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Lesen!

Im neuen Guild-Wars-Gamepack fin-
den Sie neben dem 132-Seiten-Heft
mit vielen Insider-Infos auch eine von
acht besonderen Karten, die lhnen
streng limitierte Minipets im Spiel be-
scheren. Dazu: eine
prallvolle DVD. Das
Heft erhalten Sie ab
dem 2. Oktober 2007
fiir 6,99 Euro am Kiosk
oderunterwww.game-
star.de/shop.

Lernen!

An Spiele-Entwickler und solche, die
es vielleicht mal werden wollen, wen-
det sich unser Experten-Heft /GameStar/
dev. Diesmal mit groRem Vergleich der
deutschen Ausbildungsstatten fir
Game-Designer. Plus
Praktikumsfihrer.
/GameStar/dev ist nicht
im Handel erhaltlich;
Sie kénnen es unter
www.gamestar.de/
shop bestellen.

Lachen!

Seit einiger Zeit erhaltlich: Die
Collector’s Edition von Die Redaktion,
unserer monatlichen Comedy-Serie.
Auf drei DVDs finden Sie fiinf Stunden
Video in Top-Qualitat

—==‘ und mit Dolby-Sound.
cousCiores Das exklusive Set gibt
es fur 12,99 Euro unter
gamestar.de/shop
oder bei amazon.de
zu bestellen.

Editorial

GameStar 11/2007
Leipzig uberlebt!

Nette Leute in Leipzig

Die Leipziger Games Convention, die fiir uns wichtigste
Spielemesse, ist vorbei. Es war ein tolles Spektakel, wir ha-
ben massenhaft Spiele gesehen und die Veranstaltung auf
gamestar.de ausfiihrlich begleitet. Die interessantesten Titel
stellen wir Ihnen auf zehn Sonderseiten noch einmal iiber-
sichtlich vor. Dem Glanzlicht Sacred 2, dessen Multiplayer-
Modus wir in Leipzig erstmals antesten konnten, widmen wir
gleich die zehnseitige Titelgeschichte (ab Seite 34).
Auf3erdem mdchten wir an dieser Stelle all jenen Lesern
danken, die in Leipzig waren und sich die Zeit genommen
haben, unseren Stand zu besuchen und mit uns zu reden:
Vielen Dank, es hat uns viel Freude gemacht, Sie zu treffen!

Kein Test in Seattle

Die Publisher werden immer paranoider: Bei Bioshock hat der
Publisher 2K kein Testmuster zugeschickt, sondern uns PCs

mit der installierten Version ins Biiro gestellt. Der Grund: die
Angst, dass die Testversion ins Internet wandert. Argerlich,
aber es geht noch schlimmer: Am paranoidesten sind Valve, die
Half-Life 2-Macher — die bestellen die Fachpresse zu sich nach
Seattle, damit da vor Ort und unter Aufsicht »getestet« werden
kann. So auch diesmal fiir die Orange Box. Im Falle Bioshock
war’s noch zumutbar, bei der Orange Box ziehen wir die Not-
bremse —und lehnen den Test ab. Mehr dazu auf Seite 74.

Viel Spaf3 beim Lesen und Spielen

lhr GameStar-Team

In der Redaktion
GameStar arbei-
= ten mehrals

30 Menschen.
Auf dem Bild
sehen Sie die 23
Leute, die wir fiir
einen Fototermin
zusammentrei-
ben konnten ...

GameStar 11/2007 11/97:Vor zehn Jahren zierte NHL 98 das GameStar-Cover — danach hat es nie mehr ein Sportspiel auf den Titel geschafft. 3
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Vollversion: Battle Chess
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Daten, Programme Videos
VOLLVERSIONEN DESKTOP-MOTIVE PREVIEWS Vampire World (auf DVD 16/18)
Conflict Vietnam Bildschirmhintergriinde Sacred 2 (Topspiel Wildlife Park 2: Marine World
: Eant:!auch belIRRASIERE e Brothers in Arms: Hell's SPIELE-TRAILER

UrZUEES PROGRAMME Highway (auf DVD 16/18) W
&s:;gl)(())‘;)timizer Adobe Reader V8.1 Crysis (auf DVD 16/18) .-

CoreTemp 0.95 The Witcher A

DEMOS CPU-ZV1.41 They SPECIAL

World in Conflict Directory Opus 9.0.0.8 Clanliga: Spiel des Monats

. TESTS

PATCHES DircetX 9.0c (August 2007) Die Siedler 6 (auf DVD 16/18)
Age of Empires 3 V1.12 (dt.) DIYX for Windows V6.6 Rt hitory: Ouake Wars Games' Convention Riickblick
Age of Empires 3: The Evil PlayerV1.21 (auf DVD 16/18) Interview: Call of Duty 4

Warchiefs V1.04 (dt.)

Ghost Recon Advanced
Warfighter 2 V1.04 (int.)

Heimspiel Handballmanager
2008 V1.03 (dt.)

MODS & EXTRAS
Hurrican, Freeware-Spiel
Lightghost, Freeware-Spiel

Infiltration
Mod fiir Half-Life 2

GameStar DVD-Inlays

Filezilla v3.0.0 (int.)
GameStar DataStar
OperaV9.23
Paint.NETV3.10
PCWizard 2007.1.73
Prime 95V2.414
Scanner V2.8
Speedfan V4.32
Smartsurfer V4.3
Synergy V1.31
VLC Media Player V0.8.6¢

Guild Wars: Eye of the North
Overclocked

Race 07

Reprobates

Test-Check:

Armed Assault: Queen’s
Gambit (auf DVD 16/18)

Die Sims 2: Gute Reise
Enemy Engaged 2
Everlight

NHL 08

Mod-Special
Wertungskonferenz:
Enemy Territory

KINO-TRAILER
Resident Evil: Extinction
Invasion

Lissi und der wilde Kaiser

FUN

GC-Special:
Die Fan-Umfrage

Diese DVD ist nur in der XL-Ausgabe enthalten!
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VOLLVERSIONEN
Battle Chess

Guild Wars Factions (Trial)

DEMOS
Chromadrome 2

Die Siedler: Aufsteig
eines Konigreichs
Enemy Territory: Quake Wars
Legend — Hand of God
Race 07

VIDEOS
Classics 11/97: Half-Life

Classics 11/97:Wing
Commander Prophecy

Interview: Borderlands
Interview: Gothic4

Panzers — Cold War (Preview)
Rise of the Argonauts (Preview)
Legend — Hand of God (Test)
Obscure 2 (Test, HiRes)

SPIELE-TRAILER
Blazing Angels 2

Call of Duty 4: Modern Combat

Crazy Machines 2

CSI: Eindeutige Beweise
Gray Matter

Haze

Mata Hari

Memento Mori
Operation Flashpoint 2
Spore

Team Fortress 2

Universe at War

PATCHES
(&(3: Standard-EditionV'1.08 (dt.)
(& 3: Kane-Edition V1.08 (dt.)

Combat Mission: Shock Force
V1.03 (int.)

Stalker V1.0004 (int.)

MODS

Asylum: A Corpse — A Vote,
Mod fiir Neverwinter Nights 2

(&C Retarded, Mod fiir
Command & Conquer 3

The Aftermath, Mod fiir
Star Trek: Legacy

Tiberium Wars Enhanced, Mod
fiir Command & Conquer 3

TinMan Squad, Mod fiir Doom 3

EXTRAS

BMW M3 Challenge,
Freeware-Spiel

Mappack fiir Dawn of War: DC

TREIBER FUR WINDOWS
XP & VISTA

PROGRAMME
7-ZipV4.42
Audiograbber V1.83

Anregungen und Kritik bitte an: dvd@gamestar.de

Bios Kompendium v6.7
DateiCommander V8.3
DOSBox V0.72

FSAA Tester V2.3
GameStar RSS-Reader
GameWiz 32

Irfan View V4.00

Irfan View Plugins
Lauge eBay-Browser V2.13
Powerstrip 3.7
Preispiraten V4.3
Spyware Doctor V5.0
Total Commander V7.02

Tweaknow Regleaner
Standard V3.0.1

Ultimate Zip 2007 V3.2
XnView & NConvert V1.91
XP-Antispy 3.96-6
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Gewabhrleistungshinweis: Benutzung der DVD auf eigene Gefahr! Fiir eventuelle Schaden, die durch die Verwendung dieser DVD entstehen, tibernehmen wir keine Haftung. Umtausch: Falls in dieser Ausgabe eine GameStar-DVD fehlt, wenden Sie sich bitte an Ihren Zeitschriftenhéndler. Sollte eine

DVD sichtbare Schaden aufweisen, schicken Sie sie bitte zum Umtausch an: Dialog-Service-Center GmbH, Konrad-Zuse-Str. 16, 74172 Neckarsulm, gamestar@d-s-center.de, Service-Telefon: 01805 / 999 803 (12 Cent pro Minute).
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Ubisoft hat die vier firmeneigenen Spiele Rayman Raving Rabbids, Far Cry, Prince of Persia: The Sands of Time und Ghost Recon zum kostenlosen Download angeboten.

Ubisoft verschenkt Spiele

Der Hersteller will fiir diverse
Spiele kein Geld mehr-nervtden
Nutzer dafiir aber mit Werbung.

Aus Anlass des amerikanischen
Labor Days (Tag der Arbeit) An-
fang September hat Ubisoft Ray-
man Raving Rabbids, Prince of
Persia: The Sands of Time, Ghost
Recon und die hierzulande indi-
zierte Version von Far Cry fiir meh-
rere Tage zum kostenlosen Down-
load bereitgestellt. Der Hersteller
verlangte zwar kein Geld von den

Benutzern, wollte aber trotzdem
etwas einnehmen. Deshalb hat
Ubisoft die Werbetechnologie von
Double Fusion in die kostenlosen
Spiele eingebaut, die Reklame-
filmchen und -bilder liefert und In-
formationen zum Nutzerverhalten
sammelt. Letzteres ist besonders
pikant, da Ubisoft bei der Installa-
tion die Eingabe eines giiltigen
Ubi.com-Accounts verlangt. Um
Mitglied bei Ubisofts Onlinedienst
Ubi.com zu werden, missen Sie
zwar keine korrekte Echtweltad-

resse oder lhren Namen einge-
ben. Trotzdem kann der Hersteller
das Spielverhalten einzelner Nut-
zer (iber mehrere Spiele hinweg
beobachten —der glaserne Kunde
riickt also (wie bei Valves Online-
dienst Steam) naher.

Eigentlich waren die kosten-
losen Spiele nur fiir US-Biirger
gedacht. Ein Versuch in der
GameStar-Redaktion brachte
aber keine grofieren Hiirden fiir
Deutsche mit sich. Und Werbung
bekamen wir bei unseren Probe-

spielen auch nicht zu Gesicht.
Das kann aber daran liegen, dass
sich das Werbeprogramm von ei-
ner rigiden Firewall schnell ver-
wirren ldsst. Spieler in den USA
berichten, dass sie in Spielpau-
sen (beim Laden, Speichern,
Spieltod) Werbefilme von
McDonald’s gesehen hétten.
Auch wenn die Aktion bereits be-
endet worden ist, findet man die
vier Spiele nach wie vor auf ein-
schldgigen Webseiten wie Filepla-
net zum Download. DM |

Shadowrun-Macher schlief3t seine Pforten

Seit geraumer Zeit gab es Geriichte um eine
SchlieBung der Fasa Studios. Nun ist’s passiert.

{
Shadowrun soll weiter von Fasa unterstiitzt werden.

Spiele weiter im Aufschwung

Der Video- und Computerspielemarkt wachst auch in diesem Jahr.

Der Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware (BIU) e.V. hat
im Rahmen der diesjahrigen Games Convention die Marktdaten fiir das
erste Halbjahr 2007 veroffentlicht. Wahrend das Wachstum im PC-Be-

Laut eines Eintrags von Mitch Gitelman im of-
fiziellen Shadowrun-Forum gehdrt der Ent-
wickler Fasa Studio der Vergangenheit an.
Schon seit geraumer Zeit habe es Geriichte
iber das Ende des Unternehmens gegeben,
erzahlt der Studiomanager. Mit einer offizi-
ellen Bestdtigung habe die Belegschaft aber
noch warten wollen, um die Fans nicht vom
letzten groflen Fasa-Projekt abzulenken.
SchlieBlich lage Shadowrun den Entwicklern
nach wie vor am Herzen. Dies beweise vor
allem der kontinuierliche Support fiir das
Spiel. So habe das Team mit drei Updates zur
Verbesserung Shadowruns beigetragen,

selbst nachdem das Ende des Studios bereits
besiegelt gewesen sei. Dariiber hinaus werde
man die Unterstiitzung des Spiels fortfiihren,
solange die Fangemeinde Shadowrun spiele.
Wahrend die Pflege des Shooters und seiner
Community also gesichert scheint, gilt dies nur
bedingt fiir die Zukunft der Fasa-Mitarbeiter:
Lediglich die Hélfte der Entwickler wurde in
das Mutterunternehmen Microsoft Game Stu-
dios tibernommen. Fasa Studio gehorte seit
Januar 2001 zu Microsoft. Damals ging das
Mutterunternehmen Fasa pleite und trat im
Zuge dessen seine Computerspiel-Abteilung
an den Software-Riesen aus Redmond ab. 28

entspricht den hohen Erwartungen der Branche«, kommentiert Olaf

Wolters, Geschéftsfiihrer des BIU, die Zahlen. »Insbesondere von den

neuen Spielkonsolen gehen spiirbare Wachstumsimpulse aus. Diese

reich fast stagniert, konnten die Konsolen —insbesondere die tragbaren ~ PC

Varianten wie Nintendos DS — stark zulegen. »Die Marktentwicklung

Entwicklung wird sich auch im zweiten Halbjahr fortsetzen.« DM |
1.Halbjahr 2006  1.Halbjahr 2007 Wachstum
Konsolen 173 Mio. 189 Mio. 30%
Mobile Konsolen 77 Mio. 135 Mio. 75%
220 Mio. 225 Mio. 3%
Gesamt 470 Mio. 549 Mio. 17%

GameStar 11/2007



Teure Laser-Schwerter

fiir Spielerhande

) gamestar.de

- Infos zur
Microsoft-Maus
» Quicklink: 4202

- Infos zur

1,5 Mio.

Razer und Microsoft antworten auf Logitechs Gg.

Im letzten Monat hat Logitech seine neue High-End-Maus Gg
vorgestellt. Jetzt zieht die Konkurrenz nach: Microsoft holt mit
RazerTMaus der Sidewinder-Maus einen altehrwiirdigen Namen aus der Ver-
> Quicklink: 4203 senkung und bietet alle modernen Finessen: 2.000-dpi-Laser mit

zusdtzlichem Positionskontrollsensor, flexibles Gewicht, drei

GleitfuBsatze, zwolf Tasten und weitere Extras. Der Laser-Sensor

von Razers Lachesis arbeitet mit 4.000 dpi nominell sogar

doppelt so prazise wie der von Microsoft — praxisrelevant muss
diese Angabe aber nicht sein. Die Maus mit dem Schlangenna-
men hat neun Tasten sowie bekannte Zusatzfunktionen wie
dpi-Umschaltung. Dem Trend zu immer teureren
Mausen folgen auch diese zwei. Ab Oktober ver-
langt Microsoft 70 Euro, Razer 8o Euro. Ei-
nen Vergleichstest der beiden mit
Logitechs 100 Euro teurer G9
lesen Sie in einem der
ndchsten Hefte.

Mal wurde der Ego-Shoo-
ter Bioshock laut des
Publishers 2K Games bis-

lang weltweit verkauft.

Leser-Charts September

Platz Vormonat Spiel

Neuer Laser-Luxus von 70 bis
100 Euro: Microsoft Sidewinder,
Razer Lachesis und Logitech G9.

1 U] Stalker
2 (2) Command & Conquer 3
3 (3) World of Warcraft
4 @ Bioshock
5 (6) Battlefield 2
6 (8) Half-Life 2
7 (7) Counterstrike Source
8 (5) The Elder Scrolls 4: Oblivion
9 (4) Gothic3
10 (11) Warcraft 3
1" (14) Diablo 2
12 (12) Medieval 2
13 (10) Anno 1701
g 1 (13) Pro Evolution Soccer 6
215 (0 Guild Wars
: 16 (16) Counterstrike
E 17 W Civilization 4
5;_, 18 BT Jack Keane
£ 19 EEE Gothic2
0 (1 Far Cry (dt.)
GameStar 11/2007

Gothic4

Jowood fiihrt die Rollenspiel-
Serie ohne den Gothic-Ent-
wickler Piranha Bytes fort.

Der Publisher Jowood hat auf
der Games Convention 2007
Gothic 4 angekiindigt. Entwi-
ckelt wird das Rollenspiel vom
deutschen Team Spellbound,
das bereits fiir Helldorado
und die Desperados-Spiele
verantwortlich gezeichnet
hat. Piranha Bytes, die ur-
spriinglichen Macher der Go-
thic-Serie, arbeitet unterdes-
sen fur Koch Medias Label
Deep Silver an einem eigenen
Rollenspiel, das zwar nicht
Gothic heiflen wird, aber sei-
ne Herkunft sicher nicht ver-
[ DV | leugnen kann. Genaue Ter-
mine gibt es bislang nicht, je-
doch spricht Jowood von
einem vagen Termin irgend-
wann 2009 oder 2010. DM |

/ A 5
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Mit Guitar Hero 3 kdnnen bald auc PC-Nutzer losrocken.

GuitarHero 3

Aspyr arbeitet an der PC-Version.

Der Hersteller Aspyr Media hat die PC-Version des
Konsolen-Musikspiels Guitar Hero 3 angekiindigt.
Darin spielen Sie mit einem USB-Gitarren-Control-
ler durch richtig getimtes Tastendriicken 70 lizen-
zierte Rock-Songs nach. Allerdings soll sich das
Spiel auch mit Maus und Tastatur steuern lassen.
Uber die Kompatibilitét zur Xbox-360-Gitarre gibt
Aspyr bislang noch keine Auskunft. Guitar Hero 3
soll an Weihnachten fertig sein. DM ]

vews (TN

Wer schiitzt
dieKunden?

1,1 Millimeter - so groB ist der
groBte Buchstabe des Satzes
»Das Spiel benétigt eine In-
ternetverbindung zur Aktivie-
rungl« auf der Packungsriick-
seite von Bioshock. Sogar die
Adresse des Publishers ist auf-
falliger gedruckt. Und die Ak-
tivierung ist ja nur die Spitze
des Eisberges: Von der Tatsa-
che, dass man das Spiel nur
zweimal von einem Exemplar
installieren darf (mittlerweile
auf finf Installationen er-
hoht), erwdhnen weder Pa-
ckung noch Handbuch etwas.
Bioshock ist nur ein Beispiel
von vielen - die Spielefirmen
stehen unter hohem Druck,
ihre enormen Ausgaben fiir
die Entwicklung wieder rein-
zuholen. Das wird von der
Spieler-Community natdirlich
akzeptiert. Problematisch ist
es aber, wenn dem Kaufer die
Mechanismen des Kopier-
schutzes nicht klar vor dem
Kauf mitgeteilt werden; wenn
die Programme das System
kompromittieren; wenn die
Nutzungsbedingungen ne-
ben dem Raubkopieren
gleich auch noch den unge-
liebten Gebrauchtwarenhan-
del einschranken sollen. Bitte,
liebe Publisher, wenn der Ko-
pierschutz fir euch so wichtig
ist (und die Verkaufszahlen
von gut geschiitzten Spielen
geben euch ja recht), dann
entwickelt dafiir ein System,
das nicht nur eure Interessen,
sondern auch die eurer treu-
en Kaufer berticksichtigt.

Gunnar Lott,
Chefredakteur

gunnar@gamestar.de
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|
Liilgen ha-
ben kurze
Beine

Aktuelle Werbung eines PC-
Herstellers: »Mit 4,0 GByte
RAM! Davon 2,0 GByte DDR2
und 2 GByte ReadyBoost!«
Stopp! 2,0 GByte sind nicht 4,0
GByte, blof3 weil ein 2,0 GByte
groBer Flash-Speicher einge-
bautist. Dieser bringt nur un-
ter Windows Vista und mit we-
niger als 1,0 GByte Hauptspei-
cher spurbare Vorteile in Spie-
len. Bei 2,0 GByte DDR-RAM ist
der Gewinn fiir Spieler also
praktisch gleich null - und Vis-
taist auf dem solcherart be-
worbenen Rechner gar nicht
vorinstalliert. An anderer Stelle
preist ein zweiter PC-Fabrikant
seinen 2.000-Euro-Rechner als
»Den schnellsten Serien-PC
der Welt« an, vorsichtshalber
in Anfiihrungszeichen gesetzt.
Allein ein kritischer Blick in die
Ausstattungsliste entlarvt die-
sen Spruch genauso schnell
als glatte Liige wie die mar-
chenhafte Speicherverdoppe-
lung: Zwar lauft der Core 2
Duo mit 4,0 GHz stark Ubertak-
tet, aber als schnellster Rech-
ner der Welt brauchte der ver-
meintliche Wunder-PC statt ei-
ner Geforce 8800 GTX mindes-
tens zwei 8800 Ultra — und
selbst dann ware fir findige
Tuner noch Luft nach oben.
Abgesehen vom juristischen
Glatteis, auf das sich die Her-
steller dort wagen, irgend-
wann werden enttduschte
Kunden sich ihren Freunden
mitteilen, die Foren von Warn-
meldungen tiberquellen. Und
GameStar wird Kolumnen
schreiben. Liebe Hersteller:
Diese schnellen Euros werdet
ihrauf lange Sicht teuer be-
zahlen. Aggressives Marketing
ist schlieBlich das eine, offen-
sichtliche Ligen das andere.

Daniel Visarius,
Itd. Hardware-Redakteur

daniel@gamestar.de

Besitzer von Shader-2.0-Karten kon-
nen Bioshock nun auch spielen.

Hobbyprogrammierer haben eine Shader-2.0-
Unterstiitzung in den Shooter eingebaut.

Mitte September ist ein inoffizieller Fan-Patch fiir
den Ego-Shooter Bioshock veréffentlicht wor-
den. Das Update baut die Unterstiitzung von Sha-
der-2.0-Grafikkarten ein — bislang lief das Spiel
nur mit Shader-3.0-Hardware. Allerdings bringt

Top Secret

Nicht langer geheim: Dave Perry verridt Details
zu seinem ungewohnlichen Spieleprojekt.

Dave Perry (Earthworm Jim, MDK) hat neue De-
tails zu seinem Spiel Top Secret verraten. Nach
seinen Angaben werden Sie in dem Online-Renn-
spiel keinerlei aufgemotzte Rennboliden fahren.
Vielmehr sollen Sie auf — im wahrsten Sinne des
Wortes —hochgeziichteten Tieren Rennen bestrei-
ten, PvP-Kdampfe austragen und die wachsende
Spielwelt erkunden diirfen. Das Projekt entsteht
nicht wie ge-
wohnlich kom-
plett in einem
Entwicklerstu-
dio, sondern als
Gemeinschafts-
arbeit von Profi-
Designern und
Fan-Program-

mierern.

W
Dave Perry arbeitet zusammen mit
Fans an seinem neuen Spiel.

20-Zoll-TFT von Benq

Breitbild-TFT mit sms Reaktionszeit und 1680 mal 1050 Pixeln.

TFTs sind in den letzten Monaten deutlich im Preis gefallen.
Benq verkauft mit dem G2000WA ein 240 Euro giinstiges 22-
Zoll-Modell mit schnellen fiinf Millisekunden Reaktionszeit. Die
Aufldsung von 1680 mal 1050 Bildpunkten ist ein guter Kompro- |
miss zwischen Spielen (viele Grafikkarten sind schnell genug fiir

die native Auflosung) und Platz auf dem Windows-Desktop. Weil
der Hersteller ein TN-Panel verwendet, diirfte das G200oWA
eher durch Spieletauglichkeit denn durch Bildqualitat tiberzeu-
gen. Die 19-Zoll-Variante des G2000WA, das G9ooWA, |6st mit
1440 mal 9oo Bildpunkten auf und kostet 210 Euro.

der Patch auch Probleme mit sich. So erhéhen

sich die Ladezeiten teils drastisch, und auf man-
chen Grafikkarten kann es zu Darstellungsfehlern
und Abstiirzen kommen. Natiirlich sieht das Spiel
(etwa auf einer ATl Radeon 9800) nicht optimal
aus, da insbesondere die Wassereffekte nicht so
detailliert dargestellt werden kénnen. Weitere In-
fos finden Sie unter » Quicklink: 4199. [ DM |

Verkaufs-Charts September

Platz Vormonat Spiel

@I Bioshock
2 @  Die Sims 2: Gute Reise
3 @8 Medieval 2: Kingdoms
4 (1) WoW: The Burning Crusade
5 (3) Counterstrike Source
6 @  Guild Wars (Platinum-Edition)
7 (4) Die Sims 2
8 @@  Fusshall Manager 07
9 (19) Stalker
10 @  Need for Speed: Carbon
1 (8) Battlefield 2 (Complete Edition)
12 (6) World of Warcraft
13 (7) Two Worlds
14 9) Die Sims 2: Vier Jahreszeiten
15 (17) Counterstrike Anthology
16 (13) Der Herr der Ringe Online
17 (2) Jack Keane
18 @@ Bioshock (Collector’s Edition)
19 T  Fifa07
20 @  Die Siedler 2: DnG

Preiswertes 20-ZolI-TFT fiir Spieler: Bengs
G2000WA mit 16:10-Breitbild.

10/2007 nach den Verkaufszahlen von Saturn.

) gamestar.de
- Infos zur
Microsoft-Maus
» Quicklink: 4204
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) gamestar.de

- Infos zum Hersteller
» Quicklink: 4104

) DVD

- Vollversion
Lightghost

Quelle: Mitmachkarten 10/2007

Radeon HD 2900 Pro

Der Hersteller ATI greift in der oberen Mittelklasse an.

Kurz vor Redaktionsschluss tauchten die ersten Radeon HD 2900
Pro-Karten von Sapphire und Gecube auf. ATIs neue DirectX-10-Pla-
tine taktet Chip und GDDR3-Speicher vermutlich mit 600/1.600
MHz, die schnellere XT-Version lauft mit 740/1.650 MHz. Darliber
hinaus hat der Grafikkartenhersteller die Breite und damit auch die
Geschwindigkeit der Speicheranbindung von 512 auf 256 Bit hal-
biert. Ansonsten gleichen sich die Karten: 320 Shader-Prozessoren,
512 oder 1024 MByte Speicher, identisches Kiihlsystem. Die 512-
MByte-Ausgabe kostet rund 230 Euro, mit doppeltem Speicher wer-
den knapp 300 Euro fallig. Offenbar hat ATl auch eine nochmals
giinstigere HD 2900 GT mit 256 MByte in der Hinterhand. Technisch
soll sie der HD 2900 Pro entsprechen, aber nur 240 statt 320 Sha-
der-Prozessoren haben. Preis: unter 200 Euro.

»Was spielen Sie?«

News-Ticker

» Bioshock: Laut 2K-Chef
Strauss Zelnick plant der
Publisher gleich mehrere
Fortsetzungen des Ego-
Shooters. Weitere Details
sind nicht bekannt.

» Intel: Intel hat Havok ge-
schluckt. Die Firma entwi-
ckelt Physik-Engines, die un-
ter anderem in Half-Life 2
zum Einsatz kommen. Das
Havok-Geschéft soll normal
weiterlaufen, allerdings un-
ter der Fiihrung von Intel.

» Street Fighter: Andrzej
Bartkowiak, der Regisseur
des Doom-Films, tiber-
nimmt die Kinoumsetzung
des Priigelklassikers. Dreh-
beginn ist Anfang 2008.

» GC Asia: Der fernostliche

Meistens reine Meistens Multiplayer- Ableger der GC hfnt nach ei-
Solo-Spiele: 27% Modi von Spielen: 14% genen Angaben iber
70.000 Besucher verzeich-

Meistens reine
Multiplayer-Spiele: 11%

Meistens Online-
Rollenspiele: 48%

Ergebnis: World of Warcraft, Guild Wars und Co haben offen-
bar ihre Spuren hinterlassen. Die Halfte unserer Leser vertreibt
sich die Zeit bevorzugt mit Online-Rollenspielen. Dennoch
pfeift immerhin ein Drittel auf das Zusammenspiel mit ande-
ren und zockt lieber allein — obwohl Breitband-Internet wie
DSL mittlerweile sehr stark verbreitet sind.

Lightghost

Ein geisterhaft guter Geschick-
lichkeitstest siegt im GameStar-
Programmierwettbewerb.

Sechs Monate Zeit und maximal
100 MByte fiir ein voll funktionsfa-
higes Spiel —das waren die Vorga-
ben von GameStar und dem
Qantm-Ausbildungsinstitut fiir
den im April ausgerufenen Pro-
grammierwettbewerb. Auf der
Games Convention kiirten wir am
GameStar-Stand den Sieger: Der
heifit Waldemar Umaniz und beno-

| S

Menue mit Esc a -~

nen kénnen. 81 Hersteller
aus 13 Landern haben sich
in Singapur prasentiert.

» Silverfall: Monte Cristo hat
das Addon Wachter der Ele-
mente fir sein Action-Rol-
lenspiel angekiindigt. In-
halt: zwei neue Klassen, 20
Gebiete und massenhaft fri-
sche Quests. Termin ist der
Friihling 2008.

» Athlon: AMDs Vierkernpro-
zessor stehtin den Startlo-
chern. Die Server-Version
Opteron ist bereits erhéltlich,
der Phenom X4 kommt auf
jeden Fall noch dieses Jahr.

Bonuslichter:0
inaechsten Bonuslicht:10

Auf unserer DVD: das innovative Siegerspiel Lightghost von Waldemar Umaniz.

tigte flr sein Geschicklichkeits-

spiel Lightghost frecherweise gerade mal 5 MByte
und nur eineinhalb Monate Entwicklungszeit. Die Ju-
ry, zu der unter anderem auch GameStar-Redakteur
Heiko Klinge gehorte, begriindete ihre Wahl mit der
innovativen Spielidee, dem eigenstandigen Design

und der sauberen Programmierung. Waldemars Ge-
winn: Ein Stipendium fiir ein Studium am Qantm-Ins-
titut im Wert von 13.200 Euro. lhr Gewinn: Ein tolles
kostenloses Spiel, denn die Vollversion Lightghost
finden Sie auf unserer Heft-DVD.
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Aktuell Termin-Update

Termin-Update

Im Termin-Update erfahren Sie die
aktuellen Erscheinungstermine
aller Spiele, die wir schon einmal in
einer Preview vorgestellt haben.

Alone in the Dark 5
Lange Zeit stand der Termin fiir das Grusel-Actionspiel Alone in the
Dark 5 unbestimmt auf 2008. Nun hat Atari die Veréffentlichung
eingegrenzt: Im Marz 2008 bricht im Central Park die Holle los.

. Spiel Publisher Datum
Heroes 5: Tribes of the East Ubisoft 11.10.2007
Juiced 2: Hot Import Nights THQ 15.10.2007
Spiel Publisher Datum Legend: Hand of God Anaconda 12.10.2007
Anno 1701: Der Fluch des Drachen Ubisoft 25.10.2007 NWN 2: Mask of the Betrayer Atari 11.10.2007
Blacksite: Area 51 Midway 26.10.2007 Overclocked Anaconda 12.10.2007
Blitzkrieg 2: Die Befreiung ()1 02.10.2007 Painkiller: Overdose Jowood 20.10.2007
Circus Grande Peter Games 12.10.2007 Pro Evolution Soccer 2008 Konami 25.10.2007
Clive Barker's Jericho Codemasters 26.10.2007 Rail Simulator ElectronicArts  11.10.2007
Crazy Machines 2 Rondomedia 15.10.2007 Rush for Berlin Gold Deep Silver 05.10.2007
Das Quiztaxi v 30.10.2007 Schlacht um Mittelerde Anthology ElectronicArts  04.10.2007
Escape from Paradise City Frogster 18.10.2007 Strategic War Command Rondomedia 22.10.2007
Fury Codemasters 12.10.2007 Tabula Rasa NCSoft 19.10.2007
Fussball Manager 08 ElectronicArts  30.10.2007 The Witcher Atari 25.10.2007
Half-Life 2: The Orange Box Valve 18.10.2007 UF0 Trilogie Peter Games  04.10.2007
Hellgate: London Electronic Arts ~ 30.10.2007 Zoo Tycoon 2: Ausgestorbene Tierarten ~ Microsoft 26.10.2 007
m| - Aktuelle Erscheinungstermine
n dieser Ausgabe
erstmals per
Preview Spiel Genre Entwickler Preview(s) Potenzial Termin
vorgestellt.
(" UPDATE | Age of Conan Online-Rollenspiel Funcom 06/05, 02/06, 07/07 Sehr qut 25. Mdrz 2008
Aktualisierte Age of Empires 3: Asian Dynasties _Echtzeit-Strategie-Addon Big Huge Games = = 4. Quartal 2007
Daten; rote (ZZ8  Anno 1701: Der Fluch des Drachen  Aufbauspiel-Addon Related Designs 06/07 - 25. Oktober 2007
Sv‘:;'s?c;e'gt' Alan Wake Actionspiel Remedy 07/05, 12/06 = 2008
gedndert hat. (IZI5E  Alone in the Dark 5 Action-Adventure Eden Games 06/06 - Ende Mérz 2008
S Assassin’s Creed Action-Adventure Ubisoft Montreal 01/07, 08/07 - November 2007
einschitzung (I8 Blacksite: Area 51 Ego-Shooter Midway Austin 04/07, 08/07 Gut 26. Oktober 2007
vergeben wir nur @8 Borderlands Actionspiel Gearbox 11/07 - 2009
l;fe";’l':cvge;z'f“« Brothers in Arms: Hell’s Highway  Taktik-Shooter Gearbox 06/06, 10/06 Sehr gut 4. Quartal 2007
»Angeschautc- @ &C3:Kanes Zorn Echtzeit-Strategie-Addon EA Los Angeles 11/07 = 1. Quartal 2008
ﬁ\r_tike{Ngibt es OIS call of Duty 4 Ego-Shooter Infinity Ward 09/07,11/07 Ausgezeichnet 4. Quartal 2007
eine Wertung. Chronicles of Spellborn Online-Rollenspiel Spellborn NV 01/07, 04/07, 05/07 Sehr gut 4, Quartal 2007
(ZITE  clive Barker's Jericho Taktik-Shooter Mercury Stream 04/07,09/07 - 26. Oktober 2007
[IZ5E  Comp. of Heroes: Opposing Forces  Echtzeit-Taktik-Addon Relic = = 28. September 2007
Crazy Machines 2 Denkspiel Fakt - Gut 15. Oktober 2007
OIS Crysis Ego-Shooter Crytek 03/06, 07/06, 10/06,08/07  Ausgezeichnet 16. November 2007
Das Schwarze Auge: Drakensang  Rollenspiel Radon Labs 08/06, 07/07, 08/07 - 1. Quartal 2008
Dragon Age Rollenspiel Bioware 01/07 - 4. Quartal 2007
Duke Nukem Forever Ego-Shooter 3D Realms 08/99,01/00, 07/01 - -
Dungeon Hero Actionspiel Firefly - - 4. Quartal 2008
Elveon Actionspiel 10tacle Bratislava 08/06 - 4. Quartal 2007
Empire: Total War Strategiespiel Creative Assembly 10/07 - 4. Quartal 2008
(I Empire Earth 3 Echtzeit-Strategie Mad Doc Software = = November 2007
@  Empire of Sports Online-Sportspiel F4 - = Dezember 2007
B  Endwar Echtzeit-Strategie Ubisoft Shanghai = = 1. Quartal 2008
Fallout 3 Rollenspiel Bethesda 09/07 - 3. Quartal 2008
Far Cry 2 Ego-Shooter Ubisoft Montreal 09/07 - 2. Quartal 2008
Field Ops Echtzeit-Strategie Freeze Interactive 03/07 - 2007
Fracture Actionspiel Day 1 10/07 - 3. Quartal 2008
Frontlines: Fuel of War Ego-Shooter Kaos Studios 11/06, 03/07, 08/07 Sehr gut Januar 2008
@  Geheimakte Tunguska 2 Adventure Fusionsphere - - 2. Quartal 2008
GTA4 Actionspiel Rockstar - - 2008
(IZSE  Half-Life 2: Orange Box Ego-Shooter Valve 12/06, 10/07 Sehr qut 18. Oktober 2007
Hellgate: London Action-Rollenspiel Flagship Studios 06/05, 07/06, 03/07 Sehr gut 2. November 2007
(IS Heroes 5: Tribes of the East Rundenstrategie-Addon Nival = = 11. Oktober 2007
BT  Jagged Alliance 3 Rundentaktik Akella - = 2008
WIS Juiced 2 Rennspiel Juice Games 06/07, 08/07 Sehr qut 15. Oktober 2007
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Termin-Update Aktuell

Darauf warten die GameStar-Leser

R Rang Spiel Tendenz  Vormonat
: S 1 Crysis - 1
| S s \ N _ 2 Hellgate: London 0 4
Der Fluch des Drachen 131 Ezfg::&Tgtalwar I ;
Das Anno 1701-Addon Fluch des Drachen ist seit geraumer Zeit fer- 5 Unreal T 3 Py 9
tig. Um Siedler 6 nicht in die Quere zu kommen, hat Ubisoft die Verof- firea” Joumnamen
fentlichung mehrmals verschoben. Aktueller Termin: 25. Oktober. 6 Far (r){ 2, v g
y 2 7 7 Assassin’s Creed (% 2
/8% Wl LN S\ NS Y A 8 GTh4 ¥ 6
9 Call of Duty 4 ) 12
10 WoW: Wrath of the Lich King 0 -
" The Witcher v 10
12 Spore ) 17
13 Das Schwarze Auge: Drakensang Vv 7 ~
14 Warhammer Online M 15 %
15 Half-Life 2: Orange Box ) 20 8
16 Diablo3 v 14 g
17 Pro Evolution Soccer 2008 v 13 T"a
18 Need for Speed: Pro Street - 18 @
19 Sacred?2 0 2 5
20 Alan Wake v 16 g
Huxley 21 Age of Conan A 24 g
Wie steht’s eigentlich um Huxley? Vom Online-Shooter mit Unreal 22 Guild Wars 2 - 22 E
Engine 3 war monatelang nichts zu héren. Inzwischen zeigen neue 23 Duke Nukem Forever v 19 é
Screenshots: Das Projekt lebt und soll Ende des Jahres erscheinen. 24 Stalker: Clear Sky A - K
‘ B 25 Fallout3 v n E
[ Wie wir bewerten
Kane & Lynch: Dead Men 3D-Action 10 Interactive 10/06 = November 2007 ) _
Left 4 Dead Koop-Shooter Valve 02/07 - 1. Quartal 2008 :Y['Lgesv;ferlt:ﬂf:ﬂzr ;’ttjf"ezr:al
Legendary: The Box Ego-Shooter Spark Unlimited 09/07 = 2. Quartal 2008 Gut, Sehr gut und Ausge-
BT Mafia2 Actionspiel [llusion Softworks 11/07 - - ﬁt';l'“lﬁ ‘ﬁ)':fﬂig?;gglrkhst
Mercenaries 2 Actionspiel Pandemic 10/07 Gut 1. Quartal 2008 lange) angespielt wurden.
Mythos Action-Rollenspiel Flagship Seattle 06/07 - 4. Quartal 2007 Haben wir vielverspre-
Need for Speed: Pro Street Rennspiel EA Black Box 09/07 Sehr qut 2. November 2007 ,ﬁ'r‘;"fni:ﬁf,,'zn“;'{,ff Iauf
NWN 2: Mask of the Betrayer Rollenspiel-Addon Obsidian = = 11. Oktober 2007 Screenshots angeschaut,
@  Operation Flashpoint 2 Taktik-Shooter Codemasters - - 3. Quartal 2008 g EmelEEEH e
Painkiller: Overdose Ego-Shooter Mindware - = 20. Oktober 2007 Ausgezeichnet: Diese
@  Panzers: Cold War Echtzeit-Taktik Storm Region = = Marz 2008 32?: ?gf%%g::&i:ggﬁ;e
Parabellum Multiplayer-Shooter Acony 09/06 - 4. Quartal 2007 mit Potenzial auf eine hohe
@  PerryRhodan Adventure Braingame - - Dezember 2007 Z?neernmé:t;’e';?eﬁgﬁrg%fr
Pro Evolution Soccer 2008 Sportspiel Konami 09/07 Sehr gut 25. Oktober 2007 )
Prototype Actionspiel Radical 10/07,11/07 = 3. Quartal 2008 ;::';3:;&?3::}&';
Rage Ego-Shooter id Software - - - Spielen, die wir filr sehr
Sabotage Actionspiel Replay Studios 12/01,09/06 - 3. Quartal 2008 Xiewe”?'e.‘he"d el
uch magliche Superhits,
Sacred 2 Action-Rollenspiel Ascaron Studio 2 05/06, 05/07,11/07 Sehr gut 3. Quartal 2008 die wir noch nicht ausfiihr-
@  Sim ity Societies Aufbauspiel Tilted Mill = = 4. Quartal 2007 lich genug selbst spielen
. . . konnten, bekommen vorerst
Space Siege Action-Rollenspiel Gas Powered Games 09/07 = 4. Quartal 2008 nur ein »Sefr gute.
Speedball 2 Sportspiel Kylotonn 09/07 Gut 4. Quartal 2007 o
= — - - - Gut: Spiele mit »gutem«
Splinter Cell: Conviction Action-Taktik Ubisoft Montreal 07/07 - 4. Quartal 2007 Potenzial sollten Sie unbe-
Spore Aufbauspiel Maxis 07/05,11/07 - 1. Quartal 2008 dingt im Auge behalten,
Stalker: Clear Sky Ego-Shooter GSC Game World 09/07 = 1. Quartal 2008 dme,?';,;u,;g,e glr(e;:?;elf? re"mm
Starcraft 2 Echtzeit-Strategie Blizzard 07/07, 09/07 Sehr gut 4. Quartal 2008 spannender Titel heraus.
Supreme Com.: Forged Alliance  Echtzeit-Strategie-Addon ~ Gas Powered Games - - 23. November 2007 ::?‘;E;L:f‘é:g:,:‘;’:&“;;g%
Tabula Rasa Online-Rollenspiel Destination Games 07/07 Sehr qut 4. Quartal 2007 sogar noch mehr drin.
The Agency Online-Rollenspiel Sony Online — — 2008
The Crossing Ego-Shooter Arkane Studios 04/07 = 2008
The Precursors Rollenspiel-Shooter Deep Shadows - = 2. Quartal 2008
The Witcher Action-Rollenspiel (D Project 09/05, 04/07, 08/07, 11/07 Gut 25. Oktober 2007
Timeshift 3D-Shooter Saber Interactive 01/06 - November 2007
Turning Point: Fall of Liberty  Ego-Shooter Spark Unlimited - - 1. Quartal 2008
Universe at War Echtzeit-Strategie Petroglyph 06/07 = 1. Quartal 2008
Unreal Tournament 3 Multiplayer-Shooter Epic Games 07/06, 04/07,09/07, 11/07 Ausgezeichnet ~ November 2007
Viva Piiiata Aufbauspiel (limax = = 4. Quartal 2008
Warhammer Online Online-Rollenspiel Mythic 05/06, 06/07 Ausgezeichnet 1. Quartal 2008
White Gold Rollenspiel-Shooter Deep Shadows - - 1. Quartal 2008
WoW: Wrath of the Lich King Online-Rollenspiel-Addon  Blizzard 10/07 = 2008
World Shift Echtzeit-Strategie Black Sea 10/07 - 2008
GameStar 11/2007 15



Preview

GC-Uberblick

Die E3 schrumpft zur Insider-Show fiir wenige, die Messe in Leipzig bleibt ein Er-
eignis fiir Hunderttausende. Wenig still und noch weniger heimlich hat sich die
Games Convention dieses Jahr zum Mittelpunkt der Spielewelt gemausert.

Der Stand von Blizzard befand sich direkt gegeniiber von GameStar und nervte die Redaktion alle 15 Minuten mit dem gleichen Metal-Song.

Zum ersten Mal in der GC-Ge-
schichte stagnieren die Besu-
cherzahlen nahezu: 185.000
Spielefans pilgern vom 23. bis
zum 26. August 2007 nach Leip-
zig, gerade mal 2.000 mehrals im
Vorjahr. Gemessen an den vom
Veranstalter prognostizierten Be-
sucherrekord von 200.000 Besu-
chern fast schon eine Enttdu-
schung. Ist das Ende der Fahnen-
stange nun erreicht?

Mitnichten! Denn die Games
Convention ist schlieflich nicht
nur eine Publikums-, sondern
auch eine Fachmesse — und gera-
de in letzterer Disziplin scheint
sie sich als legitimer Nachfolger
der E3 etablieren zu konnen.

Weniger Fans,

mehr Fachbesucher

Der erste E3 Media und Business
Summit (11. bis 13. Juli) war ein
Flop, so zumindest die Meinung
vieler Industrievertreter. Chao-

~\mg s, -

tische Organisation, kaum Gele-
genheiten zum Geschaftemachen
und vor allem ein enttduschend
geringes Medienecho. Da kommt
die Games Convention gerade
recht: 503 Aussteller wollen ihre
Produkte in Leipzig présentieren,
2006 waren es nur 374. Entspre-
chend steigt auch die Zahl der
Fachbesucher von 8.700 auf
12.300, davon kommen immerhin
43 Prozent extra aus dem Ausland
angereist (2006: 24 Prozent). Viele
von ihnen fliegen sogar schon ein
paar Tage frither, um am 21. und
22. August an der Games Conven-
tion Developers Conference teil-
zunehmen. Folgerichtig verbes-
sertauch die Entwicklerkonferenz
mit 9oo Besuchern aus 35 Ldn-
dern ihr Vorjahresergebnis um
mehr als 30 Prozent. Die Medien-
resonanz ist gewaltig: Tagesschau
und RTL berichten ebenso tdglich
wie die grofen amerikanischen
Online-Magazine.

Weniger spielen,
mehr anschauen
Wahrend es also im Business
Center etwas enger zugeht, ist es
in den Messehallen deutlich ent-
spannter als in den tberfiillten
letzten Jahren. Zum einen zahlt
sich die MaBnahme aus, den Aus-
stellungsbereich um eine Halle zu
erweitern, zum anderen verteilt
sich der Besucherandrang erheb-
lich gleichmafiger auf die flinf
Messetage. Wahrend also am tra-
ditionell eher ruhigen Donnerstag
doppelt so viele Spielefans kom-
men wie im letzten Jahr, fallt der
Ansturm am Freitag und Samstag
erheblich geringer aus als von
den Veranstaltern erwartet.
Mehr Platz fiir die Besucher,
also auch mehr Gelegenheiten
zum Spielen? Die meisten Aus-
steller zerstoren diese Hoffnung:
Trailer-Kinos dominieren 2007 die
Messestdnde, fiir Spielstationen
bleibt da nur noch wenig Platz. Zu
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hdufig gilt »Nur gucken, nicht an-
fassen« — egal ob bei Assassin’s
Creed, Spore oder DSA: Draken-
sang. Wie man’s besser macht,
zeigen ausgerechnet die noto-
rischen Geheimniskramer von
Blizzard. Ihr Riesenstand protzt
mit tber 6o PCs, auf denen die
Fans StarCraft 2 im Deathmatch
spielen diirfen oder die neuen Ge-
biete des World of Warcraft-Add-
ons Wrath of a Lich King erkun-
den. Gleichzeitig unterhalt eine
groBe Leinwand die Massen in
den Warteschlangen mit Trailern,
Musikvideos und einem Film zur
Firmengeschichte. Solch ein Kon-
zept wiinschen wir uns 2008 fiir
jeden Messestand!

Weniger arbeiten,
mehr Autogramme

Die langsten Warteschlangen
gibt’s bei Blizzard, die meisten
plattgedriickten Nasen am
GameStar-Stand: Durch eine

Glaswand konnen unsere Leser
die Redakteure beim Artikel-
schreiben, Videoschneiden und
Kaffeetrinken beobachten. Die Ar-
beitsmoral ldsst jedoch zu wiin-
schen ubrig, weil die versammel-
te GameStar-Mannschaft viel lie-
ber Autogramme auf Ruckséacke,
T-Shirts sowie Gipsbeine pinselt
und mit den Lesern quatscht, als
eine Online-News zu schreiben —
das faule Pack! Auf der Biihne
lauft derweil GameStar-Dauer-
programm: Designer wie Mark
Rein (Unreal Tournament 3), Jeff
Strain (Guild Wars) oder Paul
Wedgewood (Enemy Territory:
Quake Wars) stellen sich den Zu-
schauerfragen, die Redakteure
diskutieren mit den Lesern tiber
den Jugendschutz und kommen-
de Spiele-Highlights. Regelméafig
fliegen kleinere und grofiere Goo-
dies in ein Meer hochgereckter
Hande, meist natiirlich erst nach ei-
ner professionellen La-Ola-Welle.

Weniger Altbekanntes,
mehr Weltpremieren

Egal ob Spielefan, Fachbesucher
oder GameStar-Redakteur: Unter
dem Strich hat sich die Reise nach
Leipzig auch dieses Jahr wieder
mehr als gelohnt, gerade im Ver-
gleich zur E3. Denn wahrend die
Spielehersteller auf der E3 fast aus-
schlielich Altbekanntes prdsen-
tierten, gab es auf der Games Con-
vention jede Menge Weltpremieren
zu bewundern. Take 2 zeigte erst-
mals Mafia 2, Electronic Arts ent-
hiillte das Command & Conquer 3-
Addon Kanes Zorn und Gearbox
(Brothers in Arms) iiberraschte die
Fachwelt mit Borderlands. Wer die-
se Titel verpasst hat, muss sich je-
doch nicht drgern: Auf den fol-
genden zehn Seiten finden Sie alle
wissenswerten Infos zu samtlichen
Messe-Highlights. Dazu gibt’s wie
immer unsere Genre-Analysen, Ge-
heimtipps und jede Menge GC-
Videos auf der DVD. [ HK |

GC-Uberblick [ TGN

Messetrends

» Mehr Weltpremieren

Analyse: Die neue E3 war zum groBen Teil ein
Schaulaufen der Branchenriesen. Kleinere
Publisher durften oder konnten nicht teilneh-
men. Sie setzen nun auf Leipzig und die
Games Convention flir moglichst 6ffentlich-
keitswirksame Neuankindigungen.

» Mehr Internationalitat

Analyse: Mit dem Quasi-Wegfall der E3 blei-
ben den westlichen Herstellern nur noch zwei
Maoglichkeiten der medienwirksamen Spiele-
Prasentation: Wer es sich leisten kann, organi-
siert wie Blizzard oder id Software mit viel Tam-
tam eine Hausmesse. Alle anderen reisen nach
Leipzig zur Games Convention.

» Mehr Lifestyle

Analyse: Egal ob mit Beach-Volleyball, Auto-
Scooter oder Riesenrad: Die Branche will raus
aus der Schmuddel-Ecke und Spiele als kulturell
wertvolle Freizeitgestaltung furr die gesamte Fa-
milie prasentieren. Madchen, Frauen und Seni-
oren werden immer mehr als Zielgruppen er-
kannt und entsprechend intensiv umworben.

Weitere Gaste am GameStar-Stand: Benedikt Grindel (Die Siedler), Hans-Arno Wegner (Sacred 2) und Oleg Yavorsky (Stalker). 19
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D as Schonste an der Games Convention 2007 ge-
rade fiir Freunde des Actionspiels? Das Genre
zeigte eindrucksvoll, dass die Plattform PC die neuen
Konsolen technisch schon wieder tiberholt hat. Ein
Halo 3 beispielsweise kann einem Crysis grafisch
nicht mal ansatzweise das Wasser reichen, und ein
Operation Flashpoint 2 wird allein wegen seiner schieren Grofie
und seiner Komplexitdt kaum auf Konsolen realisiert werden.

Das Zweitschonste an der Games Convention? Die Freiheit, die
sich mittlerweile hinter dem simplen Wértchen »Action« verbirgt.
Vorbei sind die Zeiten, in denen der alte Komplettlosungs-Witz »To-
te alle Gegner und renne bis zum Ende des Levels!« galt. Crysis
macht wie schon der Vorganger Far Cry Platz fiir ausgekliigelte Ma-
nover der KI-Gegner, in Assassin’s Creed konnen Sie jeden Auftrag
auf gleich mehrere Arten in Angriff nehmen. Und die Stadte sind Ih-
re Spielplatze — Sie entscheiden, auf welches Gebaude Sie klettern,
in welcher Menschenmenge Sie untertauchen wollen. Borderlands,
Far Cry 2 und Prototype haben zwar jeweils eine Story, an der Sie
entlangspielen, aber dazwischen kénnen Sie riesige Gebiete wie 50
Quadratkilometer Afrika oder einen Planeten frei erkunden.

Und das Drittschonste? Dass viele der auf der Games Convention
gezeigten Hochkaréter bereits im kommenden November erschei-
nen — namlich Crysis, Unreal Tournament 3, Kane & Lynch: Dead
Man und Assassin’s Creed. Also nichts anderes vornehmen! (@8

» Genre Ego-Shooter » Termin 16. November 2007 » Status zu 90% fertig
»Entwickler Crytek »gamestar.de Quicklink 2751

\-». < ‘ ﬁCr ysis

Darum geht’s: Eine Alienrasse hat sich auf einer tropischen Insel niedergelassen. Zu-
ndchst untersuchen Nordkoreaner und US-Militar die Sache gesondert, miissen sich aber
schlieflich zusammentun, um der Bedrohung Herr zu werden.

Das ist neu: Im Gegensatz zum inoffiziellen Vorgénger Far Cry legt der Entwickler Crytek bei
Crysis mehr Augenmerk auf den Multiplayer-Teil. In dem werden Sie Alien-Artefakte bergen
und Basen einnehmen. Aktuell
lauft der geschlossene Beta-Test.

Prognose: Crysis wird trotz des
prognostiziert starken Mehrspie-
lermodus vor allem eines der
groen Singleplayer-Erlebnisse
in diesem Jahr. Anspruchsvoll
wird’s allein dadurch, dass Sie
und lhre cleveren KI-Gegner auf
der Insel massig Platz fiir hinter-
héltige Manover haben. [ PET |

UT3

» Genre Multiplayer-Shooter » Termin November 2007 > Status zu 90% fertig
» Entwickler Epic Games » gamestar.de Quicklink 3505

Darum geht’s: Handlung hat das Pro-
gramm eigentlich nicht, auch wenn
Epic eine motivierende Solokampag-
ne verspricht. Letztendlich geht es
wie im Vorgdnger um spannende
Mehrspieler-Schie3ereien mit Sci-Fi-
Waffen und -Fahrzeugen.

Das ist neu: UT 3 wird sich schneller
spielen als die Vorgédnger. Und im
Warfare- und Capture-the-Flag-Modus konnen Sie aus einem riesigen Pool von Fahrzeu-
genwadhlen. Die haben zumeist zwei, teils exotische Angriffsvarianten. Im Warfare-Modus
spucken neutrale Basen nach Eroberung besondere und besonders starke Vehikel aus,
etwa ein Fluggerat, das zig Raketen auf einmal verschief3t.

Prognose: Allein durch die zahlreichen Spielmodi wird sich das Programm von der Kon-
kurrenz der Battlefields und Co abheben. Spieler, denen die tiblichen Taktik-Shooter zu
langsam sind, finden in Unreal Tournament 3 die perfekte Alternative.

Call of Duty 4

» Genre Ego-Shooter » Termin 4. Quartal 2007 » Status zu 90% fertig
» Entwickler Infinity Ward » gamestar.de Quicklink 4000

Darum geht’s: Der Ultra-Nationalist Zakhaev zettelt einen Biirgerkrieg an, um die Sow-
jetunion neu zu errichten. Als britischer Soldat der SAS sollen Sie dies verhindern.
Das ist neu: Neben einer tollen Solokampagne will Call of Duty 4 einen ebenso guten
Multiplayer-Modus anbieten. In dem werden Sie dhnlich wie in Battlefield 2 mit dauer-
haften Verbesserungen Ihrer Spielfigur belohnt. Sie konnen etwa neue Waffen einheim-
sen oder Extras wie einen Hub-
schrauber, der fiir Sie kurzfristig
Feinde unter Beschuss nimmt.
Prognose: Der Multiplayer-Mo-
dus von Call of Duty 4 konnte
der grofie Konkurrent fiir den
bisherigen Genre-Regenten
Battlefield 2 werden. Das Be-
lohnungssystem verspricht
dauerhafte Motivation und
reichlich Abwechslung.

GameStar 11/2007
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FarCry 2

» Genre Ego-Shooter » Termin 2. Quartal 2008 > Status zu 50% fertig
» Entwickler Ubisoft Montreal »gamestar.de Quicklink 4211

Kane & Lynch Dead Man

» Genre Actionspiel » Termin November 2007 > Status zu 90% fertig
» Entwickler 10 Interactive »gamestar.de Quicklink 4212

Darum geht’s: Der ehemalige Soldner Kane sollinnerhalb von zwei Wo-
chen das Geld beschaffen, um das sich seine ehemaligen Kollegen von
ihm betrogen fiihlen. Andernfalls sterben seine Frau und sein Kind.
Sein Aufpasser ist der wahnsinnige Gattinnenmérder Lynch.

Das ist neu: Zwar steuern Sie stets nur Kane, kénnen aber Lynch und

Darum geht’s: Irgendwo in einem fiktiven Land in
Afrika verdingen Sie sich in einem 50 Quadratkilo-
meter groBBen Areal als Soldner fiir Drogenhandler
und Clan-Chefs. Als Resultat tauchen Sie auf der
Abschussliste eines Unbekannten auf. Den wer-
den Sie finden miissen, bevor er sie findet.

Das ist neu: Bei Ihren teils storygetriebenen, teils

diirfen Sie die Natur als Waffe nutzen: Sie miissen
nur etwa das Gras anziinden, wenn der Wind giins-
tig steht, und schon sehen sich Ihre Gegner einer
naherkommenden Flammenwand gegeniiber.

Prognose: Afrikanische Landschaften sind unge-
wohnliche Orte fiir einen Ego-Shooter. Hoffent-
lich wird das Spiel durch die zwar wunderschéne,

spater sogar mehreren Begleitpersonen lose Befehle erteilen. So stiir-
men Sie etwa in Tokio mit einem Team dubioser Gestalten ein Ge-
schéaftshochhaus, um sich dann durch den Komplex ins Erdgeschoss
und spater durch die dicht bevélkerten StraRen der Stadt zu ballern.

Prognose: Die »Helden« Kane und Lynch sind das Gegenteil von
strahlend. Gerade dadurch wird der Titel umso interessanter. Wer es
gerne etwas weniger glatt gebiigelt hat und Filme von Michael Mann

freien Streifziigen durch die afrikanische Savanne

Timeshift

» Genre Ego-Shooter » Termin November 2007 » Status zu 80% fertig
» Entwickler Saber Interactive » gamestar.de Quicklink 4196

Darum geht’s: Die Zeit verlangsamen, das konnte schon Max Payne.
Die Zeit zuriickdrehen, das war des persischen Prinzen besondere Fa-
higkeit. Der Held in Timeshift kann beides und zudem die Zeit sogar an-
halten. Durch aufwéndige Beleuchtung und Shader-3.0-Technik sieht
das Ganze auch noch fantastisch aus. So bleiben Regentropfen in der
Luft stehen, wenn Sie auf den Pauseknopf driicken.

Das ist neu: Die Manipulation der Zeit machen Sie sich nicht nurim
Kampf mit den cleveren KI-Gegnern zunutze, sondern miissen sie auch
in kniffligen Rdtseln einsetzen. So lie3en wir einige Fasser mittels
Explosion durch die Luft fliegen, stoppten die Zeit und benutzten dann
die schwebenden Behdlter als Treppe — cool!

Prognose: Grafik und Présentation sind der Hammer! Wenn die Ent-
wickler jetzt noch entsprechenden Wert auf eine tragfahige Geschich-
te legen, hat Timeshift das Zeug zum Shooter-Hit. DM |
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aber leere Weite nicht dde.

(Heat, Collateral) mag, sollte das Spiel im Auge behalten. [ PET |

Mafia 2

» Genre Actionspiel » Termin - »Status zu 20% fertig
» Entwickler lllusion Softworks » gamestar.de Quicklink 4205

Darum geht’s: Die eigentliche Handlung von Ma-
fia 2 ist noch ein Geheimnis. Was wir bisher an
Fakten tiber das Actionspiel zusammentragen
konnten, lesen Sie in der Preview ab Seite 52.

Das ist neu: Illusion Softworks scheint bei Mafia 2
besonderes Augenmerk auf die Charakterzeich-

nung gelegt zu haben. Die Figuren erscheinen uns
lebensechter im Auftreten als im Vorganger.
Prognose: Mafia hat in Sachen Handlung, Ab-
wechslung und Grafik im Jahre 2002 Maf3stdbe
gesetzt. Die Zeichen stehen schon allein deswe-
gen allesamt auf »Ausnahmespiel«.

21



GC-Uberblick

Operation Flashpoint 2

» Genre Taktik-Shooter » Termin 2008 » Status zu 60% fertig

» Entwickler Codemasters » gamestar.de Quicklink 4213

Darum geht’s: Auf einer Insel vor der Kiiste Chinas
kloppen sich Chinesen und Russen um immense Erd-
6lvorkommen. Als Teil der Weltpolizei (US-Streitkrafte)
sollen Sie den Konflikt beilegen, bevor der sich iiber
die Grenzen des Eilands hinweg ausbreitet.

Das ist neu: Codemasters verspricht fiir den Nachfol-
ger des erfolgreichen Taktik-Shooters von 2002 vor
allem ein deutlich komfortableres Steuerungsmenti.
Die Klick-Orgien, die im Vorganger notig waren, um

Soldaten durch Wald und Feld zu lenken, sollen entfal-
len. Zudem will man grafisch Maf3stabe setzen und
das chinesische Eiland sowie Soldaten und Gerat-
schaften so naturgetreu wie moglich darstellen.

Prognose: Sollte der Titel es tatsdchlich schaffen, den
angekiindigten hohen Realismusgrad mit einer kom-
fortablen Steuerung zu vereinen, wird Operation
Flashpoint 2 garantiert nicht nur bei eingefleischten
Militar-Shooter-Fans Erfolg haben.

Prototype

» Genre Actionspiel » Termin 3. Quartal 2008 » Status zu 30% fertig
» Entwickler Radical Entertainment » gamestar.de Quicklink 4148

Darum geht’s: Als Gestaltwandler wider Willen sind Sie mit un-
glaublichen Kraften ausgestattet. In New York, das von Monstern ?
heimgesucht wird, machen Sie sich auf die Suche nach dem Grund ’{

fiir Ihre Andersartigkeit — mit machtig Blutvergiefien.

Das ist neu: Auf der Games Convention haben wir gesehen, wie

der Held die Gestalt wandelt und zur lebenden Waffe wird. Das ist reichlich brutal, aber genau so reichlich spek-
takuldr. Um die Identitdt eines anderen Menschen anzunehmen, saugt Alex sein Gegeniiber namlich einfach in
sich auf. Dass das nicht angenehm fiirs Opfer ist und dabei Blut in Stromen flief3t, diirfte klar sein.

Prognose: Prototype ist vor allem eins: unglaublich brutal! Jedoch birgt das Szenario (Gestaltwandler, Monster
tiberfallen New York) viel tibertriebenes Splatterpotenzial. Fiir Genrefans wird Prototype sicher ein spafiiges

(Schlacht-)Fest. Aber ungeschnitten kann der Titel hierzulande eher nicht erscheinen.

Ticker

» F.E.A.R.: Mission Perseus: Die Handlung des
zweiten F.E.A.R.-Addons setzt direkt nach dem
Ende des Hauptprogramms an und erzahlt, wie es
mit dem Mddchen Alma weitergeht. Grafisch
bleibt alles beim Alten, ebenso wie Gruselat-
mosphdre und brachiale Schockeffekte. Im No-
vember steht das Addon, das wieder vom Ent-
wickler Timegate kommt, in den Laden.

» Painkiller: Overdose: Im Nachfolger zu Painkil-
ler geht es gewohnt brutal und abgedreht zu:
Blut spritzt, Ihre Gegner rekrutieren sich aus klei-
nen Madchen, Clowns und den tblichen Skelett-
Monstern. Die Grafik-Engine ist die des Vorgan-
gers, wurde aber dezent verbessert. Painkiller:
Overdose erscheint bereits am 20. Oktober.

» Haze: Bisher ist der Titel noch immer nicht offiziell
fur den PC angekiindigt worden. Schade, kénnte
der Spagat zwischen Moralkeule (Krieg ist bose!)
und launiger Action ganz spannend werden und
flr Diskussionen sorgen. Die auf der Games Con-
vention gezeigte Version (Playstation 3) war gra-
fisch Gibrigens nicht sonderlich hiibsch.

» Stalker: Clear Sky: Wenig Neues war vom zwei-
ten Stalker-Spiel zu sehen, das meiste war uns
schon von der E3 bekannt. Jedoch erlebten wir,
wie sich der Held in einem Sumpfim Schilf vor
einem Hubschrauber versteckte. Was uns dabei
auffiel: das Wasser. Das sah wirklich aus wie Was-
serund nicht wie die griine So3e des Vorgangers.
Clear Sky soll im Friihjahr 2008 erscheinen.
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Geheimtipp
Shadowgrounds
Survivor

Alien von links! Zack! Alien von rechts!
Bumm! Aliens von Gberall! Zack,
Bumm, Peng! Damit ist das Spielprin-
zip von Shadowgrounds Survivor be-
reits schon umrissen: Im Nachfolger
des Arcade-Actionspiels Shadow-
grounds (das unserer Ausgabe 10/07
als Vollversion beilag) verbleien Sie
beiB3- und schieBwiitige AuBerirdische
—aber nun auch in Schnee- und Eisge-
bieten. Zu Spielbeginn wahlen Sie ei-
nen von drei Helden, den Sie aus iso-
metrischer Draufsicht steuern. Dank
der Physik-Engine wirbeln Ihnen dabei
abermals die Trimmer um den Rake-
tenwerfer. Erscheinen soll die herrliche
Baller-Orgie im November 2007.

GC-Uberblick

Borderlands

» Genre Actionspiel » Termin 2009 > Status zu 40% fertig
» Entwickler Gearbox »gamestar.de Quicklink 4195

Darum geht’s: Auf dem vermeintlichen Eisplaneten Pandora
haben sich Siedler niedergelassen, denen mit Friihlingsbeginn
ein méchtiger Feind auf die Pelle riickt: die erwachende Fauna.
Und auch untereinander mégen sich die Siedler nicht sonder-
lich. Dauernde Schiefereien sind also programmiert.

Das ist neu: Borderlands schnappt sich das beste Element
eines Action-Rollenspiels: die Sache mit den Gegenstdnden.
Sie sollen ndmlich wahrend lhrer Ballereien auf Pandora un-
glaublich viele Waffenvariationen und Aufriistungsobjekte wie
Fernrohre oder Laufe finden. Laut des Entwicklers Gearbox
wird es an die 500.000 Kombinationsmdglichkeiten geben.
Prognose: Borderlands nimmt den Sammelaspekt aus Titeln
wie Hellgate: London und addiert Bewegungsfreiheit und tol-
le Grafik. Das sieht verflixt nach Hit aus.

Assassin’s Creed

» Genre Actionspiel » Termin November 2007 » Status zu 90% fertig
» Entwickler Ubisoft Montreal » gamestar.de Quicklink 3095

Darum geht’s: Der Auftragsmorder Altair (arabisch fiir
»Der Fliegende«) ist unterwegs, um neun zentrale Fi-
guren des Dritten Kreuzzugs (1189 bis 1192) zu téten.

Das ist neu: Das Spiel will in einer bisher nicht da gewe-
senen Art Leben simulieren. Die Bewohner der Stadte
Jerusalem, Damaskus und Akkon sollen auf den Auf-
tragskiller reagieren: Gut sichtbare Hauserkraxeleien
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sorgen beipielsweise fiir unnétiges Aufsehen. Absicht-
lich vom Held inszenierte Tumulte sind hingegen niitz-
lich, um im Wirrwarr Verfolgern zu entkommen.

Prognose: Assassin’s Creed wird die Erwachsenen-
Ausgabe eines Prince of Persia. Die realen Umge-
bungen und das ungewdhnliche historische Setting
versprechen ein neues Spielerlebnis. [ PET |
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samt fiir den Computer. Kein Wunder, Soldaten lassen
sich mit der Maus einfach exakter kommandieren als per Gamepad.

Die langste Anspiel-Warteschlange bildete sich erwartungsge-
maf vor dem Blizzard-Stand, an dem die Besucher neben dem néchs-
ten World of Warcraft-Addon auch Starcraft 2 testen durften. Die an-
deren Glanzlichter, Spore und Empire, gab’s nur hinter verschlos-
senen Tiren (Spore) oder in Bildern (Empire) zu sehen. Dafiir gebiihrt
Empire der Titel »einzige Strategie-Neuankiindigung der Messe, die
meisten Hersteller zeigten nur bereits bekannte Programme. Und
selbst Empire war keine Uberraschung. Oder hatten Sie geglaubt,
dass Creative Assembly seine Total War-Serie einfach einstellt?

Als Echtzeit-Trend entpuppten sich in Leipzig Weltkarten, auf de-
nen Sie Missionen wahlen — unter anderem in Starcraft 2, Empire
Earth 3 und Worldshift. Ebenfalls angesagt: Rundenstrategie-Re-
makes aus Russland. Bereits 2006 hatte Nival Heroes 5 entwickelt,
nun werkeln die Landsleute bei Akella an Jagged Alliance 3 und
Disciples 3. Allen Programmen gemein: Spielerische Neuerungen
sind Mangelware, die Entwickler orientieren sich strikt an den Vor-
gangern —die allerdings zu den Klassikern des Genres zdhlen.

Und was gibt’s sonst noch? Mit Sid Meier (Civilization) und Bruce
Shelley (Age of Empires) arbeiten gleich zwei PC-Veteranen an Vi-
deospielen: Meier an Civilization Chronicles, Shelley an Halo Wars.
Auch Endwar von Ubisoft soll offiziell nur fiir Konsolen kommen. Da-
rin kommandieren Sie lhre Soldaten allerdings nicht mit dem Game-
pad, sondern per Spracheingabe. Und nun raten Sie mal, fiir welche
Plattform Endwar wahrscheinlich doch erscheinen wird? Richtig, fiir
den PC. Wie alle Strategie-Hoffnungstrager. [ GR |

Der ehemalige Gesetzeshiiter und spéatere Rebell Jim Raynor ist einer der Hauptcharaktere im ersten Starcraft.

Starcraft 2

» Genre Echtzeit-Strategie » Termin 4. Quartal 2008 > Status zu 40% fertig
» Entwickler Blizzard » gamestar.de Quicklink 4028

Darum geht’s: Blizzard baut auf Be-
wahrtes, auch im Nachfolger streiten
Terraner, Zerg und Protoss. Die Ent-
wickler planen, die Unterschiede zwi-
schen den Parteien noch zu vertiefen.
Das ist neu: Im menschlichen Feldzug
tibernehmen Sie die Rolle des altbe-
kannten Haudegens Jim Raynor, des-
sen ndchste Mission Sie auf einer
Sternenkarte wahlen. Zwischen den
Einsdtzen betreten Sie ausgesuchte
Raume von Raynors Schlachtschiff Hyperion und fiihren dort Dialoge mit anderen Be-
satzungsmitgliedern. Diese Gespréache sowie die meisten der (nun deutlich hiufigeren)
Zwischenfilme inszeniert Blizzard mit einer aufpolierten Version der Spiel-Engine.

Prognose: Starcraft 2 spielt sich wie der hervorragende Vorganger, die Kampagnen-
Neuerungen bringen Atmosphére. Da stort auch die unzeitgeméafie Grafik nicht. [ GR ]

Empire Total War

» Genre Strategiespiel » Termin 4. Quartal 2008 » Status zu 40% fertig
» Entwickler Creative Assembly » gamestar.de Quicklink 4190

Darum geht’s: Der ndchste Spross der Total War-Serie spielt im 18. Jahrhundert, in dem
Sie mit einer von zehn Gromdchten ein Kolonialreich errichten. Wie seine Vorganger ver-
bindet Empire rundenbasierten Reichsaufbau mit taktischen Echtzeit-Gefechten.

Das ist neu: Die groBere Kampagnenkarte umfasst unter anderem Indien sowie Nord- und
Stidamerika. Neben den Landgefechten diirfen Sie nun auch Seeschlachten befehligen,
die dank detaillierter P6tte und realisti-
scher Wellen klasse aussehen. Empire
soll einsteigerfreundlicher werden, die
Entwickler versprechen Tutorials und
wollen das Mikromanagement reduzie-
ren. Und die in Medieval 2 oft wirre K|
soll nachvollziehbarer handeln.

Prognose: Empire versetzt das Sucht-
prinzip der Vorgédnger endlich in ein fri-
sches Szenario, alle Neuerungen klin-
gen durchdacht und sinnvoll. [ GR |

Spore

» Genre Aufbauspiel » Termin 1. Quartal 2008 » Status zu 80% fertig
» Entwickler Maxis » gamestar.de Quicklink 4167

Darum geht’s: Sie entwerfen eine Lebensform, die Sie durch ihre gesamte Evolutionsge-
schichte lenken. Die gliedert sich in fiinf Phasen, die sich inhaltlich und spielerisch unter-
scheiden: Ursuppe, Kreatur, Stamm, Zivilisation und Weltall. Das Wesen sowie alle Ge-
bdude und Fahrzeuge gestalten Sie frei nach Belieben mit umfangreichen Editoren.

Das ist neu: Auf der Games Convention fiihrten uns die Entwickler erstmals vor, wie sich
der Kreaturen- und der Stammesab-

schnitt von Spore spielen werden.
Prognose: Spore lebt vom gleichen
Charme wie der Film-Baukasten The
Movies: Wer gerne bastelt, wird trotz
der simplen Mechanik viel Spa3 damit
haben. Zumal Sie entworfene Kreaturen
Uiber den Spore-Zentralrechner mit an-
deren Spielern tauschen kénnen.
Weitere Details lesen Sie in unserer
ausfiihrlichen Preview auf Seite 68.
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Panzers Cold War

» Genre Echtzeit-Taktik » Termin Mérz 2008
» Status zu 70% fertig » Entwickler Storm Region
» gamestar.de Quicklink 4191

Darum geht’s: In den 5oer-Jahren gehen die USA und
Russland aufeinander los, auf beiden Seiten schlagen
Sie taktische Schlachten ohne Basisbau. Im Verlauf der
Kampagne stellen Sie ein Kernheer auf, das Sie von
Mission zu Mission ibernehmen. Die 18 Einsdtze kon-
nen Sie im Koop-Modus mit einem Freund bestreiten.
Das ist neu: Die Schlachten sind spektakuldr, dank einer
Physik-Engine ldsst sich fast jedes Objekt zerstdren. Das
ist spielerisch sinnvoll, zum Beispiel zertrimmern umkip-
pende Baukrane feindverseuchte Hauser. FuRganger und
Straenverkehr beleben die Schauplatze, Tag/Nacht- und
Wetterwechsel sorgen zusatzlich fiir Stimmung.
Prognose: Optisch muss sich Panzers: Cold War nicht
vor Company of Heroes verstecken, packende Schlach-
ten sind seit jeher ein Markenzeichen der Serie. Auch
spielerisch diirfte Cold War an die guten Vorganger her-
anreichen, Storm Region versteht sein Handwerk. [ GR |

Ticker

» Empire Earth 3: Das Echt-
zeit-Strategiespiel bekommt
einen Weltkarten-Modus, in
dem Sie zwischen den Missi-
onen lhre Heere verschie-
ben. Zudem wird der Titel
das Shader-Modell 3.0 un-
terstlitzen — dennoch sieht
die Grafik veraltet aus. Er-
scheinen soll Empire Earth 3
im November 2007.

Endwar

» Genre Echtzeit-Strategie » Termin 1. Quartal 2008
» Status zu 80% fertig » Entwickler Ubisoft Shanghai
» gamestar.de Quicklink 3999

Darum geht’s: In naher Zukunft ringen Sie auf Seiten
der USA, Europas oder Russlands um Olvorkommen.
Missionen wahlen Sie auf einer Weltkarte, Schlachten
tragen Sie in der 3D-Ansicht aus. Offiziell wird Endwar
fiir die Xbox 360 und die PS 3 entwickelt, die Designer
verrieten uns aber, dass eine PC-Version in Arbeit ist.
Das ist neu: In Mehrspieler-Schlachten ringen zwei
Teams mit jeweils bis zu sechs Mitgliedern. Dabei soll
auch die Weltkarte eine Rolle spielen. Wir gehen davon
aus, dass Endwar aus den Siegen und Niederlagen aller
Spieler den Frontverlauf berechnet. Ihren bis zu zwélf
Regimentern diirfen Sie via Headset Sprachbefehle er-
teilen, indem Sie den Namen (»Gold, »Bravo) einer Di-
vision aufrufen und die Nummer des Ziels nennen.
Prognose: Mit der Spracherkennung und der Mehr-
spieler-Weltkarte bringt Endwar neue Ideen ins Genre
—eine Schande, wenn’s nur fiir Konsolen kame.

GC-Uberblick [ TGN

Worldshift

» Genre Echtzeit-Taktik » Termin 2008
» Status zu 50% fertig » Entwickler Black Sea Studios
» gamestar.de Quicklink 4092

Darum geht’s: Ein Asteroideneinschlag verwiistet die
Erde; Menschen, Mutanten und Aliens ringen um die
Uberreste. Das Hauptmenii dient als Serverbrowser: Auf
einer Karte wahlen Sie Solo- und Mehrspieler-Einsétze.
Das ist neu: Im Online-Modus bestreiten Sie Koop-Mi-
sionen, die den Gruppen-Instanzen eines Online-Rol-
lenspiels dhneln. Unter anderem gibt’s lange Quest-
Reihen sowie Bosskdampfe in mehreren Phasen, die
jeweils andere Taktiken erfordern. Stiitzpunkte bauen
Sie nicht, Ihr Heer stellen Sie vor dem Einsatz zusam-
men. Von Gegnern erbeuten Sie Gegenstande wie Waf-
fen, mit denen Sie die Soldaten aufriisten kénnen.
Prognose: Die Koop-Missionen klingen spaf3ig, zudem
sieht Worldshift schick aus. Damit die Online-Schlach-
ten auch langfristig motivieren, muss Black Sea jedoch
regelmaBig Einsdtze nachliefern. Ob die Entwickler da-
fiir Gebiihren verlangen, steht noch nicht fest. [ GR |

Universe at War

» Genre Echtzeit-Taktik » Termin 1. Quartal 2008 » Status zu 75% fertig
» Entwickler Petroglyph » gamestar.de Quicklink 4194

» Faces of War: Die Macher
des Weltkriegs-Strategie-
spiels arbeiten an einer
(noch namenlosen) Fortset-

Jagged Alliance 3

» Genre Rundentaktik » Termin 2008 » Status zu 40% fertig
» Entwickler Akella » gamestar.de Quicklink 4193

zung, die Sie nach Europa
und Nordafrika fuhrt. Statt
einzelner Soldaten kom-
mandieren Sie dort Trupps,
die intelligenter handeln
sollen als im Vorgédnger.

» Age of Empires: Auf der GC
versprach der Produzent
Harter Ryan von den En-
semble Studios, dass die
Strategieserie fortgesetzt
wird. Naheres wollen die
Entwickler aber erst verra-
ten, wenn sie Halo Wars ver-
offentlicht haben. Das Stra-
tegiespiel soll 2008 exklusiv
fuir die Xbox 360 erscheinen.

zu kleinteilig.
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Darum geht’s: Wie in den Vorgangern stellen Sie einen Séldnertrupp auf,
mit dem Sie ein in Sektoren unterteiltes Krisenland befrieden.

Das ist neu: Zu Beginn der Kampagne schliefien Sie sich einer von vier
Fraktionen an: der brutalen Regierung, den Guerilla-Rebellen, den skru-
pellos-korrupten Konzernen oder den ausléndischen Invasoren. Zudem
gibt es eine fiinfte Partei: einen irren Forscher samt Roboterarmee.
Prognose: Die Frakti-
onswahl verspricht ei-
nen hohen Wieder-
spielwert, das zeitlos
gute Spielprinzip ist
iber jeden Zweifel er-
haben. Nur das Inter-
face erscheint uns noch

Darum geht’s: Drei Alien-Volker tiberfallen die Erde, Sie befehligen eines davon. Auf ei-
ner Strategiekarte verschieben Sie Heere, Schlachten schlagen Sie in der 3D-Ansicht.

Das ist neu: Wie in Starcraft sollen sich die Fraktionen unterschiedlich spielen. Die
Hierarchie etwa ruft Vierbein-Stampfer herbei, die auch als mobile Fabriken dienen.
Prognose: Petroglyph muss an der Balance feilen, damit keine Partei zu stark wird.
Dann kénnen Sie mit Universe at War die Wartezeit auf Starcraft 2 verkiirzen. &3

Geheimtipp King’s Bounty

Im Remake des inoffiziellen Urahns der Heroes of
Might & Magic-Serie reiten Sie mit einem Helden in
Echtzeit durch Fantasy-Landschaften, heuern Solda-
ten an und schlagen rundenbasierte Taktik-Schlach-
ten. In Sachen Tiefgang reicht King’s Bounty zwar
nicht an Heroes 5 heran, fiir die Monsterjagd in der
Mittagspause durfte es allerdings ideal sein. Erschei-
nen soll derTitel im 4. Quartal 2007.

Sein Kommandoschiff Hyperion stiehlt Raynor vom terranischen Dominion, dessen Diktator Arcturus Mengsk er hasst. 25



BT Gc-Uberblick

(] L] [ [
Sim City Societies
» Genre Aufbauspiel » Termin 4. Quartal 2007 » Status zu 80% fertig
» Entwickler Tilted Mill » gamestar.de Quicklink 4197

Darum geht’s: Wenig tiberraschend errichten Sie auch im fiinften Teil der Serie eine
Stadt. Deren Entwicklung steuern Sie iiber sechs »Tugenden«: Produktivitat, Wohl-
stand, Kreativitat, Spiritualitat, Autoritat, Wissen. Durch den Bau bestimmter Hauser
haufen Sie Punkte in diesen Bereichen an, was das Aussehen der Stadt beeinflusst.
Das ist neu: Jedes der 350 Bauwerke und 50 Objekte (Zdune, Statuen etc.) erzeugt
oder verbraucht bestimmte Tugendpunkte. Eine Polizeistation etwa senkt die Krimi-
nalitdtsrate, verzehrt aber Autoritat. Viele Bauten verwandeln Biirger in Spezialisten,
zum Beispiel kann eine Bar Besu-
cher zu Kriminellen machen.
Prognose: Das Wirkgeflecht aus
Tugenden und Spezialbiirgern
sorgt fiir Tiefgang und erleichtert
die Identifikation mit Ihrer Stadt,
kann Einsteiger jedoch schnell
verwirren. Zumal die Meniis noch
recht unibersichtlich sind. EE3

Disciples 3

» Genre Rundenstrategie » Termin 2008 > Status zu 80% fertig
»Entwickler Akella » gamestar.de Quicklink 4192

Darum geht’s: Menschen, Elfen und Ddmonen ringen um ein Fantasy-Reich, jede
Fraktion bekommt eine Kampagne mit zehn bis 15 Einsdtzen. In denen reiten Sie run-
denweise mit von Helden angefiihrten Heeren durch Landschaften, um gegen feind-
liche Armeen zu kdmpfen. Gefechte tragen Sie in einer taktischen Nahansicht aus.
Das ist neu: Disciples 3 ist im Grunde eine Neuauflage des zweiten Teils, spiele-
rische Neuerungen sind Mangelware. Dafiir poliert Akella die Grafik auf. Im Gefecht
prigeln flissig animierte Einheiten aufeinander ein, die Landschaften sind detail-
liert, wenn auch farbarm. Zudem
verrieten die Entwickler, dass es
pro Fraktion 53 Truppentypen ge-
ben wird. Und dass jeder Held bis
zu 21 Kampfer mitnehmen kann.
Prognose: Auch ohne Innovation
macht Disciples 3 Lust auf mehr,
schlielich sorgte bereits der zwei-
te Teil fur schlaflose Nachte. 3

Sudden Strike 3

» Genre Strategie » Termin November 2007 » Status zu 80% fertig
» Entwickler Fireglow » gamestar.de Quicklink 4201

Darum geht’s: Am grundlegenden
Spielkonzept hat sich nicht sonder-
lich viel verandert: Im Zweiten Welt-
krieg fiihren Sie lhre Armeen in an-
spruchsvolle Taktik-Schlachten.
Das ist neu: In den fiinf Kampagnen
kdmpfen Sie auf bis zu 64 Quadrat-
kilometer gro3en Karten. Dabei be-
fehligen Sie neben Landtruppen und
Schiffen erstmals auch Flugzeuge. In
der niedrigsten Zoomstufe behalten
Sie Ihr Heerim Auge, in der hdchsten kénnen Sie einzelne Soldaten steuern. Zudem
stehen Ihnen in jeder Mission Spezialangriffe zur Verfiigung, etwa Artillerieschlage.
Prognose: Dank der erneut knifflig-packenden Schlachten diirften die Fans der Vor-
ganger auch das neue Sudden Strike lieben. Alle, die bis jetzt noch keine Freude an
der Reihe hatten, werden aber auch mit der Fortsetzung nichts anfangen kénnen —
zumal selbst die neue 3D-Grafik in der Nahansicht leicht angestaubt wirkt. [ FLO]

26 Raynor kann Mengsk nicht leiden, weil dieser Raynors Geliebte Sarah Kerrigan den Zerg ausgeliefert hat.

Addon-Parade

Auf der Games Convention (sowie in den Wochen danach) wurden gleich acht Er-
weiterungen zu namhaften Strategietiteln vorgestellt.

B -
» Kanes Zorn

Darum geht’s: Das (&C3-Addon 'Vl ; @ Darum geht’s: Die dritte Erweite-
behandelt Kanes Werdegang, bringt rung fiir Dawn of War bietet min-

eine Kampagnen-Strategiekarteund ~ Command &  destens eine neue Rasse, die Dark  Dawn of
erweitert jede Parteium zwei Unter-  Conquer3  Eldar, sowie erstmals in der Serien- War
fraktionen. Siehe Preview auf Seite 64. geschichte fliegende Einheiten.

Termin: 1. Quartal 2008 Termin: Marz 2008

Darum geht’s: Die Erweiterungzu  [WiVi Pl 3,0 Darum geht’s: Im nachsten Com- [T Pe Pe)) )
Mark of Chaos bringt eine neue _ pany of Heroes-Kapitel treten Sie _
Kampagne, in der die Dunkelelfen Markof  auf deutscher und britischer Seitean Company of

sowie die Allianz aus Orks und Chaos —in zwei Kampagnen, die zudem Heroes
Goblins wichtige Rollen spielen. einsteigerfreundlich sein sollen.
Termin: 2008 Termin: 28. September 2007

» Der Fluch des rachen

Darum geht’s: Mit der neuen Se- iV P e @ Darum geht’s: Die erste Erwei- Addon
raphim-Fraktion und 110 Einheiten _ terung soll nachliefern, was dem _
bringt das Supreme Commander-  Supreme  Aufbau-Hit Anno 1701 fehlte: eine Anno 1701
Paket reichlich Nachschub fiir Fans  Commander  Kampagne mit spannender Hand-

fordernder Massenschlachten. lung und vielfaltigen Missionen.
Termin: 23. November 2007 Termin: 25. Oktober 2007

Darum geht’s: Zu den spielbaren  [WPi P 3,0 Darum geht’s: Wer schon Age of Vi : Pe)) )
Heroes 5-Fraktionen stoBen im _ Empires 3 mochte, darf sich mit den _
Addon die Orks, die einen eigenen drei neuen Volkern (China, Japan, Agg of
Feldzug bekommen. Zudem gibt's Indien) in die Asien-Kampagne oder ~ Empires 3

neue Upgrades fiir alle Einheiten. in Mehrspieler-Gefechte stiirzen.
Termin: 11. Oktober 2007 Termin: 4. Quartal 2007

Heroes 5
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_ Der Trend der letzten Jahre hat

»{sich umgekehrt: Die Flut an den
}{Piﬁ{vor kurzem eher raren Adven-

s

tlil'l\és ebbt nicht ab, dafiir-gibfes
eine kleine Flaute b$j den erfolgs-
ohnten Rollefispielen.
/

Wenn jetzt noch die Jungs von Bioware da gewe-
sen wadren, mitihrem Mega-Rollenspiel Dragon
Age; und wenn Bioware dann wahrend der Présenta-
tion von Dragon Age am Rande noch erwahnt hatte,

GAMES CONVENTION
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dass das andere Mega-Rollenspiel der Firma, Mass
Effect, nicht nur fiir die Xbox 360, sondern auch fiir
den PC erscheinen soll —dann ware es fiir Freunde des gepflegten
Abenteuerns eine perfekte Messe gewesen. So hielten bei den So-
lo-Rollenspielen vornehmlich deutsche Firmen die Stellung: Radon
Labs zeigte (leider nicht 6ffentlich) Drakensang, Ascaron war mu-
tiger und lieR die Fans bei Sacred 2 sogar Hand anlegen. Beide
standen allerdings im Schatten von Hellgate: London, Flagships
vielversprechendem Action-Rollenspiel, das am Stand von Electro-
nic Arts dicht umlagert war. Wenn auch nicht so sehr umlagert wie
Wrath of the Lich King, das kommende Addon fiir World of War-
craft, das sich den Blizzard-Stand mit Starcraft 2 teilte und fiir einen
gigantischen Fan-Auftrieb sorgte.

Aber es gab nicht nur Rollenspiele zu sehen, das Portfolio der
deutschen Adventure-Entwickler bestach durch Vielfalt und Quali-
tat: vom neuen Ankh (bereits Teil 3) iiber das groBartig aussehende
Perry Rhodan und das hiibsch inszenierte Geheimakte 2 bis hin zu
Treasure Island von den Drakensang-Machern. Das Erbliihen der
Adventures ist maRgeblich auf deutsche Anstrengungen zuriickzu-
filhren; hoffen wir, dass all die Titel auch qualitativ hochwertig wer-
den und sich in der Folge angemessen verkaufen, damit das zarte
Pflénzlein nicht schon bald wieder eingeht. Em

Wir vermuten, dass Helgate: London nur deshalb so heif3t, weil man durch Austauschen des Stadtenamens eine Serie schaffen kann.

Hellgate London

» Genre Action-Rollenspiel » Termin 30. Oktober 2007 > Status zu 95% fertig
» Entwickler Flagship » gamestar.de Quicklink 3377

Darum geht’s: Ddmonen tberfluten
London. Sie ziehen mit einem von
sechs Helden in den Solo- oder Koop-
Kampf. Wer Monatsgebiihren bezahlt,
hat im Online-Modus Vorteile.

Das ist neu: Erste Alpha-Test-Erkennt-
nis: Die Suchtspirale nach immer bes-
serer Ausriistung und frischen Fahig-
keiten saugt uns sofort ins Spiel.
Zweite Erkenntnis: Hellgate: London
sieht schlechter aus als erhofft, die
grauen Umgebungen und schmucklosen Dialogfenster wirken arg trist. Dritte Erkennt-
nis: Die Flagship Studios miissen noch an der Balance feilen, derzeit ist die Metzelorgie
hdufig zu leicht — aber dazu ist die Alphaphase ja da.

Prognose: Wie jedes gute Action-Rollenspiel weckt Hellgate: London den klassischen
Diablo-Sammeltrieb, auch wenn die Entwickler noch Feintuning vor sich haben. [ GR |

Sacred 2

» Genre Action-R piel »Termin S 2008 > Status zu 75% fertig
» Entwickler Ascaron Studio 2 » gamestar.de Quicklink 3636

Darum geht’s: Sacred 2 ist, wie Hellgate, ein Diablo-Klon: Heldenklassen, Talentbdu-
me, massenhaft Monster und zahllose Gegenstande zum Sammeln und Kombinieren.
Das ist neu: Die GC-Besucher in Leipzig konnten erstmals 6ffentlich den Multiplayer-
Modus anspielen, das Herz von Sacred 2. Im fertigen Spiel soll es offene Server geben,
aber zusatzlich geschlossene, auf denen Sie mit Ihren Freunden ungestort sind. Auch
im Solospiel diirfen Sie jederzeit
Freunde einladen, um etwa eine Uber-
macht zu besiegen. Dazu kommt noch
PvP, der Kampf Spieler gegen Spieler.
Genauere Informationen finden Sie ab
Seite 34 in unserer Titelgeschichte.
Prognose: Sacred 2 ist das ambitio-
nierteste deutsche Spiel nach Crysis.
Wenn die Entwickler wirklich alles
stemmen kdnnen, was sie derzeit pla-
nen, wird das Spiel grofRartig. (Gun ]

Geheimakte 2

» Genre Adventure » Termin 2. Quartal 2008 » Status zu 40% fertig
» Entwickler Animation Arts / Fusionsphere » gamestar.de Quicklink 4007

Darum geht’s: Geheimakte 2 ist die Fortsetzung von Geheimakte Tunguska. Die Hand-
lung spielt zwei Jahre nach dem Vorgéanger: Das Heldenpdrchen Max und Nina hat sich
getrennt, Nina geht auf Kreuzfahrt, Max schlégt sich durch den Dschungel. Vorerst.
Das ist neu: Das Spiel beginnt ungewdhnlich: mit einem neuen Charakter — einem Bi-
schof, der von zwei geheimnisvollen Attentdtern tiberfallen wird. Diese Passage dient
als Einfiihrung. Der Bischof wird er-
mordet, die Perspektive wechselt zur
Heldin Nina. Geheimakte 2 setzt stark
auf filmhafte Dynamik: Die Kamera
zoomt bei Dialogen auf die Gesichter,
Spielsituationen gehen nahtlos in Zwi-
schensequenzen ber.

Prognose: Dieses Spiel sieht schon
jetzt aus wie ein Hit: schlaue Ratsel,
gute Dialoge, tolle Prdasentation, noch-
mals verbesserter Spielkomfort. Em
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Perry Rhodan

» Genre Adventure » Termin Dezember 2007 » Status zu 85% fertig
» Entwickler Braingame » gamestar.de Quicklink 4206

Darum geht’s: Perry Rhodan ist seit 1961 der Held der gleichnamigen Heftromanserie,
von der Woche fiir Woche um die 80.000 Hefte verkauft werden. Das Adventure zur
Science-Fiction-Reihe kommt als klassische Point&Click-Angelegenheit daher, glanzt
aber mit aufwandiger 3D-Grafik. Dabei haben die Designer einen ganz eigenen, sehr
modernen Grafikstil entwickelt, der eher an die Welten eines Halo erinnert als an die
Cover-Bildchen der Romane — ohne dabei die Perry-Rhodan-Historie zu vernachlassi-
gen; das Entwickler-Team steht in engem Kontakt mit den Machern der Hefte.
Prognose: Perry Rhodan sieht so
schon aus, dass man sofort Lust
zum Losspielen bekommt. Aller-
dings erscheint das Spiel noch in
diesem Jahr, hoffentlich bleibt
den Entwicklern geniigend Zeit
fiir Feinschliff und Inhalte — im-
merhin soll der Titel fiir 25 Stun-
den Spielzeit gut sein.

Ankh Kampf der Gotter

» Genre Adventure » Termin 31. Oktober 2007 » Status zu 90% fertig
»Entwickler Deck 13 » gamestar.de Quicklink 4210

Darum geht’s: Dritter Teil der Adventure-Hitserie. Diesmal geht es — mit dem ubli-
chen Humor —um einen Wettbewerb alter Gétter: Seth will die Herrschaft iiber Agyp-
ten, Assil (Held der letzten Teile) stellt sich ihm mit seiner Freundin Tara entgegen.
Das ist neu: Bekannte Gesichter, bekanntes Szenario, dennoch wollen die Entwickler
ihrer Serie ein paar neue Seiten abgewinnen — und schicken ihren Helden zwischen-
durch auch malin unbekannte Lande: In einem verschneiten Wikingerdorf muss Assil,
fir die Witterung eher zu leicht bekleidet, dem grummelnden Gott Thor beweisen,
dass er ein echter Kerl ist. Nor-
dische Gotter nehmen kurzberock-
te Agypter eben nicht fiir voll.
Prognose: Der Kampf der Gotter
zeigt wenig technischen oder
spielmechanischen Fortschritt.
Halb so schlimm, denn Story und
Rdtsel machen wie immer einen
soliden Eindruck. (GUN ]

Online-Rollenspiele

GC-Uberblick ([ EGN

Das hier sind die spannendsten Internet-Abenteuer, die wir auf der Games
Convention in Leipzig fiir Sie in Augenschein genommen haben:

» Warhammer Online

&

Darum geht’s: Die Warhammer-Fraktion Zerstdrung
(Griinhdute, Dunkelelfen und Chaos) tritt gegen die
Ordnung (Imperium, Hochelfen und Zwerge) an.

Das ist neu: Mythic zeigte zwei Karrieren: den
Schwertmeister der Hoch- und die Hexenkriegerin
der Dunkelelfen. Wahrend der Schwertmeister zu den
Defensiv-Charakteren zahlt, ist die Hexenkriegerin ein
»Damage Dealer«, folglich dafiir zustandig, enormen
Schaden in kurzer Zeit auszuteilen.

Termin: 1. Quartal 2008

Darum geht’s: Ihre Heldenkarriere kdnnen Sie ent-
weder {iberwiegend allein bestreiten oder eine Gilde
griinden. Mit der kloppen Sie andere Gilden oder verste-
cken sich in Threr Burg — die Sie selbst gebaut haben.
Das ist neu: Der Belagerungsmodus: Bevor Sie der

Burg einer feindlichen Gilde aufs Mauerwerk riicken,

wollen Rammbacke oder Katapulte gebastelt werden.

Fallt die Gilde, die letzte Mauer und ein besonders
machtiger NPC-Boss, gehort das Terrain lhnen.
Termin: Marz 2008

Darum geht’s: In der Fantasy-Welt Atreia bekdmpfen
sich drei Parteien, die Elyos, die Asmodier und die Ba-
laur in einem ewigen Krieg. Wer die Elyos wahlt, lebt
in lichten Landschaften, als Asmodier in dauerhaftem
Zwilicht. Was beide Vdlker konnen: fliegen.

Das ist neu: Fliegen diirfen Sie nicht immer, sondern
stets nur einige Minuten. Nur im Flug erreichen Sie
bestimmte Questziele. Zudem verfiigen fliegende
Abenteurer iiber médchtige Kampftalente.

Termin: 2008

Warcraft

Darum geht’s: In der zweiten Erweiterung zu World
of Warcraft erkunden Sie den Eiskontinent Nordend,
die Levelgrenze steigt auf 80. Wer diese erreicht, darf
die neue Heldenklasse Todesritter wahlen und mit
dem frischen Helden direkt auf Stufe 55 starten.

Das ist neu: Wer ganz von vorn anfangt, steigt
zwischen den Stufen 20 und 60 schneller auf. Elite-
Quests in den alten Regionen werden mit dem Addon
einfacher, sodass Sie sie auch alleine losen konnen.
Termin: 4. Quartal 2008

Das Schwarze Auge Drakensang

» Genre Rollenspiel » Termin 1. Quartal 2008 » Status zu 80% fertig
»Entwickler Radon Labs » gamestar.de Quicklink 3992

Geheimtipp Experience 112

» Genre Adventure » Termin Friihling 2008 » Status zu 70% fertig
» Entwickler Micro Application » gamestar.de Quicklink 4209

Darum geht’s: Klassisches Rollen- [
spiel im Stile von Neverwinter
Nights 2 — anders als in Gothic 3
oder Oblivion steuern Sie eine Grup-
pe, keinen Einzelhelden. Das deut-
sche Pen&Paper-Rollenspiel Das
Schwarze Auge dient als Vorlage.
Das ist neu: Viel gab es auf der
Games Convention nicht zu sehen,
was aufmerksame GameStar-Leser
nicht schon seit unserer Titelstory
vor zwei Monaten wissen. Der Entwickler Radon Labs ist allerdings ein ganzes Stiick
vorangekommen, die Meniis und vor allem das ausgefeilte Charaktersystem waren
in weit besserem Zustand als noch vor kurzem.

Prognose: Die Entwickler sind auf einem guten Weg, Drakensang bleibt ein Hoff-
nungstrager fiir Freunde traditioneller Rollenspiele, die den Action-Kdmpfen in
Titeln wie Gothic 3 wenig abgewinnen konnen. Em
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Darum geht’s: Experience 112 spielt
auf einem verlassenen Supertanker,
dervor langer Zeit an einer mysterio-
sen Insel gestrandet ist. Allerdings
steuern Sie nicht die auf dem Schiff
umherschniiffelnde Heldin, son-
dern das Uberwachungssystem. Sie
beobachten die Protagonistin mit-
tels Kameras und versuchen, sie zu
unterstiitzen. Da Sie nicht mit ihr
kommunizieren kdnnen, miissen Sie

Tur an Tur mit Perry: Unser stellvertretender Chefredakteur Michael Trier wohnte jahrelang neben Perry-Rhodan-Autor Hans Kneifel.

sich die Umgebung zunutze machen, um Rétsel zu l6sen. So lenken Sie die Dame et-
wa durch Lichtsignale zu einem bestimmten Punkt. Dabei steuern Sie das Spiel iiber
mehrere Fenster mit Kamerabildern und tiber eine Minikarte der Raume.

Prognose: Ob das auBergewdhnliche Konzept funktioniert, konnen wir bislang kaum
beurteilen - frischen Wind ins Point&Click-Genre bringt es aber allemal. DM |
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IS <C-Uberblick

Fiir Sportspiele-Fans gab's
wenig Neues auf der Gan
Convention zu sehen.
eine oder andere Ub
war die Messe aber d
gut — im Guten wie in

an kénnte meinen, die Hersteller behandeln
den PC als Spieleplattform nur noch stiefmiit-
terlich, denn auf der Games Convention 2007 beka-
men wir alle Sporttitel ausschlieflich auf Konsolen
prasentiert — Pro Evolution Soccer 2008 und Speed-
ball 2 bildeten die angenehme Ausnahme. Bei EA
Sports hat die Konzentration auf die neueste Konsolengeneration
einen simplen Grund: Die PC-Fassungen von Fifa 08, Madden NFL o8
und Co basieren unverstdndlicherweise auf der veralteten und
vergleichsweise hdsslichen Playstation-2-Technologie. Dabei hat
der PC die sogenannten Next-Gen-Konsolen technisch schon langst
abgehéngt. Da die Spiele oft auch inhaltlich beschnitten sind (NHL 08
lasst griBen!), fiihlt man sich als PC-Spieler bei solchen Titeln be-
trogen. Hoffnung macht wiederum Konamis FuBballsimulation Pro
Evolution Soccer 2008, die erstmals auf die Xbox-360-Technik zu-
riickgreift. Wenn EA Sports das in naher Zukunft auch tut, konnen
wir uns im ndchsten Jahr auf grafisch hochkarétige Titel freuen.
Doch es gibt auch positive Entwicklungen: Sportspiele glanzen
immer mehr mit Online-Fahigkeiten. War es in Trackmania United
oder Test Drive Unlimited noch eine Neuerung, ist es in Rennspielen
mittlerweile Standard, dass sich die Spieler weltweit vernetzen und
nicht nur Rundenzeiten austauschen konnen — Sega Rally (Test auf
Seite 112) und das Dave Perry-Projekt Top Secret sind nur zwei Bei-
spiele. Und mit Empire of Sports startet bald sogar das erste Sport-
Online-Rollenspiel der Welt. Erste Infos zu dem spannenden Projekt
der Sportrechte-Agentur Infront finden Sie auf dieser Seite. [ DM |

GIC

GAMES CONVENTION

30 Need for Speed hat im letzten Jahr sein zehnjahriges Jubildum gefeiert — der erste Teil ist 1996 erschienen.

Pro Evo 2008

» Genre Sportspiel » Termin 25. Oktober 2007 » Status zu 90% fertig
» Entwickler Konami » gamestar.de Quicklink 4055

Darum geht’s: Mit der Namensén-
derung greift die FuBballsimula-
tion den direkten Konkurrenten
Fifa 08 an. Statt mit dem EA-
typischen Lizenz-Paket will der
Entwickler Konami erneut mit Re-
alismus und Spieler-KI punkten.
Das ist neu: Erstmals verwendet
das Entwicklerteam die Xbox-
360-Technik, weshalb Pro Evo 2008 optisch einen groen Sprung nach vorne macht.
Bei einem Testspiel auf der GC fallt das deutlich angezogene Tempo auf - Pro Evo spielt
sich arcadelastiger als seine Vorgénger. Die Ballphysik scheint momentan »verschlimm-
bessert«. So prallt das Leder regelmafig noch zu stark vom Spieler ab.

Prognose: Wir sind skeptisch, ob Pro Evolution Soccer 2008 das Niveau seiner grof3ar-
tigen Vorganger erreicht. Dass sich das Spiel von einer ernsthaften Simulation entfernt,
diirfte nicht nur Fans sauer aufstoBen. Im néchsten Monat werden wir's testen ... (E0

NfS Pro Street

»Genre Rennspiel » Termin 2. November 2007 » Status zu 90% fertig
»Entwickler EA Black Box / EA » gamestar.de Quicklink 4052

Darum geht’s: Die beriihmte Rennspiel-Serie geht in die elfte Runde. Verantwortlich ist
EA Black Box, die Macher des Vorgangers Need for Speed: Carbon.

Das ist neu: Schluss mit illegalen StraRenrennen in einer offenen Stadt. Pro Street simu-
liert Renn-Events in zehn Landern tiberall auf dem Erdball. Das Fahrverhalten ist etwas
realistischer als in den Vorgangern, und erstmals seit NfS: Porsche gibt’s ein detailliertes
Schadensmodell. Das Tuning
wirkt sich stdarker auf das
Fahrverhalten aus, Hobby-
schrauber kénnen im neuen
Windkanal testen.
Prognose: Es bewegt sich
was in der Need for Speed-
Serie. Vor allem Szenario,
Schadensmodell und der rea-
listischere Ansatz versprechen
einen Rennspiel-Knaller. (I

» Genre Online-Sportspiel » Termin Dezember 2007 » Status zu 90% fertig
» Entwickler F4 / Infront » gamestar.de Quicklink 4200

ﬁ Empire of Sports

Darum geht’s: Mit einem selbst gebastelten Sportler treten Sie in fiinf Disziplinen an —
Tennis, Basketball, Ski, Bob und Leichtathletik. Hinter dem Projekt steckt die Sport-
rechte-Agentur Infront, milliardenschwerer Vermarkter der Fuf$ball-Bundesliga.
Das ist neu: Die konsequente Mischung aus Sportsimulation und Online-Rollenspiel. Em-
pire of Sports registriert Ihre Spielweise auf dem Platz und verbessert entsprechend die
Charakterwerte. Wer im Tennis also bevorzugt die Vorhand einsetzt, braucht nicht auf
i AP ED . e eine Steigerung der Riickhandfahigkeiten
hoffen. Zwischen den Partien schlendern
Sie durch vier groBe Stadte, kaufen neue
Ausriistung oder richten sich eine eigene
Bude ein. Gilden heiflen hier »Clubs«, ha-
ben einen Prasidenten und einen Trainer.
Prognose: Infront meint es ernst: Seit drei
Jahren arbeiten (iber 100 Entwickler an
dem ambitionierten Projekt. Ob das Ganze
auch Spaf} macht, wird sich zeigen. [ HK ]
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Ascarons Definition von Groflenwahn: eine 15 Quadratkilometer
umfassende Spielwelt, mehr als 200 Du /geons, tliber 800 hand-
'Grof3enwahn: zwei Tage
chen, mehrere Stunden Video-
aterial, ausgiebiges Probespie‘i'”en‘ﬂ'r'i'd"iehn Seiten voll
I annten Details zum deutschen Mega-RoIIegs iel.

gebaute Quests. Unsere Definition v
vor Ort bei den Entwicklern in Aacl

,

- 5 Topspiel-Vides
Das Spiel
Die Welt
Die Charaktere
Eine Mission
Fazit

) gamestar.de
- Screenshot-Galer

> Quicklink: 3636

> 6 Helden

» 2 Kampagnen

» 108 Kampfkiinste
» 30Talentwerte

» 15 Quadratkilometer
grof3e Spielwelt

» 5 Hauptstadte
> 6 Gotter
» mehrals 800 Quests

» {iber 1.000 einzigartige
Gegenstdnde

» 500.000 Worte Dialoge
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! Ausfiihrliche Preview...

it bis-

Multiplayer-FAQ

Das Sacred-Marchen.... Das Interfaci

Zu Besuch bei
Ascaron Studio 2

Die Charaktere...

DreiFragenan
Franz Stradal..

Ein Ausschnitt der Welt..38

Helden-Evolution..
Der Fortschritt....

Das Action-Rollenspie
in Bewegung: Auf
unserer DVD besuchei
@ wir mit lhnen die
spannendsten Pldtze
der Spielwelt, zeigen
die vier bereits fertig-
gestellten Helden in

komplette Mission.

GameStar 11/2007



a './,_",ﬁ

Linke oder rechte Kassenschlan-
ge, Futball mit den Kumpels
oder Liebesschnulze mit der besse-
ren Hélfte, nach Hause fahren oder
weiterfeiern: Entscheidungen sind
zwar selten dramatisch, aber meist
beschleicht uns hinterher trotz-
dem das ungute Gefiihl, die fal-
sche getroffen zu haben. Sacred 2
will es umgekehrt machen: Unsere
Entscheidungen sind immer dra-
matisch, und trotzdem sollen wir
hinterher sicher sein, das Richtige
getan zu haben.

Solche scheinbaren Wider-
spriiche sind offenbar die Spezia-
litat des derzeit grofiten und teu-
ersten deutschen Action-Rollen-
spiel-Projekts: Ein Nachfolger, der
gleichzeitig ein Vorgdnger ist. Ei-
ne riesige Welt, aber ohne Leer-
lauf. Dazu eine Solokampagne,
die eigentlich ein Multiplayer-Mo-
dus ist. Und eine tiefgriindige
spannende Geschichte, trotz na-

GameStar 11/2007

hezu grenzenloser spielerischer
Freiheit. Wie das alles funktionie-
ren soll? Zwei Tage vor Ort bei den
Entwicklern in Aachen, Hunderte
Fragen an Lead Designer Franz
Stradal und ausfiihrliches Probe-
spielen liefern die Antworten.

Politik oder Religion?

Widerspruch Nummer eins ldsst
sich noch verhdltnismafig leicht
aufkldren: Sacred 2 spielt 2.000
Jahre vor den Geschehnissen des
ersten Teils. Und dessen Ereig-
nisse konnen wir mit genau einem
Satz prdzise zusammenfassen:
Boser Damon entkommt seinem
Beschworer, tiberrennt das Fanta-
sy-Reich Ancaria mit Untoten und
wird schlieBlich vom Helden zu-
riick in die Holle befordert. Fiir Teil
zwei waren die Autoren unter der
fachkundigen Leitung von Adven-
ture-Legende Bob Bates (Eric the
Unready, Shannara) eine ganze

Branchengertichten zufolge liegt das Entwicklungsbudget von Sacred 2 bei tiber acht Millionen Euro.

Eine fast schon
marchenhafte
Geschichte: 2001
steht das deut-
sche Entwickler-
studio lkarion
(Hattrick!, De-
monworld) vor
der Pleite. Das
laufende Projekt,
ein Action-Rol-
lenspiel namens
Armalion, wird

Anders als im ersten Teil werden
Sie in Sacred 2 regelméRig gegen
einzigartige Endgegner kampfen.
Hier hat unsere Hochelfin Stress
mit einem riesigen Feuerdamonen.

vorerst eingestellt. Doch Ikarion-Griinder Franz Stradal geli

den Publisher Ascaron vom Armalion-Potenzial zu tberzeuge
Ikarion griindet sich neu als Ascaron Studio 2, entwickelt Ar
unter dem neuen Namen Sacred weiter und bringt es schlieBI
im Februar 2004 auf den Markt. Sacred hat zwar mit Bugs zu
kampfen, schafft aber dennoch eine GameStar-Wertung von 8
Punkten (03/04). Das Action-Rollenspiel verkauft sich bis heute
klusive des Addons Underworld mehr als 1,6 Millionen Mal und
vor allem neben Far Cry eines der wenigen deutschen Spiele, die
auch in den USA kommerzielle Erfolge feiern.

Preview
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Ecke kreativer: Ancaria steht an
der Schwelle zum Biirgerkrieg.
Zankapfel unter den herrschenden
Hochelfen ist die sogenannte
Schopfungsenergie, die ist sowohl
ein wertvoller Rohstoff als auch
der Ursprung aller Magie. Die Mei-
nungen tber ihre Nutzung gehen
jedoch weit auseinander: Der
Stamm der Dryaden lehnt ihren
Einsatz grundsatzlich ab und hat
sich wieder der Natur zugewandt.
Die politischen Fiihrer mdchten
die Energie in erster Linie fiir For-
schung und Industrie nutzen. Und

Die Charaktere

Diese Waldelfin bekdmpft ihre
Feinde am liehsten mit dem Blas-
rohr und ist eine Voodoo-Fachfrau.

* SN
Ein Meister des Nahkampfs. Schiitzt
sich mit Unterstiitzungszaubern
und beschwart gefallene Gegner.

Die Menschen im Norden von Ancaria schiitzen sich mit einem gewaltigen Palisadenzaun vor den Uberféllen der Ork-Stimme.

die religiosen Krafte planen gar
ein — wie sie es nennen — reini-
gendes Feuer, das samtliche Vol-
ker aufler den Hochelfen ausrot-
ten soll. Das betrifft ebenso die
wilden Orks wie die zuriickgezo-
gen lebenden Zwerge und natiir-
lich auch die Menschen, die als
Sklaven und Soldner der Hoch-
elfen dahinvegetieren.

Unterstiitzen oder
sabotieren?

Logisch, dass der Konflikt eska-
liert und der Spieler pl6tzlich mit-

O) Seraphim

Das einzige Comeback. Klassische
Allrounderin mit Nahkampf-, Ma-
gie- und Technik-Kampfkiinsten.

Das personifizierte Bose mit machtigen
Nahkampfattacken und Fldchen-
zaubern. Darf aber nur Roben tragen.

ten im Schlamassel steckt. Und
schwupps, schon haben wir die
erste dramatische Entscheidung:
Wie in vielen Echtzeit-Strategie-
spielen missen Sie gleich zu Be-
ginn wahlen, fiir welche Fraktion
Sie Partei ergreifen — Licht oder
Schatten. Entsprechend @ndern
sich Motive und Sichtweisen,
aber auch die Aufgaben und
schlussendlich ebenso die Endse-
quenzen. Diesem Konflikt begeg-
nen Sie schon in der ersten gro-
Reren Hauptquest: Bei beiden
Kampagnen miissen Sie zundchst

Maschine, der je nach
seinen Kampfarm aus

Eine klassische Zaubel
Gegner mit Feuerbéllen brutze
oder mit Eissplittern schockfro:

eine verschollene Forschergrup-
pe finden, die eine besonders
starke Quelle der Schopfungs-
energie untersuchen will. Wah-
rend Sie jedoch auf Seiten des
Lichts spdter die Forschungsar-
beiten unterstitzen, wird es als
Schatten-Sympathisant Ihr Ziel
sein, die Expedition zu sabotieren.

So zumindest der Plan, denn in
unserer Spielversion finden wir we-
der Quest-Geber noch Forscher-
gruppe — geschweige denn Mog-
lichkeiten der Sabotage. All dies
existiert bislang nurin den Editoren
der Entwickler. Immerhin konnen
wir schon durch die bereits fertig-
gestellte und machtig imposante
Ausgrabungsstatte wandern. Am
Boden der Grube begegnen wir so-
gar einem turmhohen Steingolem,
ein Ergebnis der gewaltigen Kon-
zentration an Schopfungsenergie
in der Grube und auBerdem der
Endgegner der ersten Hauptquest.
Ubrigens sowohl fiir Schatten- als
auch fiir Lichtkampfer.

Rachdurstig oder
machthungrig?

Sacred 2 will aber nicht nur Ge-
schichten tber die Welt, sondern
auch tiber deren Helden erzahlen.
Schon im Vorgénger starteten die
sechs Heroen an unterschied-
lichen Punkten und erfuhren ein
paar Details tiber ihre Vorgeschich-
te. In Sacred 2 sollen Sie nun auch
im weiteren Verlauf der Kampagne
immer wieder mit der Vergangen-
heit Ihres Helden konfrontiert wer-
den. Als Schattenkrieger etwa
kdmpfen Sie zu Spielbeginn mit
dem Geddchtnisverlust: Wer bin
ich? Woher komme ich? Und vor
allem: Warum bin ich tot? Die Ant-
worten erfahren Sie in rund 20
speziell designten Quests. Nach-
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dem Sie das fiirchterliche Geheim-
nis Ihrer Herkunft enthdillt haben,
iben Sie entweder blutige Rache
an lhrem Peiniger oder werden
selbst zum riicksichtslosen Unto-
ten-Beschworer — je nachdem, ob
Sie sich zu Spielbeginn fiir Licht
oder Schatten entschieden haben.
»Wir wollen weg vom Mecha-
nischen. Der Spieler soll sich mit
seinem Charakter identifizieren
und nicht nur auf die Werte gu-
cken, so Franz Stradal.

Wirbeln oder
springen?

Als Fan von Zweihdnder, Platten-
riistung und Breitaxt sucht der
Schattenkrieger bevorzugt die di-
rekte Konfrontation. Beim Probe-
spiel entdecken wir einige Paral-
lelen zum Gladiator-Helden des
ersten Teils: Mit der Wirbelatta-
cke schnetzeln wir alle Feinde im
Umkreis, per Kampfsprung tiber-
winden wir blitzschnell die Dis-
tanz zu den Goblin-Bogenschiit-
zen — nur dass die Nervensagen
dieses Mal (dank Ageia-PhysX-
Engine) von unseren Schlédgen ef-
fektvoll in alle Richtungen durch
die Luft gewirbelt werden. Ein
schones Gefiihl! Spatestens bei

| Hollenhund und Schattenkrieger iiberr

grofien Gegnergruppen brauchen
wir jedoch mehr als nur rohe Ge-
walt: Per »Willensstarke« erho-
hen wir kurzfristig unsere Lebens-
energie und Widerstandskraft,
die »Umlenkung« steigert unsere
Reflexe, sodass wir Schlage und
sogar Geschosse zuriickwerfen
konnen. Den spektakuldrsten
Grafik-Effekt hat jedoch die
»Geistform« auf Lager, die un-
seren Schattenkrieger fiir be-
grenzte Zeit in einen wabernden,
halb durchsichtigen Schemen
verwandelt. Feinde kdnnen uns
erst dann entdecken, wenn wir
zuschlagen —enorm praktisch fiir
Uberraschungsangriffe und
Fluchtsituationen.

Heilzauber oder
Panzerfaust?

Wahrend der Schattenkrieger fiir
beide Fraktionen in den Kampf zie-
hen darf, bleibt der Seraphim nur
der tugendhafte Pfad — ein Engel
zu sein hat nun mal keine Schat-
tenseiten. Dafiir ist die einzige
Riickkehrerin aus dem Vorganger
der mit Abstand flexibelste Cha-
rakter im Helden-Sextett. Und des-
halb pradestiniert fiir Franz Stra-
dal, um uns das neue Fahigkeiten-

B B O O

aschen eine Bande Wiisten-

rauber in ihrem Lager. Am Lagerfeuer liegt sogar noch das Friihstiick.

\
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Franz Stradal, Lead Designer von Sacred 2

GameStar -3 Der Spieler
sieht nur 30 Prozent der
Welt, wenn er ausschlieBlich
der Story folgt. Warum be-
treibt ihr dann fiir den Rest
solch einen Aufwand?

4+ Franz Stradal Egal, ob
du mit Hilfe einer Sauerstoff-
maske unter Wasser tauchst
oder an der Oberflache
schwimmst, ist der Weg, den
du zurticklegst, der gleiche.
In dem einen Fall hast du al-
lerdings ein Gefiihl der Enge,
in dem anderen Fall bewegst
du dich durch eine weite und
offene Welt. Unsere Haupt-
story ist der Leitfaden, der
einen durch die Welt fihrt -
das Fleisch, das Leben in der
Welt sind die Nebenquests.

-2 Ich muss mich gleich zu
Spielbeginn zwischen Gut
oder Bose entscheiden. Wa-
rum so friih und so endgiiltig?
-+ Im Spiel bleiben noch
genug Entscheidungen tibrig.
Der Charakter, den man wahlt,
hat eine ganz klare Struktur, ein

A7

ganzklares Profil.
es dem Spieler etw.
den Schattenkrieg
schwertschwingen:
umzubauen, wiirde
gesamten atmospha
Aufbau der Story verli
ist so, als wiirdest duii
Stirb-Langsam-Film g
und plétzlich mit einer
schnulze konfrontiert

len, dass Sacred 2 bei
Release fehlerfreiist?
Z..- Generell haben wir bei
Sacred 2 mit dem Multipla
angefangen, unser Hauptpi

lemim ersten Teil. Wir haben
eine klare Server-Client-Struk
tur, die schon jetzt reibungsl
funktioniert. AuBerdem habe
wir bei Sacred 1 bewiesen, da:
wir beim Bugs-Ausmerzen ei-
nen langen Atem haben. Dies-
mal erledigen wir das aber vor
dem Release, etwa mit einem

offentlichen Beta-Test.

Unterstiitzungszauber wie die »Frosthaut« sind nicht meht zeitlich begrenzt, sondern reduzieren wie in Titan Quest die verfiigharen-Manapunkte.

7
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Ein Ausschnitt der Welt

Ein lauschiger Bauernhof. Im diinn besi
Norden leben vor allem Menschen, die aus der & !
Sklaverei der Hochelfen entkommen konnten. A f ;

-

O s AT
Wer den Gebirgspass zwischen Hochelfen-
und Menschen-Region erklimmt, kommt an
diesem wunderschonen Wasserfall vorbei

—

Die riesige Plantage eines hochelfischen
GroBgrundbesitzers. Oben seine Villa, unten

ziellen Quest-Reihe finden Sie heraus, dass die Anbauflichen samt Bewésserungssystem.

dabei langst nicht alles nach Plan verlduft.
& % B

){’ Der Hafen der Hochelfen-Hauptstadt. Mit den
%5 vor Anker liegenden Schiffen gelangen Sie
zu den zahlreichen Inseln vor der Kiiste.

Die Wiiste im Siiden ist naturgemdR weitaus
gefahrlicher als die iibrigen Regionen. Nur in

38

System von Sacred 2 zu erkldren:
»Jeder Charakter hat drei Talentbau-
me —im Spiel Aspekte genannt —
mit jeweils sechs Fahigkeiten, die
wir wie im Vorganger Kampfkiinste
nennen. Als Allrounderin verfiigt die
Seraphim deshalb iiber drei sehr
unterschiedliche Aspekte: Kampf,
Himmelsmagie und Technik.« Zum
Kampf-Aspekt gehoren etwa Fahig-
keiten wie der Sprint oder der Rund-
umschlag. Himmelsmagier lernen
die Lichtsdule, dazu Bekehrungs-
und Heilzauber. Im Technik-Aspekt
wiederum locken Kampfkiinste vom
Schlage eines Energieschildes oder
die »BeeEffGeex, eine Art mystische
Energie-Panzerfaust. Macht dieses
breite Fahigkeiten-Spektrum die Se-
raphim nicht nahezu unschlagbar?

Franz Stradal wiegelt ab: »Beim ein-
maligen Durchspielen der Kampag-
ne kannst du vielleicht gerade mal
zwei Aspekte vollstandig erlernen.«

Baumhasser oder
Baumschmuser?

Neben der Seraphim buhlen noch
zwei weitere weibliche Schon-
heiten um Ihre Gunst: Hochelfin
und Dryadin. Beide diirfen wir in
Aachen erstmals anspielen oder
besser gesagt »anlaufen« und
»anschlagen«. Denn bis auf den
Feuerball der Hochelfin miissen
die Damen derzeit noch ohne
Kampfkiinste auskommen. Wir
kénnen also nur rumrennen und
zuhauen - enttduschend. »Die
Effekte und Animationen sind

»BeeEffGee« bedeutet - nicht ganz jugendfrei - »Big F***ing Gun«.

den vereinzelten Oasen finden Sie Sicherheit.

5

noch nicht ganz fertig, erldutert
Franz Stradal, »Hintergrundge-
schichten und Kampfkiinste ha-
ben wir allerdings schon festge-
zurrt.« Und die klingen tatsach-
lich du3erst vielversprechend, zu-
mindest im Fall der Dryadin: Die
attraktive Umweltaktivistin be-
kampft ihre Feinde bevorzugt aus
der Ferne, und zwar nicht nur per
Pfeil und Bogen, sondern auch
mit dem Blasrohr. Im Jagd-Aspekt
steigert sie deshalb Fahigkeiten
wie den Projektilfokus (starke
Einzelattacke) oder die Angriff-
serie (schneller Mehrfachschuss).
Da sie der Schopfungsenergie ab-
geschworen hat, muss sie auf die
Kraft der Natur zurtickgreifen. Sie
fesselt Gegner mit »Wucherwur-

>y

zeln« oder lasst HolzspieBe aus
dem Boden schief}en. Besonders
cool: Als Meisterin des Voodoo
kann die Dryadin Schrumpfkopfe
aus besiegten Feinden gewinnen.
Legt sie solch ein »Souvenir« in
die linke Waffenhand, senkt das
massiv die Kampfwerte des ent-
sprechenden Gegnertyps.

Feuerfreund oder
Eiskonig?

Im Vergleich zur Dryadin wirkt die
Hochelfin fast schon ein wenig
altmodisch. Franz Stradal klingt
dann auch fast ein wenig ent-
schuldigend, als er sagt: »In jedes
Action-Rollenspiel gehort nun mal
ein klassischer Zauber-Charak-
ter.« Wer also im Vorgédnger den

> >
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Kampfmagier gespielt hat, weifs
ziemlich genau, was ihn bei der
Hochelfin erwartet: Feuerball,
Eissplitter und Energieblitz — ver-
teilt auf die Aspekte »Infernox,
»Sturm« und »Arkan«. Aus dem
Nahkampf halt sich die Hochelfin
besser raus, schliellich kann sie
das Grobe auch ihren beschwore-
nen Feuerddmonen {iberlassen.

Multiplayer-FAQ

Welche Modi plant Ascaron?

Im Spiel ist davon zwar noch
nichts zu sehen, aber immerhin
konnen uns die Entwickler schon
den einen oder anderen Zauber-
effekt im Editor vorfiihren. Und
die schinden bereits kraftig Ein-
druck: So zuckt der Blitzschlag
mit unzdhligen feinen Aderchen
tiber den Bildschirm und erhellt
realistisch die Umgebung.

Grundsatzlich mussen Sie entscheiden, ob Sie nurgeg
welt (PVE) oder auch gegen andere Helden kampfen we
Beide Modi will Ascaron sowohl mit als auch ohne Gesin
quests anbieten. Nur bei Letzterem diirfen gute und bos:
tere im gleichen Team spielen. AuBerdem planen die En
noch einen Deathmatch-Modus in speziell designten Arer

Wie wird das Balancing funktionieren?

Sacred 2 wird automatisch die Monsterstarke der Gruppen
anpassen. Auflerdem unterteilt Ascaron die Multiplayer-Se
nach Spieler-Level: Einsteiger (bis Stufe 10), Bronze (bis 20),
(ab 20), Gold (ab 60), Platin (ab 120) und Neob (ab 180).

Wie viele Spieler passen in die Welt?

Franz Stradal rechnet derzeit mit maximal 16 Spielern pro Ancaria
lativ wenig flr eine derart grof3e Welt. Allerdings sollen Sie sich pe
Mausklick sofort zu Ihren Gruppenmitgliedern teleportieren konn:

Uber die Wiesen von Ancaria hoppeln viele kleine Haschen, die sich sogar von Zeit zu Zeit der Fortpflanzung widmen.

fovis™

“ Wenn es Nacht wird, erleuchten Fackeln die Umgebung, sowohl im Haus als auch davor.

m

Roboter oder
Imperator?

Zwei Helden-Triimpfe bewacht
Ascaron zurzeit noch sorgfaltig,
Informationen zu Tempelwéchter
und Inquisitor soll es nicht geben.
Wir bleiben allerdings so lange
hartndckig, bis sich Franz Stradal
dann doch in die Karten schauen
lasst. Und schon dieser erste Ein-
blick verspricht ein wahres Feuer-
werk an tollen Ideen. So handelt
es sich beim Tempelwéachter um
eine Art mechanischen Cyborg —
eine Totungsmaschine des Hoch-
elfen-Klerus, die aus irgendeinem
Grund auBer Kontrolle gerat. Der
Tempelwachter verfiigt tiber ei-
nen austauschbaren Kampfarm,
den er je nach Spielsituation an-
passen kann. Auf magische Hilfs-
mittel muss dieses Wesen jedoch
logischerweise verzichten.

Ganz anders der Inquisitor, eine
abgrundtief b6se Mischung aus
Herr der Ringe-Nazgdl und Star
Wars-Imperator. Entsprechend darf
der Kuttentrdger nur die Schatten-
Kampagne spielen. Schwachen in
der Defensive gleicht er mit bei-
spielloser Zerstorungskraft aus und
beschwort beispielsweise flachen-
deckend Kettenblitze und Schall-
wellen. Auch im Nahkampf soll er
kraftig zulangen, wir tippen auf
eine Vorliebe fiir besonders bru-
tale Schlagwaffen wie Morgen-
stern oder Streitkolben.

Weideland oder
Wiistensand?

Egal, ob Sie sich fiir Schattenkrie-
ger, Dryadin oder Inquisitor ent-
scheiden: Der eigentliche Star
von Sacred 2 ist die Spielwelt.
Denn die schlédgt in Sachen Gro-

Be, Glaubwiirdigkeit und Detail-
reichtum alles, was wir bislang im
Action-Rollenspiel-Genre erlebt
haben. Mehr als 15 Quadratkilo-
meter soll Ancaria umfassen. Und
jeder Zentimeter davon ist ein Er-
lebnis: Wir besichtigen ein gewal-
tiges Kolosseum — aber nicht nur
die Arena, sondern auch die dar-
unterliegenden Katakomben. Wir
wandern durch wunderschéne
Weinberge mit sorgféltig ange-
pflanzten Reben. Ein verschlun-
gener Bergpfad fiihrt uns zu
einem rauschenden Wasserfall,
der Dutzende Meter in die Tiefe
stiirzt. Wie im Vorgdnger konnen
wir jedes Gebdude betreten, vom
Gartenschuppen bis zur riesigen
Burg mit mehreren Etagen, Tir-
men, Fliigeln und natdirlich auch
einem Verlies. Auf den Tellern lie-
gen Speisen, in den Regalen ste-
hen Biicher—alles in den richtigen
GrofRenverhéltnissen. Wahrend
unserer Erkundungstour sehen
wir keinen einzigen Ladebalken.
Nur ein paar kleine Ruckler erin-
nern uns von Zeit zu Zeit daran,
dass der Rechner im Hintergrund
standig Daten nachschaufelt.

Kampfen oder

fliehen?

Wie im ersten Sacred steht lhnen
schon zu Spielbeginn die ge-
samte Welt offen, die Sie vollig
frei erkunden konnen. Das geht
natdrlich nur dann schmerzfrei
iber die Biihne, solange Sie sich
innerhalb der rund 4o geplanten
Staddte und Siedlungen sowie auf
den bewachten Strafien aufhal-
ten. Denn anders als etwa bei Ob-
livion wird es nur eine begrenzte
Level-Anpassung der Monster ge-
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"\ Nuraufihrem Kampftiger hat die Seraphim eine Chance, den flinken Panthern

zu entkommen. v

ben. Das System: Sacred 2 nahert
zwar die Gegnerstarke dem Spie-
lerlevel an, aber nur innerhalb
eines bestimmten Korridors, zum
Beispiel von Stufe 20 bis Stufe 30.
Wenn Sie also einem Drachen ge-
geniibertreten, sollten Sie besser
schon die entsprechende Ausriis-
tung und einige machtige Kampf-
kiinste auf Tasche haben. Wer die

Riesenechse nur aus Versehen
mit einem Zahnstocher attackiert,
hat aber dennoch eine Uberle-
benschance. »Der erste Schlag
eines Ubermédchtigen Gegners
haut dich lediglich k.o., und du
bekommst ausreichend Zeit zur
Flucht. Wer dann aber immer noch
weiterkampfen will, ist selbst
schuld«, erklart Franz Stradal.

Das Interface (noch in Arbeit)

Eine Minimap, die die bereits
aufgedeckte Spielumgebung
© zeigt, samt Monstern und
Helden-Blickrichtung.
——

setzen Sie vier
unterschiedliche
Kombinationen
aus Resistenz-
Edelsteinen und
Insignien.

Aoy
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Schnellzugriff-
8 Icons fiir Mana-
und Heiltranke.

Hier wechseln Sie
% zwischen den Waf-
{ fen-Kombinationen.

20 oder 70 Stunden?

Bleibt noch der Widerspruch zu
klaren, wie Ascaron trotz der Be-
wegungsfreiheit und der Riesen-
spielwelt eine spannende, tief-
griindige Geschichte erzdahlen
will. Fiir Franz Stradal kein Pro-
blem: »Unsere Hauptquests miis-
sen eben so interessant sein,
dass der Spieler immer wieder

die aktuelle Tages- ¥
zeit und den Weg
zum Missionsziel.

A

4 Per Mausklick andern
Sie hier Ihre aktive
YA X Kampfkunst. Die Slots
p diirfen Sie frei belegen

sty .
NS TRe n

Titelstory

freiwillig zu ihnen zurlickkehren
will.« Auterdem soll die Ge-
schichte auch als Orientierungs-
hilfe dienen, da sie wie ein roter
Faden durch alle neun Regionen
von Ancaria fithrt — von den zivili-
sierten Stadten der Hochelfen, zu
den primitiven Bauernhofen der
Menschen, durch die Wiiste und
in den Dschungel der Dryaden.

- Das animierte Helden-Portrat
informiert tiber Lebens-, Ma-
& na- und Erfahrungspunkte.

Zeigt an, welche
Unterstiitzungs-
zauber gerade
aktiv sind.

Preview
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Zu Besuch bei Ascaron Studio 2

dden Betonschonheit
entsteht derzeit Sacred 2.

Dennoch sehen Sie nur 30 Pro-
zent der Spielwelt, wenn Sie aus-
schlieBlich der Hauptquest fol-
gen, was immerhin mindestens
20 Spielstunden dauern soll.

Die restlichen 70 Prozent sol-
len jedoch weit mehr werden als
nur ein Erfahrungspunkte-Bonus
fiir erkundungsfreudige Abenteu-
rer. Sie erfahren mehr tiber Anca-
ria, die unterschiedlichen Kulturen,
die Schopfungsenergie und nicht
zuletzt die Herkunft Ihres Helden.
Ein Beispiel: Gleich in der Startre-
gion treiben Hunderte Kobolde ihr
Unwesen, das ist lastig. Wer auf
dem Weg zur eingangs erwahnten
Expedition ein wenig nach rechts
und links schaut, kommt der Ent-
filhrung eines Elfenforschers auf
die Spur, die nach mehreren Ne-
benquests schlieflich die Ursache

. PR R
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" Zombies und Skelette haben uns in die Ecke ge-
- drangt, da hilft auch kein noch so groBer Schatten.

Rosen und Hirsche: Zwei Paradebeispiele fiir die
{ vielféltige Flora und Fauna von Ancaria.

\I

42

An der Tiir zum Level-Designer-Biro hangen Dutzende Poster und Spriiche von beziehungsweise tber Trashfilm-lkone Chuck Norris.

Erst die Prasentation, dann das Vergniigen:
Creative Director Hans-Armo Wegner (links) und
Franz Stradal zeigen uns die neueste Version.

fiir die Koboldplage liefert. Nun
konnen Sie dem boshaften Trei-
ben ein Ende setzen. Ohne die Ne-
benquest wadre das nicht moglich
gewesen. Entsprechend gibt es
anders als im Vorganger keine zu-
fallsgenerierten Aufgaben mehr,
sondern {iber 800 von Hand ge-
baute Quests. Die sind im Editor
schon fertig, miissen von den Ent-
wicklern allerdings noch ins Spiel
integriert werden.

Pferd oder
Hollenhund?

Wer 15 Quadratkilometer erkun-
den will, sollte dabei mdglichst
schnell vorankommen —Vorhang
auf fiir die Reittiere. Das erste
Drittel des Spiels werden Sie noch
hoch zu Ross absolvieren. Pferde
verleihen jedoch nicht nur eine

ARG VY

-

Im Biiro der Leveldesigner. Das Team
kommt gut voran und hat den GroBteil der
riesigen Spielwelt bereits fertiggestellt.

hohere Reisegeschwindigkeit,
sondern bringen auch eigene
Kampfkiinste mit —abhadngig vom
jeweiligen Level (und damit auch
vom Preis) des Rosses. So kon-
nen Sie etwa kleinere Gegner ein-
fach tiiber den Haufen reiten.
Nachteil des berittenen Kampfes,
zumindest zu Pferde: Die meisten
Spezialfahigkeiten der Helden
funktionieren nur zu Fuf.

Das andert sich jedoch, sobald
jeder Charakter im Rahmen einer
speziellen Storyquest sein per-
sonliches Reittier bekommt: der
Schattenkrieger einen Héllen-
hund, die Seraphim einen Kampf-
tiger und die Dryadin einen Wa-
ran. Die restlichen Fortbewe-
gungsmittel hdlt Ascaron noch
geheim. Also spekulieren wir
eben: Beim Inquisitor rechnen wir

und USB-Stick erforschen wi
schieBen Screenshots fiir die:

mit etwas eklig Diisterem aus
dem Insekten- oder Spinnenbe-
reich. Der Tempelwdchter wird ga-
rantiert ein mechanisches Gerat
einsetzen. Und Andeutungen der
Entwickler lassen auf ein beson-
ders schrdges, amphibisches
Reittier fiir die Hochelfin schlie-
Ben - es fiel unter anderem das
Wort »Saugattacke«. Im Gegen-
satz zum Pferd werden Sie auf
dem Riicken dieser Tiere den
Grofteil Ihrer Kampfkiinste ein-
setzen kénnen, nur dass diese
vom Spiel entsprechend anders
interpretiert werden. Aus dem
Kampfsprung des Schattenkrie-
gers wird dann eben der Kampf-
sprung des Hollenhundes. Aller-
dings laden Ihre Fahigkeiten lang-
samer auf, solange Sie auf dem
Riicken lhres Lieblings sitzen.

Hill

Ein erstes Bild aus der Menschen-Hauptstadt.
Beachten Sie die realistischen GroBenverhaltnisse.
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Orks gibt es in vielen unterschiedlichen Variationen und Kampfstérken.
Noch miissen die Krieger allerdings ohne Waffen auskommen.

-

Zielsuchend oder
aufspaltend?

Eine Menge Entscheidungen ha-
ben wir bereits abgehakt, kom-
men wir nun zu den wahrschein-
lich hartesten: Jede Kampfkunst
diirfen Sie dreimal verbessern,
wobei Sie jeweils zwischen zwei
vollig unterschiedlichen Entwick-
lungsmoglichkeiten wahlen miis-
sen. Als Hochelfin entscheiden
Sie etwa, ob Ihr Feuerball ab Stu-
fe 2 automatisch das nachste Ziel
sucht oder sich in mehrere Ge-
schosse aufteilt. Die Seraphim

Helden-Evolution

TR

kann entweder die Konzentration
ihrer Lichtsdule erh6hen, was
mehr Schaden verursacht, oder
aber sie wahlt den groBeren Wir-
kungsradius, um mehrere Feinde
gleichzeitig zu erwischen.

Um Kampfkiinste zu erlernen
und zu verbessern, miissen Sie
(wie im Vorgdnger) die entspre-
chenden Runen finden, aber auch
ibervorgegebene Werte in den 30
allgemeinen Talenten wie Schwert-
kampf, Reiten oder Schildbeherr-
schung verfiigen. Bleibt abzuwar-
ten, ob und wie Ascaron ange-

Neun Beispiele fiir die detailverliebten Riistungen: Schattel
Dryadin und Hochelfin jeweils mit der Start-Ausriistung unc
Beispielen - eins fiir fortgeschrittene, eins fiir hochstufige

- Im Kampf gegen die Werwdlfe verbessern
wir per Umlenkung unsere Reflexe.

sichts dieses enorm komplexen
Systems die notige Transparenz
gewahrleisten kann. Auch wird es
unserer Einschdtzung nach Mo-
nate dauern, hier ein verniinftiges
Balancing hinzubekommen. Und
Ascaron hat noch nicht einmal da-
mit angefangen ...

Resistenz oder
Gotteskraft?

Vielleicht helfen ja die Gotter, im
Spiel selbst konnen wir das schon
jetzt garantieren. Denn neben
dem Charakter und der Fraktion
wahlen Sie zu Spielbeginn auch
lhren personlichen Schutzgott —
mit weitreichenden Konse-
quenzen. Jeder der sechs Gotter
schenkt Ihnen eine andere, ganz
besonders méachtige Kampfkunst,
die eine entsprechend lange Re-
generationszeit hat. Wer sich et-
wa fiir den Gott der Wissenschaft
entscheidet, kann kiinftig seine
Feinde mit einer gewaltigen
Schockwelle vom Bildschirm fe-
gen. Diese Fahigkeiten sollen Sie
im Verlauf Ihres Abenteuers mit
Hilfe von heiligen Insignien sogar
taktisch modifizieren konnen und
so zum Beispiel die Wirkungsdau-
er erhéhen. Um solche Insignien
zu bekommen, miissen Sie zuvor
allerdings speziell designte Mis-
sionen erfiillen, die in enger Ver-
bindung zu lhrer persénlichen
Gottheit stehen sollen.

Die Insignien setzen Sie in den
sogenannten Orb, eine Art Schwei-
zer Multifunktions-Artefakt und
ein neues Interface-Element von
Sacred 2. Der Haken an der Sache:
Genau in den gleichen Orb fiigen
Sie auch Edelsteine ein, die lhre
Resistenzen gegen Feuer, Gift und
dhnliche Unannehmlichkeiten ver-
bessern. Und natiirlich ist der Platz

Jedes neue Ausriistungsfundstiick kdnnen Sie im Inventar als detailliertes 3D-Modell bewundern.

eng begrenzt. Allerdings diirfen
Sie per Tastendruck blitzschnell
zwischen bis zu vier unterschied-
lichen Artefakt-Kombinationen
wechseln. Franz Stradal erklart
den Grund fiir dieses neue Resis-
tenzen-System: »Wir wollen so
verhindern, dass der Spieler seine
Lieblingsriistung ausziehen muss,
nur weil er auf einen neuen Geg-
nertyp trifft.«

Goldbeschlag oder
Runenverzierung?
Gegnertypen sehen wir bei un-
serem Probespiel schon jede
Menge und vor allem auch in be-
eindruckender Vielfalt: Kobolde,
Wolfe, Spinnen, Bdren, Wild-
schweine, Skorpione, Giirteltiere,
Elementargeister, Goblins, Orks,
Trolle, Skelette, Zombies, Geister,
Drachen und —jawohl - zwei rich-
tige Endgegner, im ersten Sacred
noch eine Mangelware. Und fiir
jedes dieser Supermonster bend-
tigen Sie eine andere Kampfstra-
tegie: Der Steingolem aus der
Ausgrabungsstdtte lasst bei-
spielsweise Felsen vom Himmel
regnen, und der Balrog-dhnliche
Damon (Screenshot auf der ers-
ten Seite) hat einige flachende-
ckende Feuerzauber auf Lager —
da heift es entweder in Bewe-
gung bleiben oder iiber die ent-
sprechende Resistenz verfiigen.
Im fertigen Spiel sollen Sie noch
mindestens acht weiteren dicken
Brocken begegnen.

Klar wie Koboldbriihe, dass
solche schweren Kaliber wahn-
sinnig wertvolle Schatze bewa-
chen. Weit tiber 1.000 einzigar-
tige Gegenstdnde haben Asca-
rons Grafiker bereits entworfen.
Eine winzige Auswahl sehen Sie
im Kasten »Helden-Evolution«.
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Der Lichtblitz der Seraphim funktioniert wie so viele Kampfkiinste
derzeit nur im Editor, soll aber bald ins Spiel integriert werden.

Beim Probespiel finden wir aber
leider weder Waffen noch Riistun-
gen — besiegte Monster lassen
derzeit nur Gold fallen. Das soll
sich naturlich bald @ndern, und
Franz Stradal verspricht eine
deutlich fairere Verteilung des
Beuteguts als im Vorgdnger. So
erkennt das Spiel, welche Kampf-
kiinste Sie am haufigsten einset-
zen und erhéht automatisch den
Anteil der entsprechenden Runen
an der Beute. AuBBerdem gibt es
wie in Titan Quest unterschied-
liche Qualitatsstufen fiir die Tru-
hen. In der Schatzkammer eines
Drachen werden Sie also garan-
tiert das Spitzenmodell mit Gold-
beschlag und Edelsteinverzierung
vorfinden, samt einem der Verpa-
ckung angemessenen Inhalt.

Allein oder
gemeinsam?

Und was tun mit dem nigelnagel-
neuen Superduper-Totschlag-
Schwert? Natirlich sofort dem
besten Kumpel prasentieren! Denn
wer eine Online-Verbindung hat,
kann auch in der Solokampagne
jederzeit Freunde einladen, um die
ndchste Mission im Team anzuge-
hen. Wird Sacred 2 dann nicht zu
einfach? Franz Stradal verneint:
»Natiirlich passen wir die Mons-
terstdarke der Spielerzahl an. Bei
Endgegnern schlagen wir dabei er-
heblich kraftiger drauf als bei nor-
malen Feinden, damit zumindest
kiirzere Alleingange noch maglich
bleiben.« Voraussichtlich diirfen
bis zu 16 Helden durch Ancaria zie-
hen, allerdings nurin Gruppen von
maximal finf Personen. Unrealis-
tisch, aber praktisch: Per Maus-
klick aufs Charakter-Portrat tele-
portieren Sie sich in Windeseile
zum gewiinschten Mitspieler.
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Hitgarantie
oder Flopgefahr?
Der Koop-Modus funktionierte bei
unserem Besuch noch nicht. Aller-
dings forderten wir die Entwickler
zu einigen Deathmatches heraus.
In einer speziell designten Kampf-
arena und mit vorgefertigten Cha-
rakteren geht es sofort zur Sache:
Mit unserem Schattenkrieger stiir-
zen wir uns auf Dryadin, Hochelfin
und Seraphim der Ascaron-Ent-
wickler. Fliiche fallen, Feuerballe
fliegen uns um die Ohren, und wir
kénnen uns gerade so mit einem
Heiltrank retten ... nur um kurze
Zeit spater durch einen hinterhal-
tigen Axthieb doch noch in den
Arenasand zu beif3en. Die Death-
matches spielen sich schon jetzt
sehr kurzweilig, erstaunlich stabil
und scheinen auch recht gut aus-
balanciert — wir haben in keinem
Match eine Chance gegen die
Sacred 2-erfahrenen Entwickler.
Fiir die anderen Spielmodi
plant Ascaron bereits einen grof3
angelegten o6ffentlichen Beta-Test.
Wann der stattfindet, steht aller-
dings noch in den Sternen von An-
caria. Denn obwohl Sacred 2 bei
unserem Besuch einen extrem
vielversprechenden Eindruck
macht und wir die Hingabe der
Entwickler zu ihrem Baby formlich
spiiren: Das Spiel befindet sich
noch in einem ziemlich unfertigen
Zustand. Wir glauben kaum, dass
es, wie derzeit angekiindigt, schon
im ersten Quartal 2008 erschei-
nen wird und gehen davon aus,
dass Sie mindestens noch bis zum
ndchsten Sommer warten mis-
sen, bevor Sie Ihre dramatischen
Entscheidungen fallen dirfen.
Aber immerhin wissen Sie ja nun,
woriiber Sie bis dahin schon mal
nachdenken kénnen. [ HK |

Titelstory B LGV

Der Fortschritt

Was ist fertig? !
Story Adventure-Legende Bob Bates (Eric the Unrea
Arbeit an der Geschichte beendet. Die zwei mégliche

| hen ebenso fest wie die Einzelschicksale aller sechs

Spielwelt Rund 15 Quadratkilometer Oberwelt und r
Dungeons haben die Level-Designer bislang fertigge
Vier Charaktere Beim Besuch konnten wir bereits Se
Schattenkrieger, Hochelfin und Dryadin spielen.
Missionen Uber 800 handgefertigte Missionen existierei
Editor - sortiert nach Haupt-, Neben-, Gotter- und Chara
Grafik-Engine Das Spiel lauft auf unserem Prasentatio!
flussig, protzt mit tollen Licht-, Wetter- und Physik-Effel
Multiplayer-Technik Wir haben mehrere Deathmatche:
Entwicklern ausgefochten - ruckelfrei und ohne Absturz.

Was ist noch unfertig? b
Welt bevdlkern Ein GroBteil von Ancaria ist noch leer. Es fehlen
massig Quest-Geber, Monster und Zivilisten.

Zwei Charaktere Tempelwéchter und Inquisitor existieren blsla
nur im Editor und warten geduldig auf ihren ersten Spiel-Einsatz.
Kl Viele NPCs stehen untatig in der Gegend rum, die Monster muisse
bislang ohne Zauberspriiche und Gruppenverhalten auskommen.
Zwischensequenzen Schlisselstellen in wichtigen Missionen
und in der Geschichte sollen mit kurzen Spielgrafik-Filmchen préa-
sentiert werden. Gesehen haben wir davon noch keinen.
Balancing Wie starkist welches Monster, wie viel Schaden verursachen
die Kampfkiinste? Das muss alles noch geklart und getestet werden.

zu 25% unfertig

Sacred 2: Fallen Angel

» Angespielt »Genre Action-Rollenspiel » Termin So
» Hersteller Ascaron Studio 2 / Ascaron » Status zu 759

Heiko Klinge: Noch nie habe ich einen Ent-
wicklerbesuch mit derart gemischten Gefiih-
len verlassen. Jeder Schritt durchs unfassbar
detailverliebte Ancaria starkt den Glauben,

dass in Aachen ein echtes Meisterwerk ent-

steht. Aber ebenso nédhren jede leere Stadt

B8 und jede unfertige Animation die Befiirch-
! tung, dass sich die Jungs tibernommen haben.
i Letztendlich Giberwiegt aber doch der Opti-

mismus. Denn samtliche Neuerungen klingen heiko@g
durchdacht, vor allem das variantenreiche Skill-System und die
vere Verkniipfung von Solo-Kampagne und Koop-Modus. Und
ersten Sacred hat das Entwicklerteam ja schon einmal bewiese
es drauf hat - trotz aller Anlaufschwierigkeiten. '

Potenzial Sehr gut

-

Die Entwickler lieBen durchblicken, dass es anders als beim Vorganger wohl kein Ad‘don‘zu Sacred 2 geben wird. 45
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g Bilder-Warnung

Abermals stammen die Bilder ausnahmslos
vom Entwickler Epic, abermals lief man uns
nicht selbst auf die Capture-Taste driicken.
Das, was Sie auf den Screenshots sehen, gibt
nicht das wirkliche Geschehen wieder, die
Perspektiven werden Sie in der Praxis so
kaum erleben. Die Grafikqualitat hingegen
istdhnlich der, die Sie im Spiel erleben.

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 3505

fach ein BrettI Und warum7 Nicht zu=<
letzt wegen eines }nfachen Ii?etts"’“

\*
#
|

/

an der Flagge des Gegners. War-
um? Gerade mit den Bodenvehi-
keln miissen Sie auf vielen Karten
den breiten, teils kurvigen Rou-
ten folgen. Woanders passen die
wuchtigen Maschinen schlicht
nicht durch. Auf dem Brett aber
flitzen Sie durch engste Passa-
gen, schlagen flinke Haken und
weichen sogar massivem Be-
schuss elegant aus. Das macht
den entscheidenden Vorteil aus,
wenn Sie etwa mit der Flagge des
Gegners zur eigenen Basis unter-
wegs sind. Der einzige nennens-
werte Nachteil des Hoverboards:
Sie kénnen keine Waffe benut-
zen, wenn Sie mit dem flinken Teil
auf Tour gehen.

Unbedingt einsteigen!
Doch wir wollen die anderen Vehi-
kel nicht klein reden. Das geht
auch gar nicht, riesig, wie die teil-
weise sind. Und was die alles kon-
nen! Haben Sie schon mal ein ge-
waltiges, dreibeiniges Ungetiim
gesehen, wie es sich spinnenartig

Mehrere Necris sind auf ihren schnellen Viper-Bikes unterwegs zur Flagge der menschlichen Axon.

geschwebt und haben uns vor
allem an drei Dingen berauscht:

ben. Ein Druck auf die Q-Taste,

D ie Unreal Tournament-Reihe
und wir haben das Board unter

stand seit jeher fiir zwei Din-

50

ge: unkomplizierte Action und ab-
wechslungsreiche Spielmodi. Vie-
len Spielern war das Programm
jedoch im Vergleich zur Konkur-
renz aus dem Hause id Software
immer einen entscheidenden
Hauch zu langsam. Das eskalier-
te, als Entwickler Epic fiir den
Onslaught-Modus von UT 2004
die Karten gigantisch aufblies
und Fahrzeuge reinstellte. Denn
trotz der Vehikel waren die Wege
oft nervig lang. Nicht selten kam
der Spieler gar zu spat, die Schlacht
tobte langst woanders.

Unreal Tournament 3 schafft
es durch Addieren einer winzigen
Neuerung, Norgeleien wie »Mir
zu lahm!« und »Da ist ja meine
Oma schneller unterwegs!« gar
nicht erst aufkommen zu lassen.
»Hoverboard« heift die Kleinig-
keit, die nichts anderes ist als ein
schwebendes Skateboard.

Wir sind im Hauptquartier vom
Entwickler Epic einige Stunden
durch die gigantischen (und gigan-
tisch gut aussehenden) Levels

Tempo, Speed, Geschwindigkeit!

Fahrt doch ohne mich!
Unsere Kl-Kollegen stiirzen sich
nach Spielstart gleich auf die
Fahrzeuge. Doch uns kénnen Pan-
zer und selbst der riesige Dark-
walker erst mal gestohlen blei-

den Fiien, sausen aus der Basis,
springen spektakuldr Abgriinde
hinunter, brettern Rampen hin-
auf, hiipfen tiber Felsen und sind
stets gefiihlte Monate vor un-
seren Mitstreitern am ersten ein-
zunehmenden Energie-Knoten-
punkt einer Warfare-Karte oder

auf eine Briicke hochzieht? Das
etwa kann der Darkwalker der
Necris. In einigen Karten hat Epic
namlich tentakelartige gewunde-
ne Streben positioniert, die dem
um sich blitzenden Dreibeiner
quasi als Leiter dienen. Wenn es
dagegen mal nach oben hin eng

Aus der Biorifle spratzen die schonsten griinen Glibberklumpen, die bisher aus einer Waffe spratzten.

Unreal Tournament 2004 wurde noch zusammen mit Digital Extremes entwickelt.
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Wie Ihre Spielfigur aussieht, konnen Sie selbst bestimmen.
Sie entscheiden iiber Geschlecht, RiiStungsart undifarbe.

werden sollte, kann das Mons-
trum in die Knie gehen und so
Tunnel einfach durchschreiten.

Auch schon, aber nicht leicht
zu steuern: der Necris Scavenger.
Das ist eine Kugel mit elastischen
Beinen. So springt das Vehikel
kleinere Hiirden einfach hinauf
oder klammert sich sogar an Wan-
de. Ansonsten rollt die Kugel mit
einem irren Tempo durch die Le-
vels und walzt Gegner nieder. Im
zweiten Angriffsmodus verwan-
delt der Scavenger seine langen
Beine in sich drehende Klingen,
die Feinde in Stiicke hacken.

Unser Liebling beim Probe-
spielen war allerdings der Axon
SPMA, obwohl oder gerade weil
sich dieses Artilleriegeschiitz ge-
miitlich an sicheren Positionen
abstellen ldsst. AnschlieBend
schieflen Sie eine Kamera-Droh-
ne hoch in die Luft, mit der Sie
dem SPMA Feuerziele vorgeben.
Gemein, aber so gut!

Programmierte
Bolzplatze

Zur Qualitdt des Leveldesigns
kdonnen wir auch nach den bishe-
rigen Stunden in Unreal Tourna-
ment 3 noch nichts Endgiiltiges
sagen. AuBer: Was wir sahen, hat
uns gefallen. So wie diese Cap-
ture-the-Flag-Karte, tiber die zu-
weilen ein Sandsturm tobt. Oder
diese Deathmatch-Karte, auf der
nach einer gewissen Zeit ein Dark-
walker auftaucht, um den sich die
Spieler balgen. Hiibsch: Auf allen
Maps soll eine Leuchtanzeige auf-
blinken, sobald der Redeemer er-
scheint. Dass dann an der Stelle
die Luzie abgeht, liegt auf der
Hand. Was allerdings zu kurz zu
kommen scheint: kleine Karten
fiir gepflegte Duelle.

Programmierte
Botplatze

Abschlieffend noch etwas zur K
der Bots: Wir haben zweimal ge-

lacht, dann waren wir sauer. Hat-
te uns doch tatsachlich ein unver-
schamter Gegner (wir hatten das
Match auf »Masterful« gestartet)
gleich dreimal nacheinander um-
genietet. Und zwar beim Versuch,
die Flak-Cannon zu ergattern. Der
Bursche campte schlicht und er-
greifend auf dem Punkt der Karte,
auf dem die Waffe im Level er-
scheint. Die kiinstliche Intelligenz
der Bots scheint in Unreal Tour-
nament 3 also gewohnt gut zu

werden und sogar Verhaltenswei-
senvon echten Spielern (etwa die
von Christian Schmidt oder Fabi-
an Siegismund) zu kopieren. Al-
lerdings kein Grund zur Sorge,
campen ist nicht das normale Vor-
gehen. Fiir gewohnlich toben
auch die KI-Gegner sehr agil tiber
die Karten, treffen aber je nach
Einstellung ibermenschlich gut.
Doch aufgepasst, KI-Freundchen:
Sobald wir die Karten besser ken-
nen, ist es vorbei mit dir! PET

Epic behauptet, der Axon Manta sei das am einfachsten zu steuernde Vehikel im ganzen Spiel.

Unreal Tournament 3

» Angespielt » Genre Multiplayer-Shooter » Termin November 2007
»Hersteller Epic / Midway »> Status zu 90% fertig

L\

Petra Schmitz: Endlich mal wieder ein Spiel
ohne Belohnungssystem, ohne Soldaten-
klassen, ohne Myriaden Anzeigen auf dem
Monitor, die mich schlicht vom Erleben ab-
lenken. Unreal Tournament 3 wird meine
Sehnsucht nach unkomplizierter Action be-
friedigen. Und dieses Brett macht alles so
schon schnell! Ich bin mehr als entzlickt.

petra@gamestar.de
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b/ e Potenzial Ausgezeichnet
Im Hintergrund des Bildes erkennen Sie gewundene Streben. An solchen klettert der Darkwalker hinauf.

GameStar 11/2007 Mark Rein, Boss von Epic, hat mal kurz bei id Software gearbeitet. 51



Im Spiel diirfen Sie durch die grafisch opulent in
Szene gesetzte Metropole New York streifen.

L -
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Mafia 2

Der erste Teil des Mafia-Epos von lllusion Softworks
war ein Bombenerfolg. Fast kriminell lange mussten
die Fans warten, doch nun ist klar: Mafia 2 kommt!

L) DVD
Trailer
D) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4205
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Sagt Ilhnen der Name Charles
»Lucky« Luciano etwas? Er war
einer der beriihmtesten Gangster
in der Geschichte Amerikas. Mit
Alkoholschmuggel verdiente er
sich nicht nur eine goldene Nase,
sondern auch das Vertrauen an-
derer gro3er Mafiosi—allen voran
Al Capone. In seine FuBstapfen
konnen Sie in Mafia 2 treten und
der »Familie« alle Ehre machen.
Wie schon im Vorganger Mafia
(GS 10/02: 91 Punkte) spielt auch
die Geschichte des Nachfolgers in

In einer Fabrikhalle liefern wir uns mit der Thompson-MP eine SchieBerei mit zalreichen Widersachern.

New York. Diesmal verschlagt es
Sie allerdings nicht in die 20er-
und 30er-Jahre, sondern in die
Nachkriegszeit Ende der 4oer bis
Anfang der 5oer des letzten Jahr-
hunderts. Worum es in Mafia 2 im
Detail geht, behalten die Entwick-
lerim Moment noch fiir sich. Keine
Uberraschung: Die tschechische
Spieleschmiede Illusion Soft-
works hat schon angekiindigt,
sich auch in Mafia 2 inhaltlich an
bekannten Hollywood Filmen wie
Der Pate zu orientieren. Aber die

& 2

Entwickler haben viel vor mit dem
vertrauten Szenario. Vor allem die
Charaktere sollen viel starker als
bisher an ihre Hollywood-Vorbil-
der erinnern. So tragen die Kerle
den ganz feinen Zwirn der oberen
Etagen, sprachlich allerdings be-
wegen sie sich zwischen Gosse
und Spelunke. Auf3erdem sollen
die Protagonisten ihre ganz eige-
nen Schrullen haben. Im auf der
Games Convention erstmals ver-
offentlichten Trailer (auf DVD)
gibt’s bereits Dialoge, die Hinwei-

Verfolgungsjagden, wahrend derer Sie versuchen, die Polizei abzuschiitteln, gibt's ebenfalls wieder.

»Mafie« nannte man im sizilianischen Dialekt schutzbietende Hohlen in der Gegend zwischen Trapani und Marsala.

se auf die Personlichkeiten eini-
ger Charaktere geben. So meint
einer der vier Jungs, die Sie zu
sehen bekommen: »Hey, gestern
Abend hab ich was im Fernsehen
gesehen. Also da war so ein Irrer,
einer von diesen Vegetariern. Die-
se Freaks, die kein Fleisch essen.
Und er quatschte so 'ne Scheif3e,
dass man Tiere nicht schlachten
darf, um sie zu essen. Was mich
angeht, ich hab nichts gegen das
Schlachten, wenn’s einen guten
Grund dafiir gibt.« Nebenbei brin-

GameStar 11/2007
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gen solche kleinen Intermezzi
auch eine ordentliche Portion
schwarzen Humor ins Spiel: »Was
stinkt denn hier so? Eddie, hast
du gekotzt?« »Oh nein, das muss
Franki Pots sein.« »Der Arsch hat
dirin den Wagen gekotzt?« »Nein,
er liegt hinten drin.«

Authentische Gangster
Vor allem eines fallt auf, wenn
man die Mafiosi beobachtet: Die
Charaktermodelle sehen einfach
fantastisch aus. Die hervorragen-
den Animationen und die stim-
mungsvoll eingesetzten Licht-
und Uberblendspielereien tun ihr
Ubriges, damit wir das Maul (wie
die Gangster sagen wiirden) gar
nicht wieder zu kriegen. Jede Be-
wegung wirkt lebensecht, und je-
des Detail, wie etwa die Bartstop-
peln auf den Gesichtern der Ak-
teure, hinterldsst dieses groBar-
tige Gefiihl des Dabeiseins. Ahn-
lich verhdlt es sich mit den ande-
ren Kleinigkeiten, die Sie zu Ge-
sicht bekommen. Egal ob Spiege-
lungen im Autolack oder die Dar-
stellung von Wasserlachen und
Glasscheiben, alles wirkt plas-
tisch. Trotzdem wollen wir nicht
zu frith jubeln. Es ist noch nicht
klar, ob die gezeigten Szenen tat-
sdchlich in Echtzeit berechnet
sind oder aus Zwischensequen-
zen stammen. In jedem Fall geben
Sie einen Eindruck von der Leis-
tungsfahigkeit der Engine. Und ob-
wohl auch die ersten Bilder des
Vorgdngers keine spielbaren Sze-
nen zeigten, war das fertige Spiel
ebenso optisch ein Knaller.

Authentische Knarren,
authentische Karren

Als echter Abgesandter der Fami-
lie diirfen Sie natirlich wieder

zum Schief3eisen greifen und al-

Besonders die detailierten Charaktermodelle zeigen die Leistungsfahigkeit der Grafik-Engine.

GameStar 11/2007

Actionspiel m

Der perfekte Kleidungsstil der Charaktere unterstiitzt hervorragend das finstere Gangster-Szenario.

len Widersachern zeigen, dass
sich niemand mit der ehrenwer-
ten Gesellschaft anlegen sollte.
Zur stilechten Gegner-Entsorgung
steht neben diversen Handfeuer-
waffen auch die beriihmte Thomp-
son MP zur Verfiigung. Das virtu-
elle Waffenarsenal dhnelt nicht
nur optisch seinen historischen
Vorbildern, die Taschen-Artillerie
klingt auch realistisch.

Geballert wird nicht nur zu Fuf3,
sondern auch im und vor allem
aus dem Auto. Schon im Erstling
durften Sie mit wechselnden Ve-
hikeln die Stadt unsicher machen.
Nach wie vor greifen Sie dabei in
der Regel nicht auf PS-Monster
zuriick. Stattdessen gibt’s auf-
wandig gestaltete Oldtimer. Dem-
entsprechend sollten Sie keine
Hochgeschwindigkeits-Verfol-
gungsjagden a la GTA erwarten.

Die Gefdhrte tuckern gemiitlich
durch die Gegend — was der At-
mosphdre sehr zutrdglich ist.
Nicht zuletzt, weil die Motoren-
Gerdusche an echte Oldtimer erin-
nern. Unklarist noch, ob es wieder
Rennen geben wird. Die waren im
ersten Teil durch den unausgewo-
genen Schwierigkeitsgrad fiir
viele nervig. Genau wie die Ver-
kehrskontrollen, wegen denen
Sie bei jeder roten Ampel anhal-
ten mussten. Taten Sie das nicht,
wurden Sie von der Polizei aufge-
fordert, rechts ranzufahren und
einen Strafzettel zu bezahlen.
Wer es eilig hatte und die War-
nungen der Gesetzeshiiter igno-
rierte, wurde durch halb New York
gejagt. Da hoffen wir in Mafia 2
auf ein besseres System.

Authentische
Schauplatze

Das New York der 4oer-Jahre: her-
untergekommene Fassaden, rie-

sige Backsteinwohnblocks mit
verwinkelten Hinterhofen, viele
Feuerleitern und dazwischen fu-
turistisch anmutende Hochhdu-
ser, die heute wie damals die Sky-
line der Millionen-Metropole be-
herrschen. Da hat man doch gleich
Lust, die Gebdude zu betreten. Die
ersten Bilder zeigen schon, worauf
Sie sich in Mafia 2 gefasst machen
kdnnen. So gibt’s eine verrauchte
Bar, ein italienisches Restaurant
und eine weitldufige Fabrikhalle
zu sehen. Die Auftrdage werden
ebenfalls die gesamte Bandbrei-
te dessen abdecken, was man
mit der Mafia verbindet. Mord,
Schutzgelderpressung, Schmug-
gel—ebenalles, was ungesetzlich
ist. Und wir freuen uns zusatzlich
auf einige Uberraschungen; so
eine Mafia-Geschichte bietet ja
neben den iblichen Standards
noch eine Menge Raum fiir Rivali-
taten, Verrat und Eifersucht. Wir
freuen uns schon drauf! [FLO]

» Angeschaut » Genre Actionspiel » Termin -
»Hersteller lllusion Softworks > Status zu 20% fertig

Florian Kneringer: Der Vorganger war ein
hervorragendes Spiel, das zu Recht grof3en
Erfolg und viele Fans hatte. Die warten seit-
dem auf einen Nachfolger. Dementspre-
chend heil3 ersehnt ist Mafia 2, dementspre-
chend hoch sind die Erwartungen. Ob die
letztendlich erfillt werden, ldsst sich noch
nicht sagen. Doch die Gangster-Atmosphare
stimmt schon mal, und fiir alles andere haben
die Entwickler noch eine Menge Zeit.

redaktion@gamestar.de

Wahrend des Zweiten Weltkriegs half Charles »Lucky« Luciano der US-Armee, die Invasion Siziliens vorzubereiten.
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Geparkte Autos sind zerstorbar, der Rest des Levels halt allerdings sogar Luftschldgen stand.

CAPTIRE
o | dumied
o

DR N

charfschiiten

Dass der neueste Teil der Serie aufregende Einzelspielermis-
sionen bietet, davon konnten wir uns bereits liberzeugen.
Nun haben wir auch den Multiplayer-Modus angespielt.

Call of Duty 4

enn Sie im Restaurantan der

Ecke ein Mittagsmenii be-
stellen, bekommen Sie zum Haupt-
gerichtin der Regel noch eine Sup-
pe oder einen kleinen Salat dazu.
So in etwa ist das auch mit den
Ego-Shootern: Zum Einzelspieler-
modus gibt’s hier normalerweise
einen Multiplayer-Part oben drauf.
Mit ebenso schwankender Giite
wie beim Mittagsmenii unseres
Eckrestaurants: Manchmal ist die
Suppe derart fad, dass man sie so-
fort stehen ldsst (wie die Death-
match-Farce von Call of Juarez),
manchmal ist der Beilagensalat
knackiger als das Hauptgericht
(Ghost Recon: Advanced Warfigh-

Dauerfeuer: Erledigen Sie sieben Gegner nacheinander, ohne dabei selbst das Zeitliche zu segnen, kommt lhnen ein Kampfhubschrauber zu Hilfe.

ter 2), mal schmeckt beides prima,
ist aber viel zu wenig (Medal of
Honor: Airborne). Infinity Ward
will das mit Call of Duty 4 anders
machen. »Bei unsist beides riesig.
Dasist fast so, als wiirdest du zwei
Spiele zum Preis von einem be-
kommenk, behauptet Chance Glas-
co von Infinity Ward. Ein kosten-
loses Hauptgericht? Da konnten
wir nicht widerstehen und haben
nach dervielversprechenden Kam-
pagne von Call of Duty 4 jetzt auch
den Mehrspielermodus probiert.

Russisch und arabisch
Nachdem uns der Publisher Acti-
vision stilecht mit fetten Hummer-

Geléandewagen zur Call of Duty 4-
Verkdstigung in einem stillge-
legten und martialisch deko-
rierten Flugplatzhangar gefahren
hatte, marschierten wir zielsicher
vorbei an den angebotenen Kana-
pees zum versprochenen Haupt-
gang, dem LAN-Raum samt Mehr-
spielerpart. Unser Ersteindruck:
Ein bildhiibsch angerichteter Dea-
thmatch-Modus, Counterstrike
an Battlefield 2-Essenz. Ein Kom-
pliment an die Dekorateure, uns
lauft das Wasser im Munde zu-
sammen. Wir spielen fiinf gegen
fiinf, ein Team auf Seiten der Na-
to, eines auf Seiten Russlands be-
ziehungsweise eines nicht ndher

Auf der Preview-Veranstaltung wurden nicht nur Happchen und Bier, sondern auch Gasmasken gereicht.

N

tragen einen »Ghillie-Suit«, einen speziellen, besonders raffinierten Tarnan

benannten arabischen Staates.
Im Gegensatz zu den Vorgédngern
spielt Call of Duty 4 namlich nicht
im Zweiten Weltkrieg, sondern
hat einen fiktiven zeitgends-
sischen Konflikt als Hintergrund.
Uns werden drei Schlachtfelder
gereicht: eine zerbombte Wiis-
tenstadt im Nahen Osten, in der
amerikanische US-Marines gegen
arabische Rebellen antreten, ein
verlassenes und tiberwuchertes
Dorf in der Taiga sowie eine La-
gerhalle, in der der britische SAS
gegen russische Elitesoldaten
kampft. Die Szenarien kennen wir
aus Spielen wie Battlefield 2 und
Stalker, doch Call of Duty 4 sieht
um Langen echter aus.

HeiB und schnell

In Sachen Ndhrwert scheint der
Mehrspielermodus von Call of
Duty 4 auf den ersten Blick mit
anderen Weltkriegs-Shootern
gleichzuziehen: Wir bekommen
bei der Prasentation nur Team-
Deathmatch in die Finger. Nach
ein paar Minuten entfaltet sich je-
doch der volle Geschmack des
Spiels. Trotz der sehr realisti-
schen Optik spielt sich Call of Du-
ty 4 wie seine Vorgdnger schnell
und wettbewerbslastig. Als wir
drei Gegner erledigen, ohne da-
bei selbst ins Gras zu beien, be-
lohnt uns Call of Duty 4 mit einem
Bonus: Wir konnen einen Radar-
scan ordern. Mit dem decken wir
kurzzeitig die Positionen unserer
Kontrahenten auf —die Burschen
werden auf unserer Minikarte
markiert. So erwischen wir gleich
noch zwei Gegner und bekommen
jetzt einen Luftschlag. Damit
bombardieren wir die Aufienare-
ale des recht kleinen Schlacht-
felds. Mit sieben aufeinanderfol-
genden Abschiissen verdienen
wir uns schlielich einen Kampf-
hubschrauber. Den kénnen wir
zwar nicht selbst steuern (Call of
Duty 4 ist ein reiner Infanterie-
Shooter), er kreist aber einige
Zeit liber dem Einsatzgebiet und

R

zug.

GameStar 11/2007



nimmt mit seinem Bordgeschiitz
alles aufs Korn, was nicht auf un-
serer Seite kampft.

Bomben und Gewehre

Der ambitionierte sportliche Cha-
rakter bleibt auch erhalten, als wir
selbst zu Boden gehen: Nun zeigt
uns die »Kill Cam« die letzten Se-
kunden unseres virtuellen Lebens
aus den Augen desjenigen, der uns
erledigt hat. In der Wiederholung
sehen wir, wie und von wo uns der
Gliickliche erwischt hat — Camper
haben daher keine Chance, die Spie-
ler bleiben standig in Bewegung.
Der Mehrspielermodus macht uns
so schon groBen Spaf, doch nun
fiillt Infinity Ward das Ganze auch
noch mit viel Fleisch: Call of Duty 4
bietet ein Erfahrungspunkte- und
Upgrade-System, das sich gewa-
schen hat. Durch Abschisse verdie-
nen wir uns neue Knarren, etwa
Scharfschiitzengewehre, Granat-
werfer oder Panzerfduste sowie
technische Geratschaften. Insge-
samt bietet das Spiel iber 70 Waf-

GameStar 11/2007

Den Capture the Flag-Modus konnten wir noch nicht antesten.

fen und Ausriistungsgegenstande!
Ein GPS-Stérsender zum Beispiel
macht uns fiir Radarscans unsicht-
bar. So etwas kennen wir schon aus
Battlefield 2, neu sind hingegen die
Spezial-Upgrades, »Perks« genannt.
Mit denen modifizieren wir unsere
Spielfigur, ein bisschen wie in einem
Rollenspiel.

Hoher und weiter

Mit den Perks passen wir Call of
Duty 4 auf unseren Spielstil an.
Das »Juggernaut«-Upgrade er-
hoht unsere Panzerung, ein wei-
teres Perk steigert unsere Feuer-
kraft, als »Martyrer« lassen wir
nach unserem Ableben noch eine
Granate fallen, um umstehende
Gegner mit ins Jenseits zu rei3en.
Als wir wahrend eines Matches ei-
nen Kontrahenten niederstrecken,
dreht der sich, am Boden liegend,
plotzlich noch einmal auf den Rii-
cken und feuert mit seiner Pistole
ein paar Mal in unsere Richtung —
»Last Stand« (letztes Gefecht)
macht’s moglich. Wir hingegen ha-

R o

Hold % Coward's wa\y orjt
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Dank Last Stand diirfen Sie nach dem Ableben noch kurz Ihre Pistole abfeuern. (Xbox 360)

ben die Fahigkeit erspielt, durch
Wande hindurchzuschielen. Wie
bei Battlefield 2 werden freige-
schaltete Upgrades in Call of Du-
ty 4 auf einem Zentralrechner ge-
speichert und bleiben lhnen da-
her erhalten. Damit erfahrene
Spieler nicht (iberméachtig wer-
den, diirfen Sie aber immer nur
drei Unlocks gleichzeitig aktivie-
ren: eine Waffe, ein technisches
Geréat und einen Perk.

Call of Duty 4

Das GameStar-Team ist sich ei-
nig: Call of Duty 4 enthdlt Sucht-
stoffe! Wir sind nicht mehr von
den PCs loszubekommen, bis
plotzlich die Server »abstiirzen«.
Activision gesteht nachher ein,
vielleicht seien die Rechner auch
abgeschaltet worden, um uns an
die Bar zu treiben. Aber wenn
GameStar-Redakteure Blut ge-
leckt haben, sind sie so schnell
nicht satt zu bekommen.

» Angespielt » Genre Ego-Shooter » Termin 4. Quartal 2007
»Hersteller Infinity Ward / Activision > Status zu 90% fertig

Fabian Siegismund: Call of Duty 4 diirfte
Battlefield 2 Konkurrenz machen: &hnliches
Szenario, daflir aber viel schéner und mit ge-
witzteren Upgrades. Wenn jetzt auch noch
missionsbasierte Spielmodi hinzukommen,
wird Call of Duty 4 ein Multiplayer-Superhit.
Und eins hat das Spiel Battlefield 2 in jedem
Fall voraus: einen tollen Einzelspielerpart.

Potenzial Ausgezeichnet

fabian@gamestar.de

Das englische Wort »perk« bedeutet Sonderzulage, »to perk« heilt aufmébeln.
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Preview

Der Hexer unterhélt sich mit einer plapperhaften Kauffrau.

Vi

Geralt lduft und lauft und lauft — stets die vorgegebenen Wege

The Witcher

ch weif nicht Efifiagte den Geistlichen'etvias; Vielleictibat er um Hife,

™ pvp Werein Computerspielsorich-
Video-Special tig genieBen will, muss vor

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
> Quicklink: 3943

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 2862
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allem eins konnen: sich von der
Realitdt verabschieden und die
Gesetze der kiinstlichen Welt auf
dem Monitor akzeptieren. Doch
auch die miissen nachvollziehbar
sein. Stellen Sie sich doch mal
Folgendes vor: Ihre Heimatburg
wird tberfallen, Ihr Madchen legt
sich mit mdchtigen Magiern an
und bekommt ebenso méachtig
aufs Haupt. Schwer verwundet
siecht sie auf ihrem Bett dahin.
Was tun Sie? Sie miissen —weil es
das Programm so will — erst mal
lernen, zu meditieren. Das dauert!
Erst danach schldgt Ihnen lhr
Meister vor, sich um ein Arznei-
mittel zu kiimmern. Sie ziehen
los, um die Zutaten zu sammeln,
kloppen dabei noch zig Gegner
weg und brauen schlieBlich das
Zeugs. Endlich stehen Sie am Bett
Ihrer Liebsten und verabreichen
die Medizin. Zwischen Kampf,
Verletzung und Behandlung lie-
gen mehrere Stunden, in denen
Ihr Meister (oder einer der ande-
ren putzmunteren Gesellen in der
Burg) die Dame ldngst hatte ver-
arzten kdnnen — und missen,
denn schnellstmdglich zu helfen
ist ein Gesetz, das sowohl in un-
serer Welt als auch in der von
Computerspielen gilt.

Geralt von Riva wurde vom polnischen Fantasy-Autor Andrzej Sapkowski erfunden. Bisher sind fiinf Witcher-Romane erschienen.

en

Halt dich an die Wege!
Das Rollenspiel The Witcher
macht es einem nicht gerade
leicht, in die Geschichte um den
weifShaarigen Geralt von Riva ein-
zutauchen. Dabei ist das Univer-
sum des Hexers eigentlich sehr
spannend: Magie und christlicher
Glaube gehenin einer rauen, mit-
telalterlichen Welt eine unge-
wohnte Symbiose ein. Die Hexer,
eine Magierkaste, glauben an
Gott, machen sich aber arkane
Méchte zunutze. Diese Kampf-
zauberer werden von den Men-
schen misstrauisch bedugt, aber
gerne zu Hilfe gerufen, wenn sich
finstere Einfliisse ausbreiten.

So tritt Geralt auf der Jagd nach
den Schurken, die seine Freundin
fast erledigt hatten und dabei das
gut gehiitete Geheimnis um die
Kraft der Hexer stahlen, zunachst
in die Dienste eines Priesters.
Geralt erhofft sich weitere Aus-
kiinfte von dem grantigen Alten,
wenn er flir diesen die AuBenbe-
zirke des Dorfes Wyzima von D&-
monenhunden befreit. Die Hin-
weise fithren ihn dann von A nach
B nach C, wieder nach A, aber-
mals nach C und so weiter. Das al-
les wédre nicht weiter tragisch,
wenn Geralt nicht gezwungen wé-
re, sich an vorgegebene Wege zu
halten. Doch The Witcher arbeitet

¥ g

tlang. Der Held muss in seiner Heimatburg einem machtigen Magier entgegentreten, der einen Schutzkreis um sich gezaubert hat.

mit kiinstlichen Barrieren: Biische
bilden ein undurchdringliches Di-
ckicht, kleine Hiigel kann der He-
xer nicht ersteigen und Zaune
nicht tiberklettern. Das Resultat:
zeitaufwdndige Rennerei tiber die
immer gleichen Straflen, auf de-
nen die immer gleichen Leute fla-
nieren—mit einem in unserer Ver-
sion noch Verwirrung stiftenden
Richtungspfeil im Heldenkom-
pass, zeigte der doch Ziele oft un-
genau oder gleich ganz falsch an.

Halt doch den Mund!

Immerhin sind die Menschen in
der Welt des Hexers nicht stumm,
zuweilen wiinscht man sich aber,
sie waren es. Wenn ein zwielich-
tiges Biirschchen unentwegt »Mei-

Logik ist keine Hexerei, Unlogik hin-
gegen scheint es sehr wohl zu sein.

ne Eier jucken!« von sich gibt, ist
das spatestens nach dem dritten
Mal nicht mehr amiisant. Miih-
sam sind zudem die Dialoge, die
Sie mit handlungsrelevanten Fi-
guren fiihren. Nach einem Wort-
wechsel beendet das Programm
die Unterhaltung gerne mal, ob-
schon Sie noch weitere Frage-Op-
tionen gehabt hatten.

The Witcher stellt sich mit sei-
nen kleinen und gréfReren Unge-
reimtheiten und Komfortméangeln
selbst ein Bein, dabei hat das Sze-
nario viel Potenzial. Wir hoffen
sehr, dass der Entwickler CDPro-
jekt bis zum Erscheinen im Oktober
noch einige Dinge nachbessert.
DerTest (wahrscheinlich) im néchs-
ten Heft wird es zeigen.

» Angespielt » Genre Rollenspiel » Termin 25. Oktober 2007
»Hersteller CDProjekt / Atari > Status zu 90% fertig

Petra Schmitz: Wer The Witcher eine Weile
spielt, wird sich automatisch an Gothic erin-
nert fihlen. Doch wo ich in Gothic meinen
Helden frei durch die Landschaft lenken kann,
bin ich mit Geralt an Wege gebunden. Das
ware nicht ganz so tragisch, wiirde der Hand-
lungsverlauf weniger Rennerei erfordern.
Aber eine Sache hat das Spiel einem Gothic
jetzt schon voraus: einen Helden mit Namen.

Potenzial Gut

petra@gamestar.de
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Die Sc ’r'face-Macheri)acken GJA, Spiderma\ , Assassin’s Creed, den Hitman unii e)‘ne
ordentliche Portion Gewalt iniein Spiel. Resu fa}: Mehr Action pro Pixel geht kaum!

o S

Regel Nr. 1 bei Katastrophenfil-
men: Sie missen in be-
rithmten Metropolen spielen. Re-
gel Nr. 2 bei Katastrophenfilmen:
Am Schluss darf nichts mehr von
der Stadt iibrig sein. New York hat
dieses Schicksal schon mehr als
einmal ertragen missen, ob
durch gewaltige Flutwellen (The
Day After Tomorrow), Meteoriten
(Armageddon) oder Riesenraum-
schiffe (Independence Day). Der
Entwickler Radical Entertainment
(Scarface, The Simpsons: Hit &
Run) will mit seinem neuen Ac-
tionspiel Prototype noch einen
draufsetzen und ldsst Alex Mercer
auf New York los. Wie, nur einen
einzelnen Mann? Ja, aber Naturge-
walten und angriffslustige Aliens
sehen gegen ihn wie harmlose

(

ay } f
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Y

Bagatellfdlle aus. Wir haben dem
geheimnisvollen Burschen auf
der Games Convention tber die
Schulter geschaut — und konnten
unseren Augen kaum trauen.

Um- und ungezogen

Alex, der Held des Spiels, ist das
Ergebnis eines skrupellosen Ex-
periments, das aus ihm einen Ge-
staltwandler mit unglaublichen
Kraften gemacht hat. Aber davon
weif3 er noch nichts, als er eines
Morgens aufwacht und sich gera-
de mal an seinen Namen erinnern
kann. Als ob das nicht schon ge-
nug ware, wird New York von ei-
ner Seuche heimgesucht, iiberall
quellen Monster aus Offnungen

Die KI-gesteuerte Bevdlkerung reagiert realistisch auf die Umgebung. In diesem Fall mit Panik angesichts der Zerstdrungsorgie und wiitender Monster.

A

im Boden. Klar, dass zwischen
Alex’ Amnesie und dem Uberfall
auf die Stadt eine Verbindung be-
steht, die Sie in GTA-Manier auf-
klaren sollen. Doch bevor Sie jetzt
gdhnend weiterbldttern: Mit der
Vorlage hat Prototype nur das
nichtlineare Spielprinzip gemein.
Denn anders als etwa Tommy Ver-
cetti aus Vice City kann Alex mit-

New York ist mit mehr als 8 Millionen Einwohnern die bevélkerungsreichste Stadt der Vereinigten Staaten.

Die Grafikengine ist noch lange nicht final. Die Entwickler wollen noch weitere Effekte einbauen.

hilfe seiner Fahigkeiten in die
Haut jedes Menschen schliipfen —
ganz wie Nummer 47 aus Hitman.
Mit dem kleinen, aber feinen Un-
terschied, dass Alex daraufhin
nicht nur wie sein Opfer aussieht,
sondern auch dessen Wissen in
sich aufsaugt. Wir probieren das
an einem Offizier der US-Armee
aus: anschleichen, die Aktions-
taste driicken, und prompt ver-
wandelt sich Alex (nicht gerade
unblutig) in den armen Soldaten.
Nun kénnen wir nicht nur unbe-
helligt in der Militarbasis umher-
stiefeln, sondern auch Unterge-
bene kommandieren oder gar ei-
nen Luftschlag befehlen — prak-
tisch, da unser Missionsziel lau-
tet, den Stiitzpunkt zu zerstoren.

Auf und davon

Mit dem Bombardement haben
wir auf uns aufmerksam gemacht.
Und da nun selbst die beste Ver-
kleidung nichts mehr niitzt, neh-
men wir die Beine in die Hand.
Sprichwortlich, denn Alex flitzt so
schwindelerregend schnell und
agil durch Manhattans Strafien-
schluchten, dass selbst Spider-

GameStar 11/2007
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Preview

Am New Yorker Times Square bricht ein Krieg zwischen Alex Mercer
und der US-Armee aus. Alle Bilder stammen von der Xbox-360-Version.
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man neidisch werden kdnnte.
Wenn Alex auf Autodacher
springt, driickt er die Vehikel
durch sein Gewicht spektakular
zusammen, klettert er an Hauser-
fassaden entlang, geht so man-
ches Mauerwerk in die Briiche.
Die an den Trendsport »Parcour«
erinnernde Hiipferei sieht durch
aufwadndige Animationen fantas-
tisch aus. So schlittert Alex bei
abrupten Richtungswechseln
noch ein Stiick in Laufrichtung,
bevor er mit Vollgas weiterspur-
tet. Die an sich schon rasante Ver-
folgungsjagd durch New York
wirkt dadurch sehr dynamisch
und fast wie aus einem Film.

Blut und Morde

Die Passanten reagieren dhnlich
wie in Assassin’s Creed realistisch
auf das Verhalten des Helden. Da
wir gerade von der halben ameri-
kanischen Armee durch die Stadt
gehetzt werden und so manches
Auto demoliert auf der Strecke
bleibt, stieben die Massen schrei-
end und in Panik auseinander.
Pl6tzlich sind wir umzingelt — nun
muss Alex beweisen, was er im
Kampf draufhat. Blitzschnell ver-
wandelt er seine Hande in rasier-
messerscharfe Klauen und geht
damit auf seine Angreifer los. Die
haben dem wiitenden Mensch-
Monster-Mix kaum etwas entge-
genzusetzen — Alex nimmt die
Soldaten im Nahkampfim wahrs-
ten Sinne des Wortes duf3erst blu-
tig auseinander. Noch eine Spur
radikaler ist der sogenannte

Ein Prototyp dient oft als Vorbereitung einer Serienproduktion, kann aber auch als Einzelstlick geplant sein.

»Ground Spike«-Angriff. Dabei
rammt Alex seinen Arm in den Bo-
den, und ein paar Meter weiter
schieBBen todliche Stacheln aus
dem Boden, die gleich mehrere
Soldaten aufspiefien. Das klingt
nicht nur dufderst brutal, sondern
ist es auch. Ob das Spiel fiir den
deutschen Markt entscharft wird,
wagt Produzent Tim Bennison
noch nicht zu beantworten. Man
kenne aber die »schwierigen Be-
dingungen« hierzulande.

Mensch und Monster

Am Times Square angekommen,
treffen wir auf fiese Monster, die
einem Resident Evil-Spiel ent-
sprungen sein kénnten. Da uns
immer noch die US-Armee im Na-
cken sitzt, beginnt ein gewaltiger,
komplett von der Kl gefiihrter
Krieg zwischen Mensch und
Monster: Autos fliegen durch die
Luft, Helikopter ballern mit Rake-
ten und Gatling-Kanonen, Men-
schen fliehen in Panik, iberall Ex-
plosionen, Triimmer, berstendes
Glas — und wir stehen mittendrin.
Was die Entwickler hier losbre-
chen, stellt selbst teure Holly-
wood-Blockbuster wie Michael
Bays Transformers in den Schat-
ten. Obwohl das Spektakel schon
jetzt groBartig aussieht, soll sich
bis zum Erscheinen im Herbst
2008 noch viel tun: »Wir haben
die Grafik-Engine bislang nur zu
einem Viertel fertiggestellt«, ver-
rdt Bennison. »Wenn wir fertig
sind, wird dem Spieler Héren und
Sehen vergehen.« [ DM ]

i 1
=S|
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Mit seinen messerscharfen Klauen nimmt Alex seine Gegner brutal auseinander.

Prototype

» Angeschaut » Genre Actionspiel » Termin 3. Quartal 2008
»Hersteller Radical Entertainment / Vivendi » Status zu 30% fertig

Daniel Matschijewsky: Schon jetzt steht fest:
Prototype wird ein brachiales Action-Feuer-
werk. Was Radical hier loslasst, reicht anderen
Entwicklern fir drei Spiele. Ich hoffe nur, dass
dasTeam in der schon jetzt duB3erst schicken
Zerstorungsorgie die Geschichte nicht ver-
gisst. Einen weiteren belanglos erzéhlten GTA-
Klon braucht némlich niemand. Aber ich bin
zuversichtlich, immerhin kommt das gelun-

3 e
gene Scarface von denselben Machern. danielm@gamestar.de
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uf der Games Convention enthtillte das Brgthé&in-Arms-

Die Pandora-Siedler werden von Flugech-
sen geplagt. Einer der ersten Auftrége: Sie
sollen herausfinden, wo deren Nest liegt.

tudio Gearbox sein neues Projekt: Der Sci-Fi-Shooter Border-

64

ands mischt GTA-Freiheit mit einer halben Million Waffen.

D er Griechensage nach 6ffne-
te Pandora ihre Biichse, und
daraus stromten Schmerz, Leid
und Tod in die unschuldige Welt.
Kein sonderlich gutes Omen also,
wenn man als Weltraumsiedler
ausgerechnet den Planeten Pan-
dora zur neuen Heimat kiirt. Der
wird seinem Namen schnell ge-
recht. Weil der massige Himmels-
kdrper sich wesentlich langsamer
um seine Sonne dreht als die Er-
de, wird den Neuankdmmlingen
erst nach ein paar Jahren klar,
dass sie im Winter gelandet sind.
Nun wird’s Friihling, und die ort-
lichen Lebewesen erwachen aus
dem Schlummer. Fiir Sie und Ih-
resgleichen ist das im Science-
Fiction-Shooter Borderlands das
grofite von vielen weiteren Pro-
blemen, denn auch die Siedler
haben sich auf dem unwirtlichen
Planeten langst zerstritten.

Viele Ballerm@nner

Den Uberlebenskampf inmitten
rivalisierender Fraktionen und der
feindlichen Umwelt setzt Gearbox
passend zum neuesten Genre-
Trend um: als Mischung aus Ac-
tion- und Rollenspiel. Klar, dass
auf Pandora hauptsdchlich ge-
schossen wird. Aber das, so of-
fenbart der Gearbox-Chef Randy
Pitchford auf der Borderlands-
Prdasentation in Leipzig, mit »ei-
ner halben Million Waffen«. Stille,
wahrend die versammelten Jour-
nalisten die Zahl verdauen. Wozu
braucht ein Shooter 500.000 Waf-

fen? Wie sollen die sich unter-
scheiden? Des Ratsels Losung:
Borderlands adaptiert das Aus-
ristungssystem von Action-Rol-
lenspielen. So wie’s in Diablo
oder World of Warcraft unzéhlige
Gegenstdnde gibt, die aus der
Kombination verschiedener Wer-
te entstehen, so werden auch die
Borderlands-Waffen durch zufal-
lige Variationen bei Lauflédnge,
Kaliber, Magazingrofie, Abzugs-
typ, Visier, Schaft und vielem
mehr zusammengewiirfelt. Im Ge-
gensatz zu den Rollenspiel-Kolle-
gen setzt der Gearbox-Shooter
die Unterschiede aber grafisch
um. Das Programm kann die Ein-
zelteile der Knarren frei verfor-
men und variieren. So sieht nicht
nur tatsdchlich jede Waffe anders
aus; vor allem erkennen Sie schon
am Erscheinungsbild die Wir-
kung. Lange Ldufe sind zielgenau,
Repetierverschliisse langsam,
grof3e Kaliber durchschlagend.

Viele Manner ballern

Zum Einsatz kommt das umfang-
reiche Arsenal in einer riesigen
Welt, die wie in der GTA-Serie frei
begeh- und befahrbar ist. Auf
Pandora haben sich Fraktionen
gebildet, die sich tiber die Regi-
onen verteilen—von der Salzwiis-
te tiber Canyontaler bis hin zu al-
ten Minenanlagen. Bei den Par-
teien gibt’s flir Glucksritter wie
Sie jede Menge Auftrage. Um die
Distanzen zwischen den Sied-
lungen zuriickzulegen, bendtigen

Sie Vehikel, die sich ebenfalls auf-
und umristen lassen. So bekommt
der Buggy einen Schwebeantrieb
und eine Gatling-Kanone fiir den
Schiitzenstand. Apropos: Sie sind
nicht allein unterwegs, Border-
lands ist ein Teamspiel. Im Solo-
modus Ubernimmt der Computer

Mit den Fahrzeugen wird nicht nur gerast, sondern auch gekampft —

Borderlands

die Mitstreiter, die weitgehend ei-
genstdndig agieren sollen. We-
sentlich spannender diirfte es
aber werden, sich online mit
Freunden zu verbinden und ge-
meinsam Schmerz, Leid und Tod
iber Pandora zu bringen — ganz
im Sinn der Sage eben.

» Angeschaut » Genre Actionspiel » Termin 2009
»Hersteller Gearbox / 2K Games » Status zu 40% fertig

Christian Schmidt: Fiir mich war Border-
lands die gréBte Uberraschung der Games
Convention, noch vor Mafia 2. Gearbox hat
hier mal eben ein duBerst atmospharisches
Sci-Fi-GTA enthiillt, das mit dem Waffensys-
tem das wichtigste Suchtelement aus Ac-
tion-Rollenspielen borgt - eine ausgezeich-
nete Idee, um in der offenen Welt fiir Sam-
melmotivation zu sorgen. Mein Tipp: Dieses
Spiel sollten Actionfans im Auge behalten!

Die namensgebenden »Borderlands« sind im Spiel die AuBenrander der Galaxis, in der der Planet Pandora liegt.

& 4
christian@gamestar.de

GameStar 11/2007
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Echtzeit-Strategie

An der Seite von Nod-Anfiihrer Kane
durchleben Sie in der ersten Com-

mand & Conquer 3: Tiberium Wars-Er-
weiterung 20 Jahre C&C-Geschichte.

Command &
Conquer3
Kanes Zorn

N ach drei Strategiespielen und
zwei Addons gibt es in der Ti-
berium-Serie von Command &
Conquer nur noch zwei Konstan-
ten: die griinen Mineralkristalle
und Kane. Da ist es konsequent,
dass Electronic Arts dem gleich-
wohl charismatischen wie skru-
pellosen Anfiihrer der Bruder-
schaft von Nod eine eigene Fort-
setzung widmet. Die fiir Friihjahr
2008 angekiindigte Erweiterung
Kanes Zorn ist in drei Akte unter-
teilt: Die Story setzt ein nach dem
Ende des zweiten Tiberium-
krieges und den Ereignissen aus
C&C: Tiberian Sun und Feuer-
sturm. Gemeinsam mit der GDI
gelingt es Nod, die Kiinstliche In-
telligenz CABAL zu besiegen — fiir
den Moment zumindest. Die Bru-
derschaft ist jedoch geschwacht
und durch das Verschwinden von
Kane erneut in viele Teile zersplit-
tert. Als seine rechte Hand mis-
sen wir die Organisation neu ord-
nen und zu alter Starke fiihren.
Der erste Akt endet mit dem An-
griff auf die GDI-Raumstation Phi-
ladelphia zu Beginn des dritten
Tiberiumkrieges. Das zweite Ka-
pitel spielt parallel zu den Ereig-

Die vier anrollenden Shatterer-Panzer sind gegen die Obelisken-Tiirme

nissen von C&C 3: Tiberum Wars
und soll Licht ins Dunkel bringen,
was hinter dem scheinbaren Ver-
rat von Killian steckt und welche
geheimen Pldane Kane im Nod-
Tempel in Sarajevo schmiedete.
Der dritte Akt wird dann direkt an
den dritten Tiberiumkrieg und die
Errichtung des mysteridsen
Sprungportals durch die auf3erir-
dischen Scrin ankniipfen. Auch
wenn die Entwickler sicher nicht
alle Geheimnisse liiften werden,
hoffen wir doch auf die Beantwor-
tung offener Fragen, wie etwa zur
wahren Bedeutung des Tacitus-
Artefaktes oder Kanes Verbin-
dung mit CABAL und seinem
selbst prophezeiten »Aufstieg«.

Die Welt ist nicht genug
Die Kampagne ist nicht das einzig
Neue im Addon: Electronic Arts
will dhnlich wie bei anderen Echt-
zeit-Strategiespielen (Schlacht
um Mittelerde 2 oder Dawn of
War: Dark Crusade) eine zuséitz-
liche Meta-Ebene in das Spiel ein-
fiihren. Statt also in immer glei-
cher Abfolge die Auftrage abzuar-
beiten, soll es nun eine dyna-
mische, globale Strategiekarte

=3

machtlos. Zudem wird die Nod-Basis von Awakened-Cyborgs bewacht,
die mit ihrer EMP-Kanone Fahrzeuge kurzzeitig lahmlegen kénnen.
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Die Specter-Artillerie von Nod: klein, schnell und unsichtbar.

mit Grenzen, Basen und Armeen
geben. Wahrend wir in der Kam-
pagne nur Nod befehligen, kon-
nen wir spdter im freien Spiel auch
das Kommando {iber GDI, Scrin
oder die neuen Unterfraktionen
ibernehmen und die Weltherr-
schaft anstreben. Auf der Strate-
giekarte heben wir unsere Trup-
pen aus, welche die sogenannte
»Strike Force« bilden. Aus wel-
chen Einheiten unser Einsatzteam
besteht, bestimmen wir selbst. Je
nachdem, wie viele Ressourcen
wir in den permanenten Ausbau
unserer Basen investieren, kon-
nen wir neue und bessere Solda-
ten, Panzer oder Flugeinheiten
kaufen. Werden diese in einem
Echtzeitgefecht zerstort, miissen
wir unsere Armee auf der Strate-
giekarte mit Ersatzleuten auffiil-
len. Denn nur die auf der globalen
Ebene erstellten Einheiten und
Gebadude bleiben bestehen, wih-
rend die Truppen und Einrich-
tungen aus den Taktikkdmpfen
nicht ibernommen werden.

Wie Electronic Arts die Balan-
ce auf dieser Strategieebene her-

Die schwer gepanzerten Reckoner bieten als Bunker drei FuBtruppen Unterschlupf.
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Nod hat die Basis umzingelt. Gegen die neuen GDI-Einheiten Shatterer @), Hammerhead @ und Slingshot € haben die Angreifer keine Chance.

stellen will, konnten uns die Ent-
wickler bei der Prasentation auf
der Games Convention noch nicht
sagen. Auch von der Weltkarte
selbst war noch nichts zu sehen.
EA-Produzent Jim Vessella verriet
jedoch, dass sich die Fraktionen
durchaus unterschiedlich spielen
werden. In von Scrin kontrollier-
ten Territorien soll sich das Tiberi-
um schneller ausbreiten, wah-
rend die GDI versucht, die Kristal-
le zurtickzudrangen. Dies soll sich
direkt auf die Ressourcen der
Spieler auswirken und zu unter-
schiedlichen Vorgehensweisen
fiihren. Zudem wird es wohl ein
Punktesystem auf der Strategie-
karte geben: Jede Aktion wie Ge-
baude bauen, Einheiten bewegen
oder Gegner angreifen verbraucht
Punkte. Ist unser Punktekonto er-
schopft, endet die Runde, und der
Computer ist am Zug. In Multi-
player-Partien wird der Strategie-
modus aber nicht verfiigbar sein.

Lizenz zum T6ten
Doch Mehrspieler-Fans gehen
nicht leer aus. Kanes Zorn soll

rund 20 neue Karten enthalten.
Zudem liefert das Addon fiir jede
der drei Hauptarmeen zwei Unter-
fraktionen, wodurch die Gesamt-
zahl an Kriegsparteien auf neun
anwachst. Die Namen fiir die neu-
en Fraktionen wollte uns Vessella
nicht verraten. Nur so viel: Jede
der Unterfraktionen hat eine be-
stimmte Ausrichtung und eignet
sich flir ganz spezielle, offensive
oder defensive Taktiken.

Eine GDI-Fraktion wird sich
wohl sehr stark auf Schallwaffen
konzentrieren: Zone Raider (eine
Abwandlung der Zone Trooper)
und Orcas kénnen Sonic-Bomben
abfeuern, die auf groBer Flache
Schaden anrichten. Bei Nod ha-
ben wir zudem einen neuartigen
griinen Laser gesehen. Gut mog-
lich, dass sich eine der Untergrup-
pen auf Tiberium-Technologie
spezialisieren wird. Aber nicht nur
die Subfraktionen erhalten neue
Gebdude, Einheiten und Spezial-
waffen, auch die bekannten Ar-
meen werden erweitert. Bisher
haben die Entwickler fiir GDI und
Nod jeweils drei Einheiten vorge-

stellt, wahrend fiir die Scrin ledig-
lich die Namen (Ravager und Me-
chapede) bekannt sind. Die GDI
erhélt mit dem Hammerhead ein
neues Flugzeug, das ideal gegen
Bodenziele ist und einen Sitzplatz
fiir Infanterie frei hat. Der Sling-
shot ist ein schnell feuernder
Flakpanzer, und der Shatterer-
Schwebepanzer tragt eine mobile
Schallkanone. Beide Einheiten
sind nur leicht gepanzert und
miissen daher von Begleittrup-
pen gut beschiitzt werden.

Nod erhdlt Verstarkung aus
dem Cyborg-Arsenal des zweiten
Tiberiumkrieges: Die Awakened
sind schwere Soldaten mit einer
MG an einem und EMP-Kanone
am anderen Arm. Zudem erhdlt
die Bruderschaft endlich wieder
eine Artillerie: den unsichtbaren
Specter. Etwas ungewohnlicher
ist der Truppentransporter Recko-
ner. Diese mobile Festung beher-
bergt zwei Soldaten, die erst feu-
ern konnen, wenn der Reckoner
sich zum Bunker aufgebaut hat.
Ideal zum Sturm auf eine schwer
bewachte GDI-Basis.

Command & Conquer 3: Kanes Zorn

» Angeschaut » Genre Echtzeit-Strategie » Termin 1. Quartal 2008
»Hersteller EA Los Angeles / Electronic Arts »Status zu 60% fertig

René Heuser: Obwohl Nod meine Lieblings-
fraktion im Multiplayer-Modus ist, war ich nie
ein Fan von der Figur des Kane. Aber haupt-
sachlich, weil er bisher das stereotype Ab-
ziehbild des ewigen Bosewichts ohne eigene
Biografie verkérpert hat. Uber seine wahren
Motive lasst sich nur spekulieren. Ich hoffe,
das d@ndert sich mit dem Addon nun. Denn
wenn man schon fiir die »dunkle« Seite
kampfen soll, dann bitte mit gutem Grund!

rene@gamestar.de

Kane spielt auch im C&C-Paralleluniversum von Alarmstufe Rot mit: als Stalins Berater.
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Friedfertige
Stammesvolker
versammeln

sich zum Tanz.
Die Portratliste
@ zeigt die
momentane Be-
schaftigung der
Dorfbewohner.
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Mangelnde Originalitat kann man dem
Evolutions-Simulator gewiss nicht vor-
werfen. Doch setzt er auch spielerische
Akzente? Um dies zu klaren, haben wir
die erste spielbare Version angeschaut.

Spore

Will, du bist ein Genie, lobte
ein amerikanischer Journa-
list auf der E3 2005 in Los Angeles.
Und meinte Will Wright, den Ma-
cher von Sim City und Die Sims,
der just sein ndchstes Projekt vor-
gestellt hatte: Spore, einen Evolu-
tions-Baukasten, in dem der Spie-
ler ein Lebewesen von der Ursup-
pe insAllfiihrt. Ein ebenso ambiti-
onierter wie origineller Titel, doch
auch ein genialer? 2005 fabulierte
Wright von grofien Ideen; wie sich
sein vermeintlicher Geniestreich
spielt, verriet er nicht. Ergo konnte
Spore alles sein, von der Offenba-
rung bis zum Minispiel-Mix. Diese
Wissensliicke kdnnen wir erst zwei
Jahre spater und 9.378 Kilometer
entfernt schlieBen: Auf der GCin
Leipzig zeigt der Produktmanager
Darren Montgomery erstmals eine
spielbare Spore-Version. Vorne-
weg: DerTitel wird die Spielerschaft
spalten — die einen wird er entzi-
cken, die anderen einschlafern.

§9)
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Wer einen Internetanschluss hat, begegnet bereits vor der Weltall-Phase den Kreaturen anderer Spieler, die Spore vom Zentralserver ladt.

Fiinf Aren

Spore gliedert sich in fiinf Phasen,
die sich spielerisch stark unter-
scheiden. Durch die Ursuppe
steuern Sie lhren Einzeller in Pac
Man-Manier und mampfen DNA-
Partikel. Mit denen spendieren
Sie ihm Upgrades wie zusétzliche
Tentakel. Wenn die Kreatur aus-
gewachsenist, kriecht sie an Land
und entwickelt sich weiter. Da-
nach griinden Ihre Schiitzlinge ei-
nen Stamm und eine moderne Zi-
vilisation, die schlieBlich sogar zu
den Sternen reist. Darren Mont-
gomery zeigt aber nur die Krea-
turen- und Stammes-Epochen.

Ein Held

Zu Beginn der Kreaturen-Phase
zeigt ein Spielgrafik-Zwischen-
film, wie Ihr Ex-Einzeller aus dem
Urmeer kriecht. Gleich danach 6ff-
net sich der Lebewesen-Editor, in
dem Sie das Tentakelwesen zum
Tier erweitern — etwa, indem Sie

ihm Arme und Beine verpassen.
Dabei setzt Spore kaum Grenzen,
Sie diirfen das Geschopf fast be-
liebig gestalten, von einigen
Grundsdtzen abgesehen. Unter
anderem muss das Wesen einen
Mund haben. Mit wenigen Klicks
verformen Sie zudem die Wirbel-
sdule oderverlangern die Schnau-
ze. So erschafft Montgomery im
Nu einen zweibeinigen, aufrecht
gehenden Schnabel-Dinosaurier.

... und Sie diirfen das Jungtier im funktionsgewaltigen Kreaturen-Editor verbessern.

Fortan lenken Sie das Wesen wie
einen Diablo-Helden mit Maus-
klicks aus der AuBBenperspektive.
So weisen Sie ihm auch Ziele zu,
zum Beispiel kann er Mit-Viecher
verputzen. Wer nicht kdmpfen
will, darf auch tanzen, um Krea-
turen zu bezirzen. Erfolgreiche
Aktionen bringen DNA-Punkte,
mit denen Sie Ihrer Kreatur Up-
grades spendieren —nachdem sie
sich gepaart hat. So suchen Sie
ein anderes Mitglied Ihrer Spezi-
es und stiirzen sich in eine ju-
gendfreie Liebesnacht: Von den
Turteltdubchen steigen Herzchen
auf, bis das Weibchen ein Ei legt.
Dann 6ffnet sich der Editor, und
Sie investieren DNA-Zahler in wei-
tere Gliedmafien und Fahigkeiten.
Mit dem Gesangstalent etwa ge-
winnt Ihr Geschopf flotter Freunde.

Nach dieser Evolution schliipft
das Jungtier, das Sie nun anstelle
seines Erzeugers lenken. Je nach
den »verbauten« Kdrperteilen ist
das Wesen dann unter anderem
schneller oder schlauer als zuvor.
Das Ziel der Kreaturenphase: die
Intelligenz zu maximieren. Hierzu
durchlaufen Sie mehrfach den
gleichen Zyklus. Sie hdufen DNA
an, paaren sich, werten das Ge-
schopf auf, sammeln weiter DNA.
Dieser Abschnitt dhnelt folglich
einem Rollenspiel, in dem Sie den
Helden immer weiter verbessern.

> >
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m Strategiespiel

Die fiinf Phasen

ol

Mit Ihrem Raumschiff er

Yol
b

kunden

p

An Land entwickeln Sie Ihr Geschopf immer weiter.

(e

Sié die-GaIaxie.

Eine Gruppe
Auch beim Ubergang zur Stam-
mesphase zeigt Spore einen Zwi-
schenfilm in Spielgrafik: Eines Ih-
rer Geschopfe wirft einen Stock in
die Luft, der zu Richard Strauss’
»Also sprach Zarathustra« in Zeit-
lupe emporwirbelt — eine Homma-
ge an den Science-Fiction-Klassi-
ker 2001: Odyssee im Weltraum.
Nun wandelt sich Spore zum Stra-
tegiespiel: Sie befehligen eine
Kreaturen-Gruppe, die in einem
Huttendorfwohnt. Aufder Jagd oder
von Beerenstrauchern sammeln die
Wesen Nahrung, die Ressource die-
ser Epoche. Damit bezahlen Sie
Technologien wie Speere und An-
geln sowie Gebdude-Upgrades.
Wenn Sie die Haupthiitte aufwer-
ten, steigt das Bevolkerungslimit.
Dann stiefeln M&@nnlein und Weib-
leinins Bauwerk und kommen spa-
ter mit einem Baby wieder heraus.
Nahrung investieren Sie auch
in Neubauten wie das Waffen- und
das Instrumentenlager. Dort riis-
ten Sie einen Stof3trupp mit Keu-
len oder Tonwerkzeugen aus, um
ihn auf Erkundungstour zu schi-
cken. So finden Sie andere Sied-
lungen, die Sie tibernehmen kén-
nen — brav mit Musik und Tanz,
oder indem sie ihre Haupthiitte
zerbroseln. Dann schliefen sich
die Einwohner lhrem Stamm an.
Wer nicht erobern mdchte, darf
aber auch handeln oder Gegen-
stande klauen. Eine Portratleiste
am linken Bildrand listet Ihre Ein-
wohner auf und zeigt, womit die-
se just beschaftigt sind. Sobald
Sie lhre Haupthiitte auf die hochs-
te Stufe erweitert haben, steigen
Sie in die Zivilisationsphase auf.

Eine Nation

Hier beendet Montgomery seine
Prasentation, erzahlt aber weiter.
In der Nationen-Epoche soll Spo-
re an ein globales Strategiespiel
erinnern: lhr Volk baut eine Hei-
matstadt und bekdampft andere
Metropolen. Gebdude sowie Ein-
heiten wie Panzer und Flugzeuge
basteln Sie per Editor. Wer lieber
friedlich bleibt, weitet seinen kul-
turellen Einfluss aus, um Stéddte
ohne Blutvergiefien zu {iberneh-
men. Oder Sie verbiinden sich mit
den Rivalen. Wer so den ganzen
Globus erobert oder vereinigt,
darf schlieBlich ein Raumschiff
bauen und die Galaxie erkunden
—in der fiinften, letzten und end-
losen Phase von Spore. Ein end-
giiltiges Ziel gibt’s im All nicht,
stattdessen erforschen Sie Zehn-

In der Kreaturenphase kdmpfen Sie mit lhrem Schiitzling gegen andere Wesen. Die Symbolleisten am un-
teren Bildrand zeigen die friedlichen @ und kriegerischen @ Spezialfahigkeiten des jeweiligen Exemplars.

tausende Planeten. Und begegnen
dabei den Geschopfen anderer
Spieler, die Spore aus dem Internet
ladt. Diese Auf3erirdischen konnen
Sie unter anderem bekriegen, ent-
fiihren oder umgarnen.

Eine Starke

Fiir sich gesehen wirkt jede der
finf Epochen von Spore simpel,
reinrassige Strategie- und Rollen-
spiele wie Rise of Legends und
Oblivion bieten mehr Vielfalt. Wer
sich spielerischen Tiefgang er-
hofft, wird also enttduscht —auch
weil Spore nicht sonderlich lang
wird: »Man kann in fiinf Stunden
von der Ursuppe ins All aufstei-
gen«, kiindigt Montgomery an.
Spaf machen wird so ein Kurztrip
aber nicht. Die Starke von Spore
liegt in den nahezu unbegrenzten
Moglichkeiten der Editoren; stun-
den-, tage-, wochenlang diirfen
Sie stets neue Kreaturen, Bauten
und Einheiten erschaffen. So kon-
nen Sie sich mit den Wesen auf dem
Bildschirm perfekt identifizieren;
schlieBlich tummeln sich da keine

In der Ursuppe darf Ihr Einzeller andere Amében angreifen.
Oder er umgeht sie, um in Ruhe DNA-Partikel zu sammeln.

x-beliebigen Viecher, sondern lhre
selbst erschaffenen Schiitzlinge.
Die Ihnen mehr ans Herz wachsen
als alle anonymen Siedler-Mann-
chen oder Age of Empires-Solda-
ten. Diese Faszination findet sich
auch in Will Wrights’ Die Sims wie-
der, in dessen Verlauf Sie Ihre selbst
erstellte Familie lieb gewinnen. Und
auch Die Sims spaltet die Spieler-
schaft: Die einen sind stichtig da-
nach, die anderen désen davor
ein. Verzeihung, Mister Wright —
aber selbst ein Genie kann es eben
nicht jedem recht machen. [ GR |

»Angeschaut »Genre Strategiespiel »Termin 1. Quartal 2008
»Hersteller Maxis / Electronic Arts » Status zu 80% fertig

Michael Graf: Sicher, rein spielerisch wird
Spore keine Berge versetzen. Doch die Iden-
tifikation mit meinen Lebewesen macht das
wett: Ich bestimme ihr Aussehen, ihre Archi-
tektur, ob sie kriegerisch oder friedlich vor-
gehen. Wie ein stolzer Papa erlebe ich, wie
mein Einzeller erst zum Sozialwesen reift
und danach den Kosmos erobert. Wer diese
Faszination nachvollziehen kann, darf die
Evolutionssimulation keinesfalls verpassen.

70 Wer kein Internet hat, kann Spore trotzdem spielen und trifft zufallsgenerierte Lebewesen.

micha@gamestar.de

GameStar 11/2007



Petra Schmitz

kann sich keinen Reim auf
Guitar Hero machen. Kein
deutsches Wort will sich
auf»Hero«reimen.

Fabian Siegismund
schrammelte Monate lang
auf seiner Xbox 360. Die ist
mittlerweile kaputtgegan-
gen, aus Protest.

Action-Inhalt

Tests

Half-Life 2: Orange Box 74
Armed Assault: Queen’s Gambit.........c.coeceverveecernenns 75
Enemy Territory: Quake Wars.........cocmeemeeeernerenseennens 76
Konige der Wellen 81
Enemy Engaged 2 83

GameStar-Action-Charts 11/2007

Platz Spiel

Ego-Shooter
Half-Life 2
Stalker
Far Cry
Bioshock
F.EAR.
MoH: Pacific Assault
Call of Juarez
Prey

Taktik-Shooter
Battlefield 2
Rainbow Six: Vegas
Battlefield 2142
Joint Operations
UT 2004
Counterstrike Source

O NV A WN -

coONO VI A WN =

BiA: Earned in Blood
Actionspiel

Dark Messiah of M&M

GTA San Andreas

Tomb Raider: Legend

Chronicles of Riddick

Splinter Cell 3

Mafia

Simulation
1 Silent Hunter 4
2 Darkstar One
3 Falcon 4.0 Allied Force

AV BWN =

Ghost Recon: Adv. Warfighter 2

Publisher Entwickler

EA Games Valve

THQ GSC Game World
Ubisoft Crytek

2K Games Irrational Games
Vivendi Monolith
Electronic Arts EA Pacific
Ubisoft Techland

2K Games Human Head
Electronic Arts Digital lllusions
Ubisoft Ubisoft Montreal
Electronic Arts Digital lllusions
Electronic Arts Novalogic

Atari Epic Games

EA Games Valve

Grin Ubisoft
Gearbox Ubisoft

Ubisoft Arkane Studios
Take 2 Rockstar North
Eidos Crystal Dynamics
Vivendi Starbreeze
Ubisoft Ubisoft Montreal
Take 2 lllusion Softworks
Ubisoft Ubisoft Ruménien
Ascaron Ubisoft

ASH Lead Pursuit

Original-Test

01/05 (93)
04/07
05/04 (90%)
10/07
11/05 (89)
01/05 (90)
10/06 (87)
09/06 (87)

08/05 (93)
02/07
12/06

09/04 (92%)
05/04 (90%)

12/04 (85)
08/07

12/05 (82)

12/06
08/05 (90)
05/06 (89)
02/05 (90)
05/05 (90)

10/02 (91%)

05/07
07/06 (86)
09/05 (85)

Zur Action-Rubrik gehdren Spiele, bei denen Reflexe und das Ausschalten von Gegnern im Vordergrund
stehen. Untergenres sind Ego-Shooter, 3D-Action, Taktik-Shooter und militérische (Flug-)Simulationen.

GameStar 11/2007

Action

Ich hor’s kommen!

Da regen die sich dauernd iiber Plastikmusik auf — und dann sowas!

Sie sind der Meinung, nun sei
aber mal Schluss mit der
Games Convention hier im Heft?
Da wdre aber noch die Sache mit
der Musik: Hatten die Kollegen
auf der Messe mal Zeit, ging es
zum Rock Band-Stand. Oder zu
Guitar Hero 3. Sie miissen ndam-
lich wissen, dass die Herren na-
hezu geschlossen austicken,
wenn es darum geht, auf Plastik-
knopfe zu driicken, um Schram-
melzeugs »nachzuspielen«, wo-
fiir es wohl Punkte gibt, die man
sich aufs Kopfkissen stickt. Oder
s0. Mir bleibt die Faszination je-
denfalls verborgen.

Nun ist Guitar Hero 3 auch fiir
den PC angekiindigt worden, und
ich hore es schon kommen: Heiko

wird behaupten, es sei Sport, um
es testen zu kdnnen. Daniel
schwort sicher, es sei ein Sims-
Addon. Und Fabian wird sagen, es
sei Action. Er diirfte damit wohl
recht haben. Ein Glick fiir mich,
dass der Mann ein Faible fiirs
Plastikknopfe-Driicken hat—dann
kann ers namlich testen. [

Schon bekannt, aber trotzdem: Die Kollegen rocken!

o T E _=
2 g g & £ BB
Aktuelle . ~ | = g g g 2| 2 5 s | 2% | Kommentar
= = < £ £ = 7] L = ==
Wertung | & | & | &8 | 2 | & | 5 | &8 | = | 2 |=2
91 8 10 10 10 10 9 9 8 9 8
90 9 8 9 1 9 9 10 8 9 9
90 9 10 8 9 10 10 10 9 9 6  Version1.3
87 10 10 7 10 9 8 7 8 10 8
87 8 10 9 10 10 8 9 8 8 | 12/06: Addon
87 6 10 9 10 9 9 9 8 8 9
86 7 10 10 10 8 7 8 7 9 10
86 8 10 8 9 10 8 9 6 10 8
91 7 10 9 9 9 10 10 10 10 7 | 01/06: Addon
90 9 10 9 8 9 10 9 9 9 8
89 8 9 9 8 8 10 8 10 10 9 | 04/07: Addon
88 5 9 10 10 9 10 9 10 8 8 | 02/05: Addon
88 7 8 9 8 10 10 10 8 8 10  Version 3236
86 7 0 10 5 10 10 8 10 7 | 02/07: Kontrollbesuch
82 7 9 6 10 10 8 7 9 8
81 7 9 9 9 8 7 7 8 9
90 10 8 9 10 10 8 8 10 9
89 6 10 8 10 9 10 10 6 10 10
88 8 9 10 10 9 10 7 8 10
88 7 10 9 10 10 9 9 7 10
88 7 10 10 9 10 8 9 8 8
86 5 8 8 10 8 10 10 8 9 10
87 9 10 9 9 7 8 8 9 9
85 7 9 9 9 10 8 8 9 9
83 4 8 7 9 10 10 7 8 10 10

Abwertungen: Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach seinem Erscheinen tiberpriifen wir bei jedem Titel,

ob eine Abwertung nétig ist. Wenn ja, kennzeichnen wir das in der Hitliste mit diesem Symbol B
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) gamestar.de
Screenshot-Galerien:
- Episode 2

» Quicklink: 2894

- Portal
» Quicklink: 4136

- Team Fortress 2
» Quicklink: 4135

Auf dieser und den folgenden Seiten
sollte ein umfassender Artikel zur Oran-
ge Box stehen. Aber: Wir haben fiir die-
sen Monat auf einen Test verzichtet.

Half-Life 2
The Orange Box

September 2003: Hacker klau-
en den Quellcode der noch
nicht fertiggestellten Shooter-
Hoffnung Half-Life 2 — der Image-
Schaden fiir den Entwickler Valve
istimmens. Im Zuge erhthter Si-
cherheitsmaSnahmen diirfen
Journalisten seitdem Valve-Spiele
mit wenigen Ausnahmen nur noch
vor Ort in Seattle testen. Wir ha-
ben die Einladung zum Test der
Orange Box wahrgenommen und
Episode 2 sowie Portal durchge-
spielt. Das dritte Programm in der
Box, Team Fortress 2, konnten
wir bei Valve gegen andere Jour-
nalisten und ein paar Program-
mierer spielen. Es wdre durchaus
moglich, aufgrund dieser Erfah-
rungen eine Wertung zu verge-
ben; GameStar hat allerdings fes-
te Regeln in seinen Redaktions-
Statuten, die Tests unter solchen
Umstdnden nicht zulassen. Und
dafiir gibt es gute Griinde.

Kein Test

Wir hatten in Seattle einen Mann
vor Ort, unsere Regeln besagen
aber, dass wichtige Spiele von
wenigstens zwei, idealerweise
von drei bis vier Redakteuren ge-
prift werden miissen, um Fehl-
wertungen aufgrund personlicher
Vorlieben und Einzelerfahrungen
auszuschlielen. Das gilt natiirlich

in besonderem Mafe fiir Multi-
player-Titel wie Team Fortress 2.
Zudem akzeptieren wir nur Tests,
die in unseren Redaktionsraumen
stattfinden — das soll eine Ein-
flussnahme durch Mitarbeiter des
jeweiligen Publishers oder Ent-
wicklers verhindern, die sich mit-
unter bemiihen, die testenden
Redakteure im Gesprach von der
Glite des Programms zu {iberzeu-
gen. Zudem sind auf den gestell-
ten Firmencomputern keine ver-
ldsslichen Aussagen iiber die
Hardware-Anforderungen mog-
lich, und wir kénnen das Spiel
nicht auf unserem eigenen Rech-
nerparcours tberpriifen.

Viel Spaf3

Ein paar Aussagen kdnnen wir
dennoch bereits treffen. Die wich-
tigste: Actionspieler diirfen sich
auf das orangefarbene Paket
freuen. Wir konnen der Orange
Box schon jetzt ein herausra-
gendes Preis-Leistungs-Verhalt-
nis attestieren. Wie in der Xbox-
360-Fassung spendierten die Ent-
wickler jedem Titel »Achieve-
ments« — genau definierte, zum
Teil sehr knifflige Extra-Aufgaben,
die fiir zusétzliche Langzeitmoti-
vation sorgen. In Episode 2 gilt es
unter anderem, einen im Spiel
verstecken Gartenzwerg ins Welt-
all zu befordern! Ebenfalls mit an
Bord ist der schon aus der Lost
Coast-Demo und Episode 1 be-
kannte »Kommentarmodus«:
Wahrend Sie das Spiel erkunden,
weist Chefdesigner Gabe Newell
an vorgegebenen »Commenta-
ry«-Punkten auf die in dieser Situ-

Portal:

Fassung zwar nicht ganz das Was-
ser reichen kann, jedoch einen
sehr soliden Eindruck machte.

Im Detail betrachtet bestatigt
unsere Durchspiel-Session die
Preview-Eindriicke der letzten
Ausgabe. Portal ist bei aller Giite
leider zu kurz, halt aber noch eine
sehenswerte Uberraschung pa-
rat. Episode 2 hat im direkten Ver-
gleich mit Episode 1 die Nase
vorn: Die neuen Gegner (Hunter

THE ORANGE BOX

Die Sammlung The Orange Box kostet rund 50 Euro, erscheint in Deutschland am

18. Oktober 2007 und enthlt folgende Spiele:

mtelligentes Denkspiel, leider nur knapp vier Stunden Spielzeit.

und Antlion-Worker) agieren sehr
gewitzt, die Zahl der Zwischense-
quenzen wurde erhdht, Ratsel-
passagen sind abwechslungs-
reicher, und auch die Nettospiel-
zeit ist gestiegen. Team Fortress 2
wirkte grafisch wie spielerisch du-
Berst rund, detaillierte Balancing-
und Langzeit-Spielspaf3-Fragen
kann jedoch nur ein redaktionsin-
terner Test klaren.

Sénke Siemens | [

COMPILATION

ation getroffenen Design-Ent- Spiel Genre Wertung / Tendenz
scheidungen hin. Prima Sache! HALF-LIFE2 Ego-Shooter (Solo) 91 Punkte
B N . EPISODE 1 Ego-Shooter-Addon (Solo) 82 Punkte

Dariiber hinaus konnten wir erst- EPISODE2 Ego-Shooter-Addon (Solo) Ausgezeichnet
mals der deutschen Sprachaus- PORTAL 3D-Denkspiel (Solo) Sehr gut
TEAM FORTRESS 2 Team-Shooter (Multiplayer) Sehr gut

gabe lauschen, die der englischen

74 Laut Aussage von Valve hilt die Firma mit ihren Spielen 80 Prozent am Markt der Online-Multiplayer-Shooter. GameStar 11/2007



k> DVD
- Test-Check

D gamestar.de
- Screenshot-Galerie
> Quicklink: 4187

- Infos zum Spiel
»> Quicklink: 2859

) Win Vista 32 Bit
- lauft

Action

Die Séldner miissen auf dem Weg zum Gefangenenlager eine StraBensperre passieren.

Krieg ist, wenn der Bruder der Konigin

die Monarchie doof findet.

Queen’s Gambit

I<b‘niginnen, das wissen selbst
Marchenverweigerer, sind
entweder herzensgut oder bose
bis ins Mark. Was die Kénigin Isa-
belle ist, verraten wir Ihnen nicht,
aber dass sie sich mit ihrem Bru-
der um den Thron von Sahrani
zofft, sollten Sie schon erfahren.
Dennimmerhin sind Sie Teil eines
Soldnertrupps, derim Auftrag der
Konigin auf die Insel kommt und
zuerst in ihre Dienste tritt, bevor
er sich spater fur ihren Bruder
verdingt. »Royal Flush«, so der
Name der sieben Missionen lan-
gen ersten Kampagne des Armed
Assault-Addons Queen’s Gambit,
ist eine schone Mischung aus Tak-
tik-Shooter und Film. Im aktiven
Teil nehmen Sie beispielsweise
eine Funkstation ein und befreien
Partisanen aus einem
Lager. Oder Sie infil-
trieren eine Feindba-
sis — allein oder im
Team. Das Spiel lasst
Ihnen die Wahl. Gele-
gentlich treffen Sie
sich mit einem Waf-
fenhdndler, um fiir

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

SchieBwiitige Sympathietrdger

Petra Schmitz: Queen’s Gambit ist ein hiib-
sches Paket zu einem angenehm niedrigen
Preis. Gerade die Geschichte um die Séldner
geféllt mir. Die Burschen sind nicht auf den
Mund gefallen und trotz der schnoddrigen
Schnauze echte Sympathietrager. Die lasse
ich nicht sterben! Und die Einsatze bleiben
sowohl in Royal Flush als auch in Rahmadi

preis/LeisTuNG Sehr gut

Armed
Assault

kommende Einsdtze vorbereitet
zu sein. Denn logischerweise kdn-
nen Sie als Séldner nicht auf einen
ippigen Waffenfundus zuriickgrei-
fen. Diesen Vorteil wiederum hat
zwar der Held der zweiten, nur drei
Missionen umfassenden Kampag-
ne »Rahmadi Conflict«. Jedoch ist
der Waffenvorrat darin zweitran-
gig, stattdