b ab 16/18-DVD
- Vlideo-Special
) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
> Quicklink: 3943

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 2862

) Win Vista 32 Bit
- lauft

Vor dem
brennenden

Magierturm |

liefern wir uns
einen hitzigen
Bosskampf mit
dem Professor,
den wir seit Spiel-

Das fiir einige Zeit wohl letzte grofle
PC-Rollenspiel hat es nach vierjahriger
Entwicklungsdauer in die Laden ge-
schafft. Ein Meisterwerk ist es nicht ge-
worden. Grof3tes Manko: Wieder leidet
ein Rollenspiel unter massiven Bugs.

The Witcher

Sieben Minuten nach Spiel-
start haben wir eine neue
Theorie, warum The Witcher vier
Jahre lang in der Entwicklung war:
Ein Gutteil der Zeit wird wohl ins
Intro geflossen sein. In Animati-
onsfilm-Qualitat beharkt der He-
xer Geralt ein weibliches Monster,
die Inszenierung ist makellos. Es
ist das letzte Mal, dass uns das
Programm durch Sorgfalt beein-
druckt. Dem Spiel selbst sieht
man keines seiner vier Reifejahre
an, im Gegenteil: Mal wieder

beginn jagen. e
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CD Project wurde 1994 gegriindet. Die Firma ist der wichtigste Publisher in Polen. The Witcher ist das erste selbstproduzierte Projekt.

kampfen Rollenspieler mehr ge-
gen Fehler als gegen die Fantasy-
Feinde des Hexerhelden Geralt.

Hier geht’s rau zu

Das polnische Studio CD Project
schickt seinen Erstling mit gro3en
Ambitionen ins Rollenspiel-Ren-
nen. Auf dem herkdmmlichen
Fantasy-Fundament will The Wit-
cher ein erkennbar eigenes,
schmutzig-realistisches Hexer-
haus errichten, in dem rabiat ge-
fochten, geflucht und gevogelt

Der Sumpf ist eine der wenigen AuBenlandschaften im Spiel. Diese Ertrunkenen greifen in Gruppen an.

wird. Dass derlei denn auch in
Fiille im Spiel vorkommt, davon
zeugt das USK-Siegel »Keine Ju-
gendfreigabe« — The Witcher ist
ein Titel fir Erwachsene. Tatsach-
lich folgt das Spielgebdude der
herkommlichen Genre-Blaupause
mit Mittelalter-Fachwerk, reich-
lich Quests und vielen Kdmpfen —
Veteranen aus Gothic, Oblivion
oder Two Worlds erwartet wohl-
vertraute Architektur. Einige der
Tragbalken ersetzt The Witcher
aber durch verstarkte Varianten:

Turmtur

ein taktisch angehauchtes Kampf-
system, komplexe Talentbdume,
die faszinierende Konsequenz
von Entscheidungen. Dieser Mut
zur Eigenstandigkeit ist an vielen
Stellen erfrischend. Erkauft wird
sie durch Pfusch am Bau. Denn
viele der originellen Ideen leiden
in der Praxis an Kinderkrank-
heiten; zugleich fehlte CD Project
die Zeit oder die Fertigkeit, die
kreative Konstruktion auch be-
quem einzurichten und die vielen
Risse aus dem Putz zu polieren.

Uberreste
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Spieler haben ié Wahl zwfschen zwei St

D Facts
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Hier geht’s ungenau zu

So spektakuldr das Intro ausfallt,
so ratlos entldsst es die Zuschau-
er ins Spiel: Der Einstiegskampf
taugt als atmosphdrische Vorbe-
reitung, hat mit der Handlung
aber nichts zu tun. Zumindest
deckt sich die Orientierungslosig-
keit im Kopf des Spielers mit der
des Helden, denn Geralt von Riva
hat sein Gedachtnis verloren. Zu
Beginn wacht er unvermittelt in
einer Burgruine auf, die angegrif-
fen wird. Von wem, warum — das
klart sich erst nach und
nach im Spielverlauf.
Den Spieler mit Grund-

euerungsvarianten. In der Draufsicht

SN S SERW RS

die Liicken erst mal akzeptieren,
denn im Nachhinein werden viele
doch gefiillt. Dabei ist die Rah-
mengeschichte durchaus span-
nend. Das Reich Temerien, in dem
Sie sich hauptsdchlich bewegen,
steht am Rande eines Biirger-
kriegs zwischen Menschen und
»Anderlingen, vor allem Elfen
und Zwergen. Auf der Suche nach
dem Anfiihrer des Burgiiberfalls
gerdt Geralt zwischen die Fronten.

