes mit
einer ganzen Latte inspirier-
ter Dreamcast-Neuheiten auf.
Auch bei Microsoft mag man
sich angesichts des durch-
wachsenen Erstaufgebots der
Playstation 2 die Hinde ge-
rieben haben. Fiir die erst
2001 erscheinende Xbox
(neu: jetzt ohne Bindestrich)
wurden nur Technologie-
demos, aber keine Spiele ge-
zeigt. Doch die Konsole soll
im Vergleich zur PS 2 leis-
tungsfihiger und einfacher
Zu programmieren sein.

Designer-Gipfel

Auf der E3 fand das zweite
GameStar-Gipfeltreffen pro-
minenter Spieledesigner statt.
Durch die Aussicht auf Ruhm,
Ehre und kiihles Bier lieflen
sich die folgenden Herrschaf-
ten auf unseren Stand locken:
Bob Bates (Wheel of Time),
Clifft Bleszinsky (Unreal Tour-

Messe-Report

Die Messe-Trends

Hui

3D-Action & Rollenspiele: In diesen
Genres ballen sich besonders viele
PC-Titel, die nach Hit riechen.

Zuganglichkeit: Leichter Einstieg
immer wichtiger,da sonst wenig
Profitchancen (Massenmarkt!).

Havas: Viele PC-Titel. Stellte Edel-
studio Blizzard in den Stand-Mittel-
punkt, jeder wollte WarCraft 3 spielen.

Dreamcast: Totgesagte leben lan-
ger,die coolsten Konsolentitel gab
esam Sega-Stand.

PC-Spiele: Die starksten Messespiele
(bis auf Metal Gear Solid 2) kommen
fiir PC: Freelancer, Halo, WarCraft 3.

Aktuell

Pfui
Simulationen & Adventures:
Flightsim-Sterben hier; Monkey
Island 4 als einsame Hoffnung dort.

Austauschbarkeit: Mehr Fortset-
zungen und Lizenzauswalzungen
(Star Wars Episode 1, Star Trek).

Electronic Arts: Radiert renommier-
te Labels wie Origin oder Maxis aus.
Vorsatzliche Fan-Vergraulung?

Playstation 2: Der Welterfolg ist
vorprogrammiert, aber die E3-Spie-
le waren eher enttauschend.
Ebenfalls PC-Spiele: Neuheiten-

Masse riicklaufig, viele Entwickler
verknallt in neue Konsolen.

nament), Louis Castle (C&C
Renegade), Dr. Ray Muzyka
(Baldur’s Gate 2), Dave Perry
(Messiah), Chris Roberts
(Freelancer) und Chris Taylor
(Dungeon Siege). Diskutiert
wurde tiiber Messe-High-
lights, die PC-Zukunft und
die Gewalt in Spielen. Nich-
ste Ausgabe bringen wir eine
Zusammenfassung des Gip-

fels plus zweisprachigem Vi-
deo-Report. Bereits jetzt kon-
nen Sie unter www.game-
star.de/aktuell /e3gipfel. htm
ein Internet-Special begut-
achten. Auflerdem finden Sie
auf unserer Webseite 85
News und fiinf Foto-Specials
zur E3 — darunter eine Bil-

dergalerie der schonsten
Messe-Hostessen.

Beim GameStar-Gipfeltreffen interviewte Jorg Langer (erkennbar am GameStar-T-Shirt) sieben Promi-Designer.
Von links: Ray Muzyka, Louis Castle, Chris Roberts, Dave Perry, Cliff Bleszinsky, Bob Bates, Chris Taylor.
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Return to Castle
Wolfenstein:
Hierzulande
wird das
3D-Actionspiel
nicht er-
scheinen.

64

Messe-Report

Die wichtigsten News und Spiele im Actiongenre

-Action-Hits

Legende

Verbesserung
unserer Ein-
schitzung

Verschlechte-
rung unserer
Einschitzung

Feuergefechte auf fremden Planeten oder in den wilden 60ern: Noch nie

wurde auf einer Messe eine derart bunte Palette von Actionspielen gezeigt.

er grofRe Trend bei den

Actionspielen heift Viel-
falt. Wo frither hauptsichlich
Ego-Shooter an den Monitor
fesseln wollten, wird es kiinf-
tig viel abwechslungsreicher
zugehen. Ob Halo oder Gi-
ants, ob No One Lives For-
ever oder Fakk 2 — die Action-
titel der Jahre 2000 und 2001
wollen durch innovative
Ideen und neue Konzepte
tiberzeugen; die Zeiten von
Schrotflinte und ein paar bo-
sen Monstern in finsteren
Géangen sind passé.

Vorbei ist auch die ganz
groRe Online-Begeisterung
unter den Entwicklern. Klar,
Internet und Multiplayer
spielen weiterhin eine Rolle —
aber auf der E3 standen Solo-
Titel wieder im Mittelpunkt.

No-Show

Ein paar erstklassige Action-
spiele fehlten leider. Duke
Nukem Forever war eines der
Programme, von denen zwar
viele sprachen — das aber nicht
zu sehen war. Duke-Chefent-
wickler George Broussard
guckte sich einen Tag lang
auf der E3 um, lief} sein Team
aber im heimischen Garland/
Texas arbeiten. Auch Team
Fortress 2 fehlte auf der Mes-
se — sieht man von einem
kurzen Video-Trailer auf der
Havas-GroRleinwand mal ab.

Unreal 2

Bei Epic Games konnten wir
uns die nichste Generation
der Unreal Tournament-Gra-
fik-Engine angucken. Die

wird vor allem in den Aufien-
bereichen generaliiberholt
und kann kiinftig (zusitzlich
zu den bisherigen Bauten)
viel realistischere Berge und
Taler darstellen. So waren wir
in einer afrikanisch ange-
hauchten Umgebung unter-
wegs, durch die sich eine ge-
waltige Schlucht zog. Ein biss-
chen sah das aus wie in Halo,
weich und geschwungen statt
der eckigen Unreal 1-Gebiete.
Besonders eindrucksvoll: Eine
Landschaft, durch deren Erhe-
bungen und Senken sich eine
Art Chinesische Mauer zog.

Wolfenstein

Von Steinmauern aus Plastik
umgeben, barg eine kiinstli-
che Héhle auf dem Stand von
Activision eine der wenigen
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Duke Nukem: Mehr als ein posendes Double
war von dem Actionhelden nicht zu sehen.

echten Neuheiten auf der E3:
Return to Castle Wolfenstein.
Begeisterte Amerikaner bal-
lerten — dicht umringt von
Schaulustigen - fleiRig auf
Wehrmacht-Soldaten, wih-
rend ein Grofteil der anwe-
senden Japaner vor allem von
»Friuleins« in schwarzen
Minirécken und braunen
Hemden angetan war. Hier-
zulande wird Wolfenstein
nicht erscheinen. Laut Activi-
sion Deutschland wire es
schlicht zu teuer, es an die
hiesigen Gesetze anzupassen.

Fast fertig

Ein paar Titel fehlen in unse-
rer E3-Hitliste, weil sie vor-
aussichtlich schon im nich-
sten GameStar getestet wer-
den. Star Trek: Voyager etwa
befindet sich in der letzten
Bugfixing-Phase. Auch das
schrige 3D-Actionspiel Kiss:
Psycho Circus soll nichsten
Monat fertig sein.



Messe-Report Aktuell

| Halo (Bungie) Spannender wurde kein

Spiel présentiert: In der 3D-Engine hatte Bun-
gie einen kinoreifen Film mit Gefechten zwi- P
schen Aliens und Menschen gedreht. Neue
Einheiten gab’s auch zu sehen, uns gefielen [Ausgezeichnet
besonders die prichtig animierten Soldaten. 4. Quartal 2000

Loose Cannon (Digital Anvil) SchieRe-

reien auf dem Flughafen, packende Verfol-
gungsjagden — die auf der E3 vorgefiihrte Bei- 2
spiel-Mission von Loose Cannon war sowohl o

komplex als auch spannend und zeigte viel von |Ausgezeichnet
dem Mix aus Ego-Shooter und Action-Rennspiel. |4 Quartal 2000

- The World Is Not Enough (Electro- \
nic Arts) Aus dem 007-Ego-Shooter wurde le- NEU'

diglich ein kurzer Orient-Level gezeigt — aber P .

der sah dank liebevoller Texturen sehr schén

aus. In Sachen Waffen musste Bond mit seiner |Sefr gut

Beretta und einer MP auskommen. 4. Quartal 2000

Command & Conquer Renegade
(Westwood) Louis »Westwood« Castle héchst-

{ personlich prisentierte den C&C-Ableger Rene- 4D
gade und machte sich auf, einen Nod-3D-Tem-

pel zu zerstéren. Dabei war er nicht nur zu Fuf, |Sehr gut
sondern auch im Jeep und Panzer unterwegs. 4. Quartal 2000

No One Lives Forever (Fox interactive)
Das 3D-Actionspiel wurde direkt unter einem

(echten) tanzenden Gogo-Girl vorgestellt — was P D
durchaus passt, denn in dem wilden Stilmix aus

James Bond und Austin Powers ballern Sie sich |S€Nr gut
auch durch schrille 60er-Jahre-Diskotheken. 4. Quartal 2000

Giants (Interplay) Einzige Neuerung beim
Action-Spektakel Giants: Der Mehrspieler-Mo-

dus ist fertig. Auflerdem hat uns beeindruckt, 6
wie viel Freude der Prisentator am Interplay- ®

Stand daran hatte, als Riesenmonster Kabuto |Sehr gut
umherlaufende Alien-Tiere zu verspeisen. September 2000

Fakk 2 (Ritual) Frisch fiir die E3 bekam Hel-
din Julie einen Satz neuer Klamotten spendiert.

Davon abgesehen, gefielen uns vor allem die P D
toll animierten Waffen (die Julie sogar im Dop-

pelpack einsetzen kann) und einige zwar abge- Sehr gut
drehte, aber prachtig anzusehende Levels. 3. Quartal 2000

Star Wars: Obi-Wan (LucasArts) Le-

diglich auf Naboo war LucasArts in Obi-Wan

- unterwegs — es ist der Teil des Spiels, der am 8ﬂ
weitesten gediehen ist. Abgesehen vom Laser-

schwert waren keine anderen Waffen zu sehen, |Sehr gut

und die Level-Grafik enttéiuschte uns ein wenig. |4 Quartal 2000

i Max Payne (Remedy) Die Finnen von Re- E_

: : medy zeigten nach langer Nachrichtensperre
endlich wieder Neues von dem Grof3stadt- Py
Actionspiel um Ex-Polizist Max Payne — und

hutzten die giinstige Gelegenheit, GameStar |SeNr gut
zum Thema »Gewalt und Spiele« zu befragen. 4. Quartal 2000

Driver 2 (Infogrames) Vier neue Stidte —
von Havanna bis Chicago — und deutlich sché-
nere Grafik sollen in Driver 2 wieder fiir rasan-
- \ te Action sorgen. Auflerdem haben die Ent- ,

: } A wickler uns versprochen, den Schwierigkeits- WE\"V
Max Payne: Grafik wie aus einem Actionfilm. Driver 2: Verfolgungsjagden in Havanna. grad etwas fairer zu gestalten. 2. Quartal 2001

Star Wars Obi-Wan: Junger Jedi mit Macht.
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Messe-Report

Die wichtigsten News und Spiele im Strategie-Genre

-Strategie-Hits

Gute Zeiten fiir anspruchsvolle Strategen: Trotz Playstation-2-Hysterie

ebbt die Spieleflut fiir das PC-typischste aller Genres nicht ab.

ir sahen viele schéne

Spiele fiir Strategen,
doch ein Design-Gott aus
dem Strategie-Olymp fehlte:
Sid Meier war zwar auf ei-
nem der (nicht-6ffentlichen)
Workshops anwesend, stellte
aber seine beiden Mega-Pro-
jekte nicht vor. Civilization 3
und das bisher noch unbe-

Peter Molyneux stellte — engagiert
wie immer — Black & White vor.

nannte Dinosaurier-Strate-
giespiel blieben zu Hause —
bisher gibt es zu beiden we-
der definitive Infos noch
Screenshots.

Ein durchgingiger Trend
im Genre ist nicht zu bemer-
ken: 2D- und 3D-Spiele exis-
tieren friedlich nebeneinan-
der. Allerdings scheinen weni-
ger und dafiir qualitativ besse-
re Programme zu erscheinen.
Die Zeit, wo jeder Hersteller
zwingend einen C&C-Klon
machen musste, ist vorbei. Die
fast hysterische Begeisterung
der Actionspiel-Entwickler fiir
die Playstation 2 geht am Stra-
tegie-Lager eher vorbei, nur
Peter Molyneux und Dave Per-

ry haben angekiindigt, nach
Black & White respektive Sa-
crifice kein weiteres PC-Spiel
mehr machen zu wollen.

Zeus

Keine allzu groRe Uberra-
schung: Der Nachfolger der
Aufbau-Spiele Caesar 3 (Rom)
und Pharao (Agypten) heiflt
Zeus und spielt im antiken
Griechenland. Der Name
kommt nicht von ungefihr,
denn die eifersiichtigen G6t-
ter der Hellenen wollen stin-
dig angebetet werden und
greifen dafiir schon mal per-
sonlich ins Geschehen ein.
Bei einer Vorfithrung auf der
E3 sahen wir, wie ein zorni-
ger Zeus blitzeschleudernd
auf Poseidon losging, weil
der Wassergott einen Zeus-
Tempel demolieren wollte.

Battle Realms

Auf der Liste seiner Ex-Ar-
beitgeber stehen illustre Na-
men wie Westwood und Ori-

o

gin. Jetzt ist Ed Castillo
selbststindig und macht fiir
Carve das Spiel seiner Triu-
me: Battle Realms wird ein
eher konventionelles Echt-
zeit-Strategiespiel im Samu-
rai-Setting, das jedoch viele
kleine, schone Ideen enthilt.
Insgesamt liegt der Fokus
stark auf ausbaubaren Ein-
heiten, die Rohstoffwirtschaft

Tropico: Aufbaustrategie in einer siidamerikanischen Bananenrepu-
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Battle Realms: Neue Strategie von Ed Castillo (Command & Conquer).

soll in den Hintergrund tre-
ten. Dazu meinte Castillo:
»Die meisten Echtzeit-Strate-
giespiele sind in Wirklichkeit
Echtzeit-Wirtschaftsspiele —
du musst einfach mehr pro-
duzieren als der Gegner«.

Tropico

Bei dem Aufbautitel Tropico
managen Sie eine Bananen-
republik bis ins kleinste De-
tail: Sie bauen Gebdude, le-
gen Felder an und bringen
die Industrie in Gang. Das
Besondere sind die Einwoh-
ner, von denen jeder eigene
Werte hat, die festlegen, wie
seine Meinung iiber Ihre
Regierung ist, wie er sich
fuhlt, ob er mit seinem
Lohn zufrieden ist et cetera.
Dieser iiberwiltigende De-
tailreichtum macht zusam-
men mit dem dezent zyni-
schen Humor den Charme
von Tropico aus. GUN



Messe-Report

Aktuell

WarCraft 3 (Blizzard) Auf den Vorfiihr-
Rechnern am Blizzardstand lief WarCraft 3 be-
reits sehr fliissig — und sah klasse aus. Be-
| sonders gut haben die Designer die verschie-
denen Rassen hinbekommen, die sich wie bei
StarCraft sehr unterschiedlich spielen.

1.

Ausgezeichnet
4. Quartal 2000

= Black & White (Lionhead) Design-Gott
Peter Molyneux fiihrte sein (angeblich) letztes
PC-Spiel in Los Angeles persénlich vor: Viel
Neues sahen wir nicht, aber die wunderschéne
Grafik des Strategiespiels haut einen trotzdem
immer wieder aus den Schuhen.

2.

Ausgezeichnet
September 2000

Commandos 2 (pyro) Auf der E3 wurde
§ der Flammenwerfer erstmals gezeigt. Aufler-
{ dem hat Pyro ein wichtiges Detail gedndert:
Soldaten miissen nun erst einige Sekunden
zielen, ehe sie losballern — das soll es erleich-
tern, Feuergefechten auszuweichen.

3.0

Ausgezeichnet
4. Quartal 2000

Age of Empires 2 Conquerors
(Microsoft) Fiir ein Addon enthilt Conquerors
eine ganze Menge Verbesserungen: Schiffe
. fahren Formationen, die Arbeiter suchen sich

NV o , : P : = ? selbststindig Arbeit und vieles mehr. Neue
Commandos 2: Sinnig verbesserter zweiter Teil. Aok 2 Conquerors: Viele Verbesserungen. Kampagnen gibt’s natiirlich auRerdem.

Ausgezeichnet
3. Quartal 2000

Anno 1503 (Sunflowers) Alles wird groRRer
und schéner: Die Spielwelt ist nun bis zu zehn-
i mal so groR, weist Hohenstufen auf und be-
§ einflusst mit ihren geographischen und klima-
tischen Eigenheiten das Wachstum und die
| Verfiigbarkeit der diversen Rohstoffe.

A
‘NEU
N
o

Sehr gut
1. Quartal 2001

Die Siedler 4 (Blue Byte) Die nette Idee
|\ mit der feindlichen Rasse, der bewihrte Wu-
selcharme und die schicke Grafik werden'’s si-
' cher wieder reifen. Trotzdem kénnte Blue By-
® teaus seinem Vorzeige-Spiel mit etwas Mut si-
cher noch mehr herausholen.

6."
{

Sehr gut
4. Quartal 2000

Empire Earth (Sierra) Rick Goodman, ei-
ner der Age-of-Empires-Designer, hat sich mit
einer eigenen Firma selbststindig gemacht.
Sein neues Echtzeit-Strategiespiel, Empire
Earth, bietet sehr hiibsche Grafik, grof3e De-
tailfreude und viele gute Ideen.

Sehr gut
3. Quartal 2001

Republic (Elixir) Wunderkind Demis Has-
sabis fithrte uns persénlich seine Wahnsinns-
Engine vor, die eine Welt von bisher unbe-
kannter Detailliertheit erschaffen soll. Was wir

o — o sahen, war beeindruckend — auch wenn Repu-
Emplre Earth: Komplexe Strategle im AoE-Stil.  Republic: Noch friih, aber schon beeindruckend. pjic noch in einem sehr friihen Stadium ist.

8.

Sehr gut
2. Quartal 2001

G C&C 3 Alarmstufe Rot 2 (wes:-
wood) Etwas liberraschend: Westwood kehrt
ins Weltkriegs-Szenario zurtick und reaktiviert
die Russen als Feinde. C&C 3 Alarmstufe Rot 2
benutzt die dezent veraltete C&C3-Engine,
wirkt aber deutlich farbenfroher.

A

I\
9 NEU
o

Sehr gut
4. Quartal 2000

Sacrifice (Shiny) Dave Perrys Sacrifice sieht
fantastisch aus und bringt frische Ideen: Als
Anhinger eines Gottes miissen Sie Kreaturen
opfern und méglichst den Altar des Gegner-

: e (- Gottes einreiflen. Allerdings wird es wohl vie-
C&C 3 Alarmstufe Rot 2: Originelle Einheiten.  Sacrifice: 3D-Echtzeitstrategie mit toller Grafik. len Spielern etwas zu abgefahren sein.

10

Sehr gut
4. Quartal 2000
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Die wichtigsten News und Spiele.

E3-Sport-Hits

Messe-Report

Eine durchwachsene E3 in Sachen Leibesiibungen: Im Schatten von EA Sports

gedeiht weniger Konkurrenz. Dafiir freuen sich Rennspieler iiber Zuwachs.

as hat man nun davon,
dass EA Sports alljahrlich
schone Spiele macht, deren
Kiufer eine bemerkenswerte
Nibelungentreue demonstrie-

crosoft verzichtet auf Nach-
folger zu seinen Basketball-
und Fufiballtiteln, und Kona-
mis ESPN-Reihe bleibt Kon-
solen vorbehalten. Quasi-Mo-

Die riesige Video-Leinwand am EA-Stand zeigte Uberwiegend Animationen der ersten
EA Sports-Titel fir die Playstation 2 — und die sehen schon sehr beeindruckend aus.

70

ren. Auf der E3 2000 war bei
der Konkurrenz kollektives
Schwanzkneifen angesagt.
Grofe Augen am Stand von
Fox Interactive: »Was, Sport-
spiele? Das haben wir aufge-
geben.« Schwergewicht Mi-

Fans des US-Rennsports setzen ihre Hoff-
nungen auf Nascar 4 von Papyrus.

nopolist EA Sports irritierte
indes die Fuf3baller und zeig-
te »nur« eine Playstation-2-
Version von FIFA Soccer. Das
bedeutet aber nicht, dass
FIFA 2001 fiir den PC ausfal-
len wird. Diese Ankiindigung

Ccutloose Cove Y« X Score: 0 D)
Mattel schickt Sie Ende des Jahres mit Pro
Surfer in die digitalen Wellen.

dirfte erst nach der Fufdball-
EM kommen; schlieflich will
man sich nicht das Geschift
mit dem Serien-Ableger Euro
2000 verderben.

Extremsportler

Einige possierliche Merkwiir-
digkeiten kommen in der
Sparte »Fun- und Extrem-
Sportarten« auf uns zu. Info-
grames baut auf Sand und
bereitet die Strandvolleyball-
Simulation V-Beach vor. Das
im Konsolenlager heftig blii-
hende Skateboarder-Genre
wird dank THQ auch den PC
erreichen; konkret ist eine
Umsetzung des lifestyligen
MTYV Skateboarding geplant.
Mattel demonstrierte uns in-
des, dass man nicht nur im
Internet surfen kann: Bei Pro
Surfer stiirzen Sie sich an
zehn Strinden auf imposant
wogende 3D-Wellen.

Rennklopse

Dichtes Gedringe herrscht
beim Angebot Rennsimula-
tionen der amerikanischen
Nascar-Klasse. Dabei werden
sich die Beitrdge von Hasbro
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Am Codemasters-Stand spielten wir Colin
McRae 2 in diesem Rallye-Focus.

und EA Sports wohl mit
Beifahrerplitzen begniigen
miissen. Das von Papyrus
programmierte Nascar 4 diirf-
te beim spielerischen und
grafischen Realismus neue
Mafistibe setzen — was die
wenigsten deutschen Spieler
jucken wird. Viel los ist auch
in der Kategorie »liberbreite
Schwertransporter«. Bei Mer-
cedes Benz Truck Racing von
Synetics scheppern Sie mit
allerlei Lastern durch die
Kurven. Eine halbe Koloss-
klasse kleiner geht es bei Off-
road-Spielen zu. Gathering of
Developers verwiistet bei 4x4
Evolution mit SUVs und
leichten Trucks das Geldnde.
Codemasters kontert mit dem
Querfeldein-Raser Insane.
Flr unsere E3-Charts
nicht berticksichtigt wurde
Motocross Madness 2, denn
das Microsoft-Motorradspiel
wird in diesen Tagen bereits
verdffentlicht. Die Supercross-
Simulation sieht schick aus
und bietet einen langfristigen
Karrieremodus. Alternativ
brettern Sie im Enduro-Mo-

dus durch die Pampa.




Messe-Report

Aktuell

N

Colin McRae Rally 2 (codemasters) co-

- #‘3‘ lin der Zweite l4sst Sie in acht internationalen

Rallyes antreten. Bei gewohnt guter Fahrphysik
schleudern Sie liber Stock und Stein. Die Stre-
ckengrafik wurde verschénert; Einsteiger freu-
en sich iiber den neuen Arcade-Modus.

1.0

Ausgezeichnet
September 2000

NHL 2001 (EA Sports) Diesmal soll der
Computergegner flexibler auf lhre Taktik rea-
gieren. Dazu kommen die tiblichen Verbesse-
rungen bei Grafik, Gesichts-Importfunktion,
Team-Editor und Online-Spielmodi sowie zu-
sitzliche Teams (Minnesota und Columbus).

2.

Ausgezeichnet
4. Quartal 2000

Grand Prix 3: Erste Bilder vom Monaco-Kurs.

NBA Live 200i: Noch mehr Polygone pro Spieler.

Grand Prix 3 (Microprose) Crammonds
Formel-1-Simulation kommt voran. Wetterwech-
sel wihrend des Rennens und der Monaco-
Kurs waren auf der E3 zu sehen. Fiinf Schwie-
rigkeitsgrade sollen den Realismus-Bolzen auch

L fir Gelegenheits-Schumis genief’bar machen.

3.0

Sehr gut
Juli 2000

NBA Live 2001 (EA Sports) Neu beim

Korbkénig: Animiertes Publikum, neue Spezi-
albewegungen, komplexerer Dynastie-Modus
und detailliertere Spieler. Erregte Trainer diir-
fen sich bei vermeintlichen Fehlentscheidun-
gen endlich mit den Schiedsrichtern anlegen...

4.

Ausgezeichnet
4. Quartal 2000

Motor City: Muscle Cars mit Need for Speed.

NfS: Motor City (EA Games) Aus dem
urspriinglichen Multiplayer-Oldie-Raser ist ein
vollwertiger Ableger von Need for Speed ge-
worden. Am meisten Spaf diirfte das Kaufen,
Tunen und Fahren von iiber 30 authentischen,
ehrwiirdigen Schlitten aber online machen.

Sehr gut
4. Quartal 2000

World Sports Cars (empire) Das geht
unter die Haube: In der Rennsimulation wer-
den auch alle Fahrzeug-Innereien in 3D berech-
net. Die Programmierer versprechen zudem
realistische Fahrphysik und coole Details wie
verdreckende Windschutzscheiben.

6 ‘N’E\LU'Z
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Sehr gut
4. Quartal 2000

Links 2001 (Microsoft) Die Golf-Referenz
steuert sich wie gehabt, bekommt aber eine
neue Grafik-Engine. Dank Anti-Aliasing sieht
das Umgebungs-Griinzeug auch aus der Nihe
schén scharf aus. Dazu gibt's einen neuen,
tiberaus komplex wirkenden Kurs-Editor.

Sehr gut
4. Quartal 2000

Madden NFL 2001 (EA Sports) Ein

schéner Botschafter fiir American Football:
Neben Edel-Grafik erwartet Sie eine kernige
Soundkulisse mit verstindlichen Trainer-Zwi-
schenrufen. Bei Zusammenstéflen werden Ge-
wicht und Grof3e der Spieler beriicksichtigt.

8:"

Sehr gut
3. Quartal 2000

Sydney 2000: Lieber trainieren als verlieren.

Midtown Madness 2: Cable Car in Gefahr.

Sydney 2000 (cidos) Leichtathletik-Fans
freuen sich auf das offizielle Spiel zur Sommer-
Olympiade. Zu den zwslf Disziplinen gehéren
auch Turmspringen, Gewichtheben und Kajak-
Slalom. Die unkomplizierte Steuerung verlangt
vor allem gutes Timing.

ut
3. Quartal 2000

Midtown Madness 2 (Microsoft) Gra-
fisch ist die neue City-Raserei noch etwas hél-
zern, verspricht aber gehériges Fahrvergniigen
mit neun Autos und zwei neuen Stidten: In
San Francisco liben Sie Anfahren am Berg, in
London stehen Taxischein-Priifungen an.

10.

Gt NEU
4. Quartal 2000
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3-Simulations-Hits

Messe-Report

Neuer Boom durch Weltraumspiele

Es gibt eine Welt jenseits der Hardcore-Flieger: Das Simulations-Genre

glanzt durch Vielfalt. Gekampft wird im All, in der Luft und unter Wasser.

Der Star unter den Weltraumspielen: Freelancer wird schick, schnell und spannend.

72

enn Sie ein Fan von

Flugsimulationen im
Stil von Falcon 4.0 sind, dann
miissen Sie jetzt eine bittere
E3-Pille schlucken: Auf der
Messe waren kaum noch Ver-
treter der klassischen Linie zu
sehen. Sind die Dinosaurier
des Simulations-Genres am
Aussterben? Noch ist es zu
frih fur Grabesreden, im-
merhin halten Spiele wie
Combat Flight Simulator 2
oder B-17 2 die Fahne hoch.
Ein Trend zeichnet sich aber
deutlich ab: Simulationen
buhlen mit neuen Themen
und besserer Zuginglichkeit
um die Gunst der Spieler.

Mebhr Vielfalt,
mehr Action

Gunship! hat’s vorgemacht,
die anderen ziehen nach:
Sims werden actionreicher.
Bestes Beispiel ist Microsofts

Crimson Skies, das unkompli-
zierte Flugmanover mit einer
effektvollen Geschichte ver-
bindet. Microsoft sollte Gen-
refreunden im Moment so-
wieso sympathisch sein: Mit
Crimson Skies, Combat Flight
Simulator 2, Freelancer und
MechWarrior 4 hat Microsoft
zwei Flug- und zwei sonstige
Simulationen in der Pipeline.
Dass nicht nur in der Luft
spannende Maschinen simu-
liert werden konnen, wollen
auch andere Spiele beweisen.
Aqua entfiihrt Sie unter
Wasser, oben driiber schip-
pern die Kampfschiffe aus
Destroyer Command. Ins All
heben Sie ab mit I-War 2.

Freelancer

Der Star der Weltraumspiele
und eines der unumstritte-
nen Messe-Highlights war
Chris Roberts’ Handelsepos

Freelancer. Entgegen der ur-
spriinglichen Planung wird
das Spiel nun kein aus-
schliefliches
programm werden.

Mehrspieler-
»Wir
mussten Freelancer aufspal-
tens, erklart Roberts. »Eine
Story, der 10.000 Leute
gleichzeitig folgen konnen,
funktioniert einfach nicht.«
Freelancer wird nun als
waschechtes Solospiel erschei-
nen, eine eigenstindige Mehr-
spieler-Variante soll etwas spi-
ter nachgereicht werden.

Wo bleibt
Silent Hunter 2?

Der notorische Verspatungs-
kandidat Silent Hunter 2
wird seinem Ruf weiterhin
gerecht: Die heif} erwarte-
te U-Boot-Simulation bleibt
noch ein wenig linger in der
Werft. Als neuer Erschei-
nungstermin wurde vage
»Anfang 2001« angekiindigt.

Chris Roberts erklarte Details zu
seinem Weltraumspiel-Knaller.

Noch weiter in die Zukunft
verschiebt sich Novalogics
Helikopter-Sim Comanche 4.
Weil das Spiel zur Zeit kom-
plett auf die neue Technolo-
gie Voxelspace 32 umgestellt
wird, nimmt sich die Firma
Zeit bis Ende 2001 — wahr-
scheinlich wird’s aber sogar
2002 werden.

Die U-Boot-Simulation Silent Hunter 2 hat sich auf Anfang 2001 verschoben.
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Messe-Report

Aktuell

Freelancer (pigital Anvil) Chris Roberts’
= # Vorzeigespiel war eines der absoluten Messe-
Highlights. Kein Wunder — die gezeigten Spiel-
szenen waren in ihrem Detailreichtum beein-
druckend. Nicht minder cool erscheint das
komplexe Spielsystem. Absolut Hitverdichtig!

1.0

Ausgezeichnet
2. Quartal 2001

MechWarrior 4 (Microsoft) Auf der
Messe gab’s eine ganze Reihe neuer Mechs zu
| sehen. Unser Eindruck: Einer schoner als der
andere. Grafisch ist MechWarrior 4 schon mal
top, in punkto Spielspafl und Tiefgang wird
hoffentlich der exzellente Vorginger erreicht.

; SO e L =
4 Mk P il

arkere Charakterentwicklung.

2.

Sehr gut
4. Quartal 2000

Aqua (Massive) Neben dem Rollenspiel Go-
thic diirfte Aqua wohl die zur Zeit leistungsfi-
higste 3D-Engine aus deutschen Landen besit-
. zen. Aufder E3 gab’s schicke U-Boot-Kimpfe
. zu sehen.Der inoffizielle Nachfolger zum Blue-
Byte-Klassiker diirfte ein Hit werden.

3.0

Sehr gut
1. Quartal 2001

- Combat Flight Simulator 2

I (Microsoft) Wieder im Zweiten Weltkrieg, dies-
mal aber iiber dem Pazifik statt in Europa, sol-
| len Sie vom fliegerischen Griinschnabel zum
Profipiloten aufsteigen. Gut gefallen haben uns
die zwei ausgefeilten Kampagnen.

4.

Sehr gut
4. Quartal 2000

| Crimson Skies (Microsoft) Dieses Spiel
kénnte auch Simulations-Muffel zu begeister-
ten Piloten machen: Crimson Skies schraubt
g den Realismus zugunsten spafdférdernder Ac-
& tion-Gefechte herunter. Besonderer Pluspunkt:
die originelle Luftpiraten-Story.

5 NEU
TN
[ ]

Sehr gut
August 2000

I-War 2 (Infogrames) Der Nachfolger zum
soliden, aber miRig erfolgreichen Weltraum-
| spiel I-War versucht sich an einer Mischung
aus Action- und Handelsteil a la Privateer.

- " " n ' " - : : Klingt gut und sieht auch so aus; wir sind jetzt
Crimson Skies: Waghalsige Kunststiickchen.  |-War 2: Als Handler diisen Sie durchs All. schon gespannt auf das Ergebnis.

6 ‘Ny E\Lu;;
{

Sehr gut
1. Quartal 2001

Klingon Academy (Interplay) Lang ist
es nicht mehr hin, bis der Nachfolger zu Star-
fleet Academy in den Regalen stehen soll. Die
Grafik wirkt zeitgemif, die Steuerung soll ein-
facher ausfallen — eine wichtige Verbesserung.
Trekkies polieren schon mal die Tricorder.

/.

Sehr gut
3. Quartal 2000

B-17 Flying Fortress 2 (Microprose)
Fliegen kénnen Sie die schwerfilligen Bomber
zwar auch, aber das Hauptaugenmerk liegt auf
dem Management lhrer Crew. Ob das unge-
wdhnliche Spielprinzip langfristig motivieren
kann, muss sich erst noch herausstellen.

]

Klingon Academy: Krieg der Sternenflotte!

8.

Sehr gut
Juli 2000

Destroyer Command (ss) im Bauch
eines waschechten Zerstérers spielen Sie im
Zweiten Weltkrieg Schiffe versenken. Sie kon-
nen alle Stationen des Stahlkolosses per Tak-
- tikscreen steuern, automatisieren oder (dank
3D-Engine) direkt vor Ort »manuell« bedienen.

9.

Gut
November 2000

Battle of Britain (Rowan) Nach dem
eher missgliickten MiG Alley konzentriert sich
Rowan auf Luftschlachten in leichten Propel-
lermaschinen. Wir sahen Formationen mit
mehreren Dutzend Fliegern auf einmal — das
Destroyer Command: Der Zerstérer gehdrt lhnen. Battle of Bitain: Viel los in Englands Luftraum.  verspricht Action am Himmel tiber England.

109
Gur NEY
September 2000
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Aktuell

Messe-Report

Das Hohelied vom Rollenspiel

-Adventure-Hits

Wahrend das klassische Adventure wohl endgiiltig zum alten Eisen gehort

und Action-Abenteuer schwacheln, sind die Rollenspiele ganz obenauf.

z uerst die guten Nachrich-
ten fir Adventure-Fans:
Monkey Island 4 kommt, und
Ubi Soft bringt mit Stupid Ad-
ventures sogar ein klassisches

Das neue Lara-Model kommt aus England: Lucy
Clarkson ist 1,80 groR und 16 Jahre jung.

74

Point-and-click-Abenteuer.
Nun die schlechte: Das war’s
auch schon im Grof3en und
Ganzen. Bei den Action-Ad-
ventures sieht es besser aus,
obwohl kein neues Tomb Rai-
der angekiindigt wurde. Doch
die wahren Stars des Genres
sind zur Zeit die Rollenspiele;
vom Einsteiger-Modell bis
zum Hardcore-Epos gibt es
alles, was das Herz begehrt.

Online-Welten

Neben den Solotiteln war
auch die Massively-Multiplay-
er-Fraktion in Los Angeles gut

vertreten, obwohl die Hysterie
um die Online-Rollenspiele
vorbei zu sein scheint. Neben
Everquest: Ruins of Kunark,
das bei Redaktionsschluss be-
reits erhiltlich sein diirfte, sah
vor allem Ultima Worlds sehr
vielversprechend aus - das
Programm hief$ bis vor kur-
zem iibrigens Ultima Onli-
ne 2. Unser Geheimtip ist
allerdings das SF-Rollenspiel
Anarchy Online aus Norwe-
gen, das vor allem durch viele
schone Ideen frischen Wind
ins Genre bringen diirfte.

Metal Gear Solid

Metal Gear Solid von Konami
war auf der Playstation ein
solcher Uberhit, dass ein auf
der E3 gezeigter Trailer des
Nachfolgers (fur PS 2) bei je-
der Vorfithrung Menschen-
massen anzog. Derweil stell-
te Microsoft die PC-Version
des ersten Teils vor: Eine re-
lativ lieblos gemachte Konso-
len-Umsetzung, die vermut-
lich auf dem PC nicht allzu

2/d
RATION

Metal Gear Solid: Starkes Spiel, vermutlich nur maRig umgesetzt.

- . -

viele Freunde finden wird,
obwohl das Spielprinzip nach
wie vor genial ist.

Originelles von Eidos

Ein wahrhaft originelles Ac-
tion-Adventure sahen wir am
Eidos-Stand: In Hitman ver-
kérpern Sie einen Auftragskil-
ler, der mit viel List und Ge-
schick in gut bewachte Gebdu-
de eindringen muss, um dort

“"-h,“ -
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Ultima Worlds: Der Nachfolger von Ultima Online setzt auf 3D.

seine Zielpersonen um die
Ecke zu bringen. Zahlreiche
NPCs machen die Schauplitze
lebendig. Ebenfalls bei Eidos
bekamen wir Ion Storms Ana-
chronox vorgefiihrt, das trotz
Quake 2-Engine kein Ego-
Shooter, sondern eher einen
Rollenspiel im Stil von Final
Fantasy 8 geworden ist. Sie
lenken eine Abenteurer-Grup-
pe durch ein Zeitreise-Szena-
rio und treffen auf zahlreiche
NPCs. Aufwendige Kampf-
parts und hiibsche Zwischen-
sequenzen lockern das dialog-
lastige Geschehen auf.

Wo ist Vampire?

Das brillante 3D-Rollenspiel
Vampire von Activision ha-
ben wir in der Hitliste rechts
nicht etwa vergessen — wir
lassen es nur aus, weil sein
Release unmittelbar bevor
steht, und Sie schon bald den

Test lesen konnen. GUN




Messe-Report

Aktuell

Diablo 2: Blizzard ist derzeit beim Feintuning.

W 3 0 - ‘1 " —r

Pool of Radiance 2: K&mpfe im AD&D-Universum.

Diablo 2 (Blizzard) Eigentlich sollte das
heiRerwartete Action-Rollenspiel ja schon lan-
ge erschienen sein, aber Blizzard lisst sich, wie
tiblich Zeit mit dem Feintuning. Und das lohnt
sich: Obwohl die Grafik keine Baume ausreif3t,
macht Diablo 2 riesig Spaf3.

1.

Ausgezeichnet
Juli 2000

Pool of Radiance 2 (ssi) Der Chef.
Entwickler Jon Kromrey fiihrte uns persénlich
durch SSls Baldur’s-Gate-Konkurrenten. Was
wir sahen, iiberzeugt: schéne Grafik mit groR-
artigen Animationen und ein solides (auf
AD&D basierendes) Spielsystem.

2]

Sehr gut
4. Quartal 2000

Neverwinter Nights (interplay) Die

" Baldur’s-Gate-Entwickler von Bioware kdnnen

auch 3D: Bei dem Edel-Rollenspiel Never-

@ winter Nights, das wie tiblich im bewihrten
! AD&D-Universum spielt, kommt eine superbe
' 3D-Engine zum Einsatz.

3.0

Sehr gut
2. Quartal 2001

' Baldur's Gate 2 (Interplay) Am Vorzei-

ge-Rollenspiel muss Interplay fast nichts &n-
dern, aufgehiibschte Grafik und ein dezent op-

! timiertes Interface sind allerdings Pflicht. Als

Kuir will der Hersteller viel mehr Story ins zuvor
arg kampflustige Spiel packen.

4,

Sehr gut
3. Quartal 2000

Gothic (Phenomedia) Das originelle 3D-Rol-
lenspiel aus deutschen Landen strotzt nur so vor
frischen Ideen — und Phenomedias hauseigene

' Grafik-Engine erschafft beeindruckende Land-

schaften mit theoretisch unbegrenzter Sicht-
weite und hochdetailliert texturierten Figuren.

5.0

Sehr gut
Juli 2000

Monkey Island 4 (Lucasaris) Das einzi-
ge Projekt der einstigen Vorzeige-Adventure-
schmiede, das nicht auf Indiana Jones oder
Star Wars basiert: Unser Lieblingspirat Guy-
brush Threepwood kehrt zurtick — mit vollig
neuem Outfit und erstmals dreidimensional.

Sehr gut
November 2000

Alice (Electronic Arts) Nur ausgewdhlten
Presse-Vertretern zeigte Electronic Arts die
neuesten Fortschritte am Action-Adventure zu
Alice im Wunderland. Schicke Optik (dank
Quake-3-Engine) und skurrile, edel designte
Level sorgen fiir Hit-Potenzial.

Sehr gut
1. Quartal 2001

. Alone in the Dark 4 (Infogrames) Fiir

den Hersteller ist das wunderschéne Grusel-
Abenteuer ein Mega-Projekt: Angeblich sind
bereits zehn Millionen Mark in die Entwicklung
geflossen. Dem Spiel tut’s gut, besonders Gra-
fik und Stimmung tiberzeugten uns.

8.

Sehr gut
4. Quartal 2000

AR n NN

Dungeon Siege: Hiibsche Fantasy-Priigelorgie.

=
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Arcanum: Ausgereiftes Profi-Rollens

{

piel.

Dungeon Siege (Microsofi) Das un-

§ komplizierte Action-Rollenspiel von Total An-
{ nihilation-Erfinder Chris Taylor. Vor allem die

bunte 3D-Landschaft sieht blendend aus, wirkt

| angenehm Ubersichtlich und vermittelt ein Ge-

fithl von raumlicher Tiefe.

9.

Sehr gut
1. Quartal 2001

: Arcanum (Havas) Dank detailreichem, ori-

ginellen Hintergrund und einem sehr ausge-
reiften Spielsystem diirfte Arcanum vor allem
Fans von Rollenspielen wie Fallout und Pla-
nescape gefallen — Einsteiger kénnten sich an
der arg kriimeligen Grafik stéren.

10.

Sehr gut
3. Quartal 2000
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Chris Roberts Louis Castle Peter Molyneux Cliff Bleszinski
Digital Anvil Westwood Lionhead Epic

Bruce Shelley Erik Yeo Warren Spector Ed del Castillo
Ensemble Studios 7 Studios lon Storm Liquid

Dave Perry Bob Bates Chris Taylor Demis Hassahis Larry HZ)IIand
Shiny Legend Gaspowered Games Elixir Studios Totally Games Bitmap Brothers

3 - ™
Brett Sperry Erin Roberts George Broussard Jose Araiza Chris Beatrice Jon Beltran
Westwood Digital Anvil 3D Realms Verant Impressions Pyro Studios

Ray Muzyka Trevor Jacobs Brian Raffel Rob Brown Justin Miller Shawn Storc
Bioware Blizzard Raven Microsoft Ripcord Mattel
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Chris Taylor Teut Weidemann Jiirgen Wagner Franz Fels! Mark Harrison Michael McHale
Interplay Wings Simulations Jowood Poptop Troika Eidos

R

John Howard Nick Court Wolfgang Walk ‘ Jon Kromrey Markus Stein Antoine Villette
Microsoft Hasbro Blue Byte Mattel Remedy Darkworks

Quinn Duffy David Litwin Gary Carr
Relic Totally Games Muckyfoot Crystal Dynamics Strategy First Legend

Alex Briiggemann Gareth Edmondson George Collins Scott Manson Alexander Jorias Jens-Peter Kurup

Piranha Bytes Reflections 7 Studios Stainless Steel Studios Massive 10-Interactive
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Pro Sotos Matthias Worch

GameStar befragte 50

Star-

Was und womit spielt man

uch 2000 interviewte

GameStar auf der E3-
Messe in Los Angeles wieder
Top-Designer zum Thema
»Spiele der Zukunft«. Wih-
rend es letztes Jahr noch 35
waren, konnten wir heuer
gleich 50 Programmier-Pro-
mis zu einem Kommentar
bewegen, darunter Stars der
Szene wie Peter Molyneux
(Black & White), Chris Roberts
(Freelancer) oder Warren
Spector (Deus Ex). Die Aussa-
gen der 50 Herren sind dabei
gleich aus mehreren Griin-
den hochinteressant: Designer
kennen sich nicht nur exzel-
lent in der Branche aus, son-
dern bestimmen mit ihren
Produkten selbst mafdgeblich
mit, was wir im Jahr 2002
spielen werden. Hinter den
meisten Statistiken und Sta-
tements diirfte deshalb mehr
Information und Wahrheit
stecken als bei vielen anderen
Umfragen dieser Art.

Warten auf Halo

Mit sichtlichem Eifer stiirz-
ten sich die Designer auf die
Frage nach dem kommen-
den Spiel, auf das sie sich
(auRer ihrem eigenen) am
meisten freuen. Da wurde ge-
gritbelt, geschrieben, wieder
durchgestrichen und nach ei-
nem kurzen Grinsen erneut
geschrieben. Am Ende gab es
eine Uberraschung: Die Pre-
miere des kiinftigen Play-
station-2-Knallers Metal Gear
Solid 2 hinterlieR scheinbar
auch bei den Kollegen von
der PC-Front einen bleiben-
den Eindruck. Mit jeweils



Top-Designer zur Spielezukunft

Statements

Messe-Report

2002? Wir haben auf der E3 die Meinung von 50 wichtigen Entwicklern eingeholt.

einer Stimme Abstand folg-
ten dann Black & White, Halo,
Diablo 2 und WarCraft 3, also
diejenigen Perlen, die auch
die GameStar-Leser am sehn-
lichsten erwarten.

Rollenspiele — Auf-
steiger des Jahres

Recht schnell und zielsicher
waren in der Regel die
Késtchen fiir die
wichtigsten und
unwichtigsten
Genres im Jahr
2002 angekreuzt.
Auch 2002 wer-
den nach Desig-
ner-Meinung 3D-
Action und Echt-
zeit-Strategie in
der Gunst von Programmie-
rern und Kaufern ganz vorne
liegen. Eindeutiger Star sind

»@ame-
Star-Leser
wissen
alles.«

Erik Yeo (Command & Conquer 3) auf

die Frage, ob er was verraten wolle,
was unsere Leser noch nicht wiissten.

jedoch die Rollenspiele: Vor
nicht allzu langer Zeit quasi
schon begraben, feierten Sie
ihr Comeback und werden
auch 2002 noch ganz oben
mitmischen. Was in zwei
Jahren dagegen keiner mehr
braucht, sind eindeutig Deer
Hunter-Clones und schwach-
sinnige Quizspiele — eine
You don’t know Jack-Schwal-
be macht da noch
keinen Sommer.
Weiter auf dem
absteigenden Ast
sind zwei Genres,
die den PC als
Spieleplattform
grofl  ge-
macht haben: So-

mit

wohl Adventures
als auch Simulationen hilt
mindestens jeder vierte Desig-
ner 2002 fiir unbedeutend.

Online-Wachstum

Immerhin zu vierzig Pro-
zent, so schitzen die Desig-
ner, wird man 2002 seine
Zeit mit Multiplayer- und
Online-Spielen verbringen.
Das bedeutet gegentiber dem
letztes Jahr erfragten Wert
fur 2001 schlicht eine Ver-
doppelung. Vielleicht jetzt
schon ein Hinweis darauf,
was uns in zwei Jahren zu
einem guten Teil an Spielen
ins hoffentlich glasfaserver-
kabelte Haus steht. Vielleicht
aber auch nur ein Fingerzeig,
dass sich manche Stars
schwer damit tun, zwischen
klassischen Multiplayer- und
reinen Online-Spielen zu un-
terscheiden — erstere sollten
eigentlich nicht zur Online-
Zeit gerechnet werden.

Titel Nennungen
Metal Gear

Solid 2 (PS2) 8
Black & White 7
Halo 6
Diablo 2 5
WarCraft 3 4
Deus Ex 2
Empire Earth 2

Giiltige Einzelnennungen:
Arcanum, Baldur’s Gate 2,
Commandos 2, Crimson Skies,
Loose Cannon, Sims Expansion
Pack, Team Fortress 2, Vampires,
X-Com: Alliance sowie diverse
Konsolentitel.

Erlauterung: Die genaue Frage lautete: »Auf
welches PC-Spiel freust du dich am meisten?«
Die Designer mussten ein Spiel nennen, das
weder von ihnen noch ihrer Firma stammt.

Wichtigstes Genre 2002

I 27 Nennungen
I 23 Nennungen
Echtzeit-Strategie: || NN 23 Nennungen
Action-Adventures: | NNNNJE 17 Nennungen
I 5 Nennungen

I s Nennungen

I 6 Nennungen

Sonstige Nennungen: Fiinfmal wurde die restliche Strategie genannt, je
zweimal Adventures und Rennspiele, und selbst die Quizspiele bekamen eine
Stimme. V&llig leer gingen —welche Uberraschung —die Jagdspiele aus.

3D-Action:

Rollenspiele:

Sportspiele:
Gotterspiele:

Simulationen:

Ergebnis: Harter Dreikampf an der Spitze: Von welcher Bedeutung das
Rollenspiel-Revival fiir die ganze Branche ist, zeigt der zweite Platz -
gleichauf mit dem dominierenden Genre der letzten Jahre, der Echtzeit-
Strategie. Dominierend wird nach Meinung der Designer auch im Jahr 2002
noch die 3D-Action sein, hinter den Action-Adventures kommen die
Sportspiele auf einen ordentlichen flinften Platz.

Erlauterung: Die Befragten sollten prognostizieren, welches Genre im Jahr 2002 die

groRte Bedeutung unter den Computerspielen haben wird. Aus zwélf vorgegebenen
Antworten durften sie bis zu drei auswahlen.

GameStar Juli 2000

Unwichtigstes Genre 2002

I, 38 Nenmiungen
[ 25 Nennungen
Adventures: || NNJJBI 5 Nennungen

simulationen: [ 13 Nennungen

I 9 Nennungen

Gotterspiele: [l 5Nennungen

Jagdspiele:

Quizspiele:

Rennspiele:

Sportspiele: [l 4 Nennungen

Sonstige Nennungen: Auf die Action-Adventures und 3D-Action fielen
jeweils 2 Stimmen. Wieder einmal zeigt sich, wie hip derzeit Rollenspiele
sind: Mit nur einer Nennung »verlieren« sie in dieser Disziplin.

Ergebnis: Null Bock auf Reh. Die Designer haben von Dammwild und
Entenlockpfeifen die Nase gestrichen voll. Den Quizspielen sagen sie
ebenfalls keine grofRe Zukunft voraus, und — jeder PC-Veteran wird eine
Trane zerdriicken — Adventures sowie Simulationen fithren wohl 2002
immer noch lediglich ein Schattendasein. Ansonsten kamen nur noch die
Rennspiele auf eine nennenswerte Anzahl Stimmen.

Erlauterung: Die Befragten sollten prognostizieren, welches Genre im Jahr 2002 am

wenigsten Bedeutung unter den Computerspielen haben wird. Aus zwdlf vor-
gegebenen durften sie bis zu drei auswahlen.




Messe-Report

Solo vs. Online

»Wie viel Spielzeit wird man 2002 mit
Online-Spielen verbringen, und wie
viel mit herkdmmlichen PC-Spielen?«

Online-Spiele: Nennungen:
41% ;
30 Designer
nannten Werte
bis 49%
12 Designer sag-
ten fifty-fifty
Herkémmliche 8 Werte lagen bei
PC-Spiele: 59% 51% und hoher

Ergebnis: Der Wert ist hoch, aber keine
echte Uberraschung —2002 werden nach
Meinung der Designer Online-Spiele
zwar eine sehr groRe Rolle spielen,
herkdmmliche Solo-Titel bleiben jedoch
die bevorzugte Variante.

Erlauterung: »Online-Spiel« bezeichnet Spiele,
die primar auf das Internet ausgerichtet sind.

»Herkdmmliche Spiele« schlie3t die Multi-
player-Modi von Solo-Spielen ein.

Newbies vs. Freaks

»Wie gro wird 2002 der Anteil von
Gelegenheitsspielern im Vergleich zu
echten Spielefreaks sein?«

Spielefreaks: Nennungen:
R 7 Desi =
gner nann
ten Werte bis
50%

36 Werte lagen
bei 51bis 80%

7Werte lagen bei
81% und hoher

Gelegenheits-
spieler: 67%

Ergebnis: Im Vergleich zum letzten Jahr
wurde der Anteil an echten Freaks etwas
hoher eingeschatzt. Das verwundert
kaum: Welcher ambitionierte Top-Desig-
ner gibt schon gerne zu, dass seine Spiele
flir der Gelegenheitszocker gedacht sind?
Erlduterung: Mit »Gelegenheitsspielern« sind
Spiele-Kdufer gemeint, die ihren PC {iberwie-

gend fiir andere Zwecke einsetzen und nicht
regelmalig oder sonderlich intensiv spielen.

Konsolen vs. PC

»Welche Hardware wird sich im Jahre
2002 als wichtigste Spieleplattform
behaupten?«

PC: Dreamcast:
11Nennungen 0 Nennungen
Playstation 2:
24 Nennungen
Xbox: Dolphin:

15 Nennungen

0 Nennungen

Ergebnis: Geht es nach den Designern, ist
der Triumphzug der Playstation 2 kaum
aufzuhalten. Schon 15 Monate vor der Ein-
fithrung wird auch der Xbox viel Vertrau-
en entgegengebracht, fiir eher diister
halten sie dagegen die Zukunft fiir den PC.
Erlduterung: Die Designer sollten angeben,
welche Plattform sie 2002 in Bezug auf ver-

kaufte Gerdte sowie Menge und Qualitdt der
angebotenen Spiele fiir die wichtigste halten.

Wenig Gelegenheit

Bemerkenswert ist der Anteil
an Gelegenheitsspielern, der
laut Designer-Prognose 2002
ziemlich genau zwei Drittel

»lch spiele
beschissen
Basketball,
also muss
ich Spiele

ausmachen soll.
Das ist zwar die
eindeutige Mehr-
heit, aber im letz-
ten Jahr lag der
Wert fur 2001
immerhin noch
bei iiber 70 Pro-

: zent.  Eventuell
mac n en.<« steckt hier mit
Dave Perry (Shiny) drin, dass ein

Uiber seine Motivation. .
Hardcore-Spieler

inzwischen laxer definiert wird
als noch vor einem Jahr.
Andererseits war auf der E3
eine erfreulich hohe Anzahl
an hochwertigen Titeln zu
sehen, die sich ganz klar an
den Vielspieler richteten.

Playstation 2
raumt ab

Zu einem kleinen Debakel
wurde fiir den PC die ab-
schliefende Frage, welche
Spieleplattform im Jahr 2002
die bedeutendste sei. Fast die
Hilfte der Designer hilt
Sonys Playstation 2 fiir das
dominierende System. Selbst
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die noch weit entfernte Xbox
konnte deutlich mehr Stim-
men an Land ziehen als der
PC. Sorgen muss man sich
um dessen Zukunft aber trotz-
dem nicht machen, steht er
doch in einigen wichtigen
Genres — etwa westlichen Rol-
len- und Strategiespielen —
quasi ohne Konkurrenz da.
Schlechter sieht es fiir Segas
Dreamcast aus: Obwohl nicht
wenige VIPs betonten, wie
klasse sie das Software-Line-
Up am Dreamcast-Stand fan-
den, gab der weiflen Konsole
kein einziger seine Stimme.

Vergleich
2001 zu 2002

Bereits im letzten Jahr hatten
wir teilweise sehr dhnliche
Fragen gestellt, woraus sich
im Vergleich interessante
Trends herauslesen lassen.
Die Stimmung gegentiber
der Echtzeitstrategie dreht sich
langsam: Meinten die Desig-
ner letztes Jahr noch, dass das
Genre auch 2001 dominant
sein werde, befindet es sich in
der Prognose fiir 2002 lang-
sam auf dem Riickzug.
Glatt verdoppeln wiirde sich
nach Ansicht der Designer
von 2001 auf 2002 der Zeit-

anteil, den man mit Online-
Spielen verbringt. Dazu mag
vielleicht auch bei-
getragen haben,
dass die Grenzen
zwischen reinen
Online-Program-
men und her-
kémmlichen Spie-
len mit ausgeprigter Online-
Ausrichtung mittlerweile im-
mer mehr verwischen.
Kleine Uberraschung:
Zumindest fiir die Designer
ist kein weiterer Trend weg
vom Hardcore-Zocker hin

»Auf zu
viele.«

Boh Bates (Legend-Chef) auf
die Frage, auf welches Spiel
er sich am meisten freue.

zum gelegentlichen Moor-
huhn-Daddler festzustellen.

Fazit:  Schenkt
man den Desig-
nern  Glauben,
wird sich von

2001 auf 2002
wenig tun — mit
zwei Ausnahmen:
Reine Online-Spiele werden
in zwei Jahren dhnlich wichtig
sein wie herkommliche Titel,
und die Rollenspiele haben
sich zumindest mittelfristig
als eines der beliebtesten
Genres etabliert. (MG}

Vergleich 2001 zu 2002

Beliebtestes Genre

2001 r{

Echtzeit-Strategie

3D-Action

3D-Action

Rollenspiele

Echtzeit-Strategie

Action-Adventures

Action-Adventures

1
2
3. sonst. Strategie
4
5

Rollenspiele

Online vs. Solo

Sportspiele

2001 2002

Anteil der Online-Spiele an der Gesamtspielzeit:

21%

| 41%

Gelegenheitsspieler vs. Spielefreak

2001 2002

Anteil Gelegenheitsspieler:

N%

| 67%

Erlauterung: Die Werte fiir 2001 geben die Prognosen wieder, die wir auf
der E3 1999 von 35 Designern eingeholt haben. Die Werte fiir 2002
stammen von der aktuellen E3-Umfrage unter 50 Designern.
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