Das hat Konsequenzen
Eine der groflen Stdrken des
Spiels sind grundlegende Ent-
scheidungen wie die Wahl zwi-

WTGnatia

7 o |

(I{nks) steuern Sie-GeraIt durch Mausklicks. In der Verfolgerperspektive (rechts) bewegén Si

der Hexe Abigail und einem Bau-
ernmob. lhre Handlungsweise
entscheidet iiber das Schicksal
der ganzen Siedlung. Die Bezie-
hungsgeflechte werden interes-
sant, weil praktisch jeder wich-
tige Charakterim Spiel Leichen im
Keller hat und seine wahre Loyali-
tat verbirgt. lhr Umgang mit den
Personen kann zudem drastische
Konsequenzen haben. Wenn Sie
zum Beispiel Verddchtige ankla-
gen, ohne griffige Beweise zu be-
sitzen, dann wollen die in der Fol-
ge nichts mehrvon Ihnen wissen.
Sie haben noch Quests bei dem
Charakter offen? Pech gehabt, er

Gaukler

e den Helden mit der Tastatur.

Hauptaufgaben lassen sich im-
mer losen, teils sogar auf unter-
schiedlichen Wegen.

Geralts Schwert

Was faszinierend klingt, funktio-
niert in der Praxis nur durchwach-
sen. Denn nur wenige der Hand-
lungspersonen in The Witcher ha-
ben Profil, die meisten bleiben
nichtssagend. Das liegt auch an
den hdufigen Logikliicken in Dia-
logen und Quests. Teils ist das
Verhalten der Protagonisten
schwer nachzuvollziehen, oft
wechselt ihre Stimmung grund-
los. In einigen Quests bleibt un-

> 7 Kapitel geheimnissen anzufiit-  schen den Kriegsfraktionen, die  verweigert jedes Gesprdach. klar, was als Nachstes zu tun ist;
> 13 Regionen tern, das ist ein Kern-  freilich erst im fortgeschrittenen  Dieses schliissige Verhalten hat  etwa wenn Sie Beweise fiir die
» 246 Talente prinzip packender Rol-  Spielverlauf akut wird. Die Konse-  zwar unmittelbare Nachteile,aber ~ Schuld oder Unschuld von Ver-
» 41Trinke lenspiel-Stories. The  quenzen solcher Beschliisse zei-  zerstort den Spielfluss nicht—alle  d&chtigen finden sollen, aber kei-

» 3 Kampfstile
> 5Zauber

Witcher wirft seinen
Helden allerdings so
unvermittelt in unklare

» 22 Sexpartnerinnen

Situationen, dass statt

Spannung verwirrtes
Kopfkratzen die Folge ist. So
schneidet das Spiel nach dem
Prolog unvermittelt in eine ange-
griffene Siedlung. Wieso ist Ger-
alt auf einmal dort? Wo kommt
die Frau an seiner Seite her? Wo-
her kennt er ihren Namen? Wo
sind wir tiberhaupt? Solche Bock-
spriinge im Erzdhlstrang gibt’s
reichlich; als Spieler muss man

gen sich oft erst spater. So treffen
Sie zum Beispiel eher zuféllig auf
die elfische Rebellengruppe
Scoia’tael und miissen abwdagen,
ob die Nachtschleicher eine La-
dung Waffen mitnehmen diirfen
oder nicht. Einige Spielstunden
spater stellt sich heraus, dass die
Scoia’tael die Waffen fiir einen
Anschlag verwenden, bei dem ei-
ne Ihrer Kontaktpersonen ums Le-
ben kommt. Im Dorf vor der Be-
zirkshauptstadt Wyzima gipfelt
ein Erzdhlstrang in einer drama-
tischen Konfrontation zwischen

TECHNIK-CHECK

Technik-Tipps

» Wenn Sie die Auflosung um
eine Stufe verringern, erho-
hen sich die Bilder pro Sekun-
de um bis zu 40 Prozent.

» Textur- und Schattenqualitat
zehren mit jeweils etwa 15
Prozent stark an der Leistung.

» Die Anzahl der »Kleintiere«

SO LAUFT THE WITCHER AUF IHREM PC

THE WITCHER

hat kaum Einfluss auf die
Performance, macht das Spiel
aber lebendiger.

Checkliste

» 8,0 GByte Speicherplatz
» 2,6 GHz Prozessor

» 1,0 GByte RAM

» Shader-2.0-Karte

» DirectX 9.0c

Suchen Sie Ihre Grafikkarte £, Ihren Prozessor BB und Ihre Speichermenge EB heraus. Die fiir lhr
System geeigneten Einstellungen E8finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

BB Geforce6 (G200 WGE00GIN 6800GT  6800Uita
Radeonx100  (NNNSOONN MSGOOM Xs00XL  X850XT
w
= Geforce7 [E00GS 7600GT 790065 | 7800GT | 7950GT (SOOI HSS0GK2N
§ Radeon X1000 (GE00MN x1600XT  X18006T [X1800XL | X1900XT | (ISSONTEN
= Geforce8 8500GT  86006T [8600GTS 8800 GTS | 8800 GTX | 8800Ultra |
S Radeon HD (20BN 2400XT 2600 Pro | 2600XT 1 2900XT |
E3 Athlon Xp 00E 2600+ 3200+
Pentium 4 OGN 266GHz  326Hz [38GHZ
o Athlon 64 300+ | 3500+ | 4000+ | PXS7
2 Pentiumd 915 950 | 965XE
@
EAIhIonMXZ 3800+ 4400+ 5000+ [NGOOOEENN
& (el E300  Es300  [IMEGGO0MN (NOBGO0NN [NGE00N
BN speicherin v TR (NNRSENNNN NSTONNNN VGEI 7024 (71536, (NEAOASH (NOSGONN MS0Z

B technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig:
w unméglich 1024768, niedrige Details 1280x1024, normale Details
~n =
Soltet ThAgSCHoY =
L
=]

An Sex herrscht im Spiel kein Mangel. Triss 1&sst hier keinen Zweifel an ihren Absichten.

GameStar 12/2007 Geralt von Riva ist eine Erfindung des polnischen Autors Andrzej Sapkowski.
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Die Fassung von The Witcher, die uns zum Test vorlag, entspricht laut des Herstellers Atari der Verkaufsversion.
Witcher-Kaufer dirfen sich damit auf allerlei Schikanen einstellen, ein erster Patch ist direkt zum Verkaufsstart geplant.
Eine Ubersicht der wichtigsten Fehler, Ungereimtheiten und Argernisse aus den GameStar-Testldufen:

Grafik / Technik
Manche Schattenwtirfe sind nicht korrekt dargestellt.
Teilweise sind Objekte unsichtbar, obwohl ihr Name an-
gezeigt wird. Vogel stehen mitunter in der Luft.

Zwischensequenzen finden auch mitten in Kémpfen
statt. Zum Teil sind die Gegner danach eingefroren.

Helt Thr mir? I h Hause,

Gruppenbild mit Hund: Der Geisterhund gehort nicht zum Gesprach.

Gegenstande in der Landschaft — zum Beispiel Leichen
samt Beute nach Kdmpfen - verschwinden innerhalb
kurzester Zeit. Dasselbe gilt fiir abgelegte Objekte.

Wichtige Ringe legt das Spiel generell ins normale In-
ventar statt in die sicheren Questfacher, weil man sie
manuell an den Finger stecken kdnnen muss. Folglich
lassen sich Ringe auch ablegen — und verschwinden
dann (siehe oben). So kdnnen Quests unldsbar werden.

Wenn Sie mehr als 15 Gegenstdnde gleichzeitig aus
dem Inventar ablegen, stiirzt das Spiel ab.

Die Ladezeiten sind so lang, dass ein signifikanter Teil
der Spielzeit fiirs Warten draufgeht. Dazu kommt, dass
das Programm die Spielwelt bei jedem Wechsel in und
aus Hausern komplett neu ladt. Selbst das Speichern
des Spiels dauert mehr als zehn Sekunden.

Sound
Durch maBige Sprachregie sind die Satze teils falsch be-
tont; anscheinend wussten die deutschen Sprecher
nicht, was ihre Dialogpartner sagen.

Kinder sprechen mit den Stimmen von Erwachsenen.

Die Sprachausgabe ist nicht lippensynchron, was vor
allem in Dialog-Nahaufnahmen stérend aufféllt.

Atmosphére / Logik
Die Levels sind oft willkirlich begrenzt. Geralt scheitert
an leichtem Buschwerk ebenso wie an kniehohen Zau-
nen oder Stegen. Weil der Hexer nicht schwimmen kann,
stoBt er in Flissen und Seen an unsichtbare Kanten.

Es stort Hausbewohner nicht, wenn man vor ihren Au-
gen die Schrénke und Kisten in den Wohnungszimmern
leer rdumt. Ein Eigentumssystem kennt The Witcher
nicht, Diebstahle spielen keine Rolle.

Die deutsche Ubersetzung ist stellenweise irrefiihrend.
Shani schickt Sie beispielsweise los, um »Rosenwein«
und »Kirschwodka« zu besorgen. Nach beidem konnen
sie ewig suchen. Gemeint sind Roséwein und Kirsch-
geist. Auch Zeitangaben stimmen selten; »Mitternacht«
bedeutet in den meisten Fallen »bei Dédmmerungx.

Die Bardame Vesna ist im einen Moment im Gasthaus,
im nachsten ploétzlich auBerhalb vor den Toren.

Im Sumpf entstehen standig neue Wyvern aus dem
Nichts, und zwar vor unseren Augen.

Die Krankenschwestern im Hospital St. Majoran versor-
gen auch leere Krankenlager furrsorglich und flistern
ihnen tréstend »lhr werdet schon wieder!« zu.

Die Gottin Melitile, so erklart uns eine Novizin, akzep-
tiert als Opfer »nur Dinge, die in der Natur geerntet
wurden. Melitile missfallt es, wenn in ihrem Namen ge-
totet wird.« Was man auf dem Altar letztlich ablegen
muss, ist Fleisch von selbst umgebrachten Wyvern.

Bedienung
Geralt lauft im Verfolgermodus teilweise eigenwillig seit-
lich und stockt an kleinsten Hindernissen. Die Steuerung
ist generell trdge und reagiert verzégert; vor allem
schnelles Umdrehen in Kdmpfen ist schier unmaoglich.

Gegnerischen Schldgen in Boxkampfen durch Blocken
auszuweichen funktioniert oft nicht, ohne dass der
Grund nachvollziehbar wére. Durch einen Bug im Ani-
mationssystem lassen sich die Feindschlage abbrechen,
indem man wahrend des Ausholens dauerklickt.

Wer im Kampf aus Versehen VerbUlindete anklickt, greift
diese an — und macht sie sich zum Feind. Dann hilft nur
weglaufen, Level wechseln und zurtickkehren.

Sie kdnnen erst dann mit Leuten sprechen, wenn deren
Hinsetz- oder Hinlege-Animation abgespult wurde.

Balance
Im Wairfelspiel ist die Intelligenz der Gegner erbarmlich.
Die KI-Spieler [6sen selbst hohe Kombinationen wie Stra-
BBen, Full House oder Vierlinge auf, obwohl sie damit be-
reits gewonnen hatten. Das mutet selbst auf der Anfan-
gerstufe seltsam an, passiert aber auch noch im Profilevel.

Die Wiirfelgegner kennen die Gewinnregeln ihres eigenen Spiels nicht.

Wenn Geralt betrunken ist, torkelt er im Schneckentem-
po durch die Landschaft. Den Rausch ausschlafen darf er
aber nur an bestimmten Stellen. Sich dorthin zu schlep-
pen dauert minutenlang. Zwar kann Geralt auch besof-
fen rennen und kampfen, wenn er sein Schwert zieht.
Das erlaubt das Spiel in sicheren Gegenden jedoch nicht.

Die Schriftrolle »Die Alchemie Serrikaniens« bekommt
man vom Alchimisten in der Manufaktur des Handler-
viertels unendlich oft als Belohnung, wenn man das Ge-
sprach mitihm wiederholt. Jede Rolle lsst sich fiir 40
Goldstlicke verkaufen - das Ende aller Geldsorgen.

GameStar-Redakteure sind keine Bug-Sucher. Wenn uns bereits Fehler in dieser Zahl auffallen, dann hatten sie in der
Qualitatskontrolle der Hersteller erst recht erkannt werden miissen — und zwar vor der Veréffentlichung. Laut Atari
wird zum Erstverkaufstag am 25. Oktober ein Patch bereitstehen, der rund 200 Bugs bereinigen soll. Auf gamestar.de
werden wir Sie Uiber die Verbesserungen auf dem Laufenden halten. Gleichzeitig ist allein die Zahl 200 das deutlichste
Zeichen dafir, was Atari und CD Project mit The Witcher fiir 50 Euro in die Laden stellen: ein schwer fehlerhaftes Spiel.
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Wir haben’s mal Gberschlagen: Im Schnitt verbringt man pro Spielstunde acht Minuten mit dem Starren auf Ladebalken.

ne Ahnung haben, wie. Weil es zu
wenige Charaktermodelle gibt,
werden die Siedlungen von Klon-
massen bevolkert, was auf die At-
mosphdre driickt. Ebenso einto-
nig ist die Gestaltung von Gebdu-
deinnenrdumen, die alle dhnlich
aussehen und nur immergleiche
Kisten und Schranke mit gene-
rischem Kleinkram enthalten. Das
wirkt seltsam schizophren, denn
The Witcher belohnt Neugierde
und Entdeckungslust durchaus
reichlich—nur eben kein bisschen
in der Spielwelt, dafiir umso mehr
bei den Auftragen. Wer geduldig
mit normalen Passanten plaudert
oder in jedes fremde Haus spa-
ziert, bekommt immer wieder ver-
steckte Nebenaufgaben. Auch die
Riickkehr in besuchte Gebiete
und zu alten Bekannten lohnt
sich, denn dort ist oft Neues zu
erfahren. Besonders ehrgeizig ist
Geralt bei der Pirsch auf das scho-
ne Geschlecht. Mit sage und
schreibe 22 Frauen kann der He-
xer im Spielverlauf ins Bett stei-
gen, was jeweils durch ein fri-
voles Portrait belohnt wird.

Geralts Schwerter

Ausriistung spielt in The Witcher
eine untergeordnete Rolle. Zwar
kann Geralt diverse Zweitwaffen
einsetzen, hauptsachlich kampft
er aber mit zwei Schwertern. Die
Stahlklinge ist dabei effektiv ge-
gen Menschen und Tiere, die Sil-
bervariante gegen Monster und
Geister. Je nach Situation schalten
Sie zudem durch drei Kampfstile:
fur starke Gegner, flinke Feinde
oder Gruppenangriffe. Die Varian-
ten geben den Gefechten eine tak-
tische Komponente, denn Sie
missen die effektivste Schwert-
Stil-Kombination fiir jeden Feind-
typ herausfinden. Zudem darf Ge-
ralt mit fiinf Zauberspriichen und
alchemistischen Tranken nachhel-
fen, die er selbst aus Dutzenden
von Zutaten braut. Im Kampf wird
dann nur noch rhythmisch ge-
klickt: Geralt schlagt automatisch
zu, Sie driicken lediglich beim
Aufleuchten des Zeigers die Maus-
taste, um die Angriffskombinati-
onen am Laufen zu halten. The
Witcher gelingt damit ein verniinf-
tiger Kompromiss zwischen den
Action-Gefechten eines Gothic 3
oder Oblivion und den komplexen
Gruppentaktiken von Neverwin-
ter Nights 2. Das originelle Sys-
tem hat allerdings seine Tiicken.
Geralt reagiert trage auf Komman-
dos und greift manchmal nicht an,

GameStar 12/2007
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Abenteuer
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Die Innenrdume wirken hiibsch, aber sehen sich &hnlich. (800x600, niedrigste Details)

ohne dass die Griinde klar waren.
Der Gruppen-Kampfstilist schlicht
iberméchtig, die Zauber bleiben
weitgehend unwichtig.

Gut, aber kompliziert

Seine Kampfkiinste verbessert
Geralt durch neue Talente. Cha-
rakterwerte im klassischen Sinn
gibt es nicht. Stattdessen wahlen
Sie bei jedem Levelaufstieg bis zu
fiinf neue Fertigkeiten aus 15 Ka-
tegorien. Die Benutzung der Me-
niis ist gewohnungsbedirftig.
Wéahrend das Programm die Ta-
lente wild Giber Bildschirmseiten
streut, quetscht es die Ausriis-
tung als millimetergrof3e Symbole
in ein Mini-Inventar. Auf der prak-
tischen Karte markiert das Spiel
selbststandig wichtige Punkte, al-
lerdings gestaltet sich das Reisen

Petra Schmitz: Ich habe mich ldngst damit ar-

miihsam, denn die Quests erfor-
dern viel langweilige Laufarbeit.
Einen Teleportstein erhalten Sie
erst nach vielen Stunden, und der
entpuppt sich als wenig niitzlich.

Grafisch iberzeugt The Wit-
cher mit hiibsch gebauten Levels,
schicker Lichtregie und guter Fern-
sicht. Dazu kommen gelungene
Animationen, vor allem im Kampf;
in den Gesprdachen wiederholen
sich die Bewegungen zu oft und
wirken aufgesetzt. Stellenweise
sind die Levels zu stark begrenzt,
kniehohe Stege werden zu unii-
berwindlichen Hindernissen. Ge-
nerell litt unsere Testversion an
Dutzenden von Fehlern, die zum
Teil Quests unlosbar machten.
Wir raten Rollenspiel-Fans drin-
gend, vor dem Kauf den aktuellen
Patch-Stand zu tiberpriifen.

enTwickler (D Project (Erstlingswerk)
PUBLISHER  Atari

SPRACHE Deutsch, Englisch

AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 80 Seiten Handbuch

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 40 Stunden

ROLLENSPIEL

TERMIN (D) 25.10.2007
cA.PREIS 50 Euro
Usk keine Jugendfr.

GENRE ROLLENSPIEL

rangiert, dass Spiele alle naselang mit dem
schnarchigen Grundgeriist »Typ hat Gedacht-
nis verloren«arbeiten. Solange die Wiederbe-
schaffung in einer nachvollziehbaren Welt statt-
findet, geht das fiir mich in Ordnung. Die Welt
von The Witcher will mir aber nicht nachvoll-
ziehbar erscheinen. Kaum hab’ ich mich ndm-
lich malim Gefiihl des gro3en Abenteuers eingekuschelt, schmeil3t
mich eine der zahllosen Schlampereien oder ein Bug wieder raus. So
kann ich beim besten Willen nicht warm werden mit dem Spiel.

Watsche fiir den Witcher F

Christian Schmidt: The Witcher hatte ein
viel besseres Rollenspiel werden kénnen,
wenn es nicht so schlampig gemacht wére.
Standig nervt das Programm mit unver-
schamten Ladezeiten, elender Lauferei, un-
komfortabler Bedienung und piesackt mich
mit Bugs und Logikliicken. Kurzum: Mal wie-
der baut ein Rollenspiel auf die Leidensfahig-
keit seiner Spieler. Denn es belohnt ja durchaus fiir die Miihen, es
motiviert ja eine zeitlang - bis sich herausstellt, dass sich die Aufga-
ben und Gebiete dauernd wiederholen. Da nutzen all die guten
Ideen nichts: Umsetzung mangelhaft, Hexer-Hoffnung entzaubert.

V‘
petra@gamestar.de

christian@gamestar.de

The Witcher gibt’s auch als Collector’s Edition mit Soundtrack-CD, Making of, Karte und Artbook fiir 60 Euro.

SPIELSTIL Kampf { ] Dialog & Ratsel
o CHARAKTER simpel { ] komplex
= FREIHEIT li { ] ffene Welt
“ Lauft z&h an, entfaltet Charme, wiederholt sich. N mfm N e|.1e ¢
KAMPFE Action { ] Taktik
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL .
HANDLUNG einfach &komplex
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
8 9 10 B Schnelle Reaktionen
Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht W schwierig B Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach B komplex B Geduld
SPIELTEMPO langsam ] schnell Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
HILFEN drei Schwierigkeitsgrade, Hilfefenster, Text-Tutor B Mikromanagement
SPEICHERSYTEM  Freies Speichern Teamfahigkeit
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
3 9 10 B Radeon 9500 /9600
[ wun et
2,6GHzlntel 3,6 GHz el Core 2 Duo E6300 8 Radeon X600/ X700
XP2600+AMD  AG43500+AMD  A64X2 5000+ AMD B Radeon 9700/ 9800
1,0 GByte RAM 1,0 GByte RAM 2,0 GByte RAM Geforce 6800 GT
8,0 GByte Festplatte 8,0 GByte Festplatte ~ 8,0 GByte Festplatte Radeon X800 XL
Geforce 7600 GT
PROFITIERTVON EAX Radeon X850 XT
BILDFORMATE 43 W54 16:9 16:10 KOPIERSCHUTZ Tagés [ Radeon X1900 XT
TON [ Stereo 40 5.1 6.1 71 W Geforce 7900 GTX
BEWERTUNG
© hiibsche Architektur © schane Lichteffekte, Tag-Nacht-Wechsel
GRAFIK © Animationen @ austauschbare Innenrdume @ Bugs
© gute Sprecher ©sti lle Musik © pharische Effekte
SOUND © kein Surround-Sound @ nicht lippensynchron
© drei Schwierigkeitsgrade @ Zauber und Alchemie unnétig
BALANCE © Gruppenstil zu machtig © seltsame Wiirfel-KI
N © lebendige Spielwelt © oft unlogisch @ irrefiihrende
ATMOSPHARE Ubersetzung @ willkiirliche Levelbegrenzungen @ Bugs
BEDIENUNG © zwei Steuerungsmodi ... @ ... aber keiner perfekt
© kompliziertes Interface @kleinteiliges Inventar © Ladezeiten
i P Wk
UMEANG © lange Spielzeit © Auftrage © Level

© immergleiche Charaktermodelle @ arg begrenzte Spielwelt

© versteckte Aufgaben © mehrteilige Quests € spannende
QUESTHANDLUNG ¢ ndhandl © Entscheid und K © teils konfus

© zahlreiche Talente © Spezialisierung mdglich

CHARAKTERSYSTEM © regelmafige Aufstiege @ Auswirkungen nicht immer klar
© Taktik notwendig @ gute Mischung aus Denken und Action

KAMPESYSTEM @ hakelig @ kein Fernkampf @ nur fiinf Zauber

ITEMS © spaBige Alchemie © massig Zutaten © Waffen verbesserbar

© wenige Ausriistungsgegenstande

PREIS/LEISTUNG = Sehr gut

FAZIT Nette Ideen, aber allzu unausgegoren.
'S
%
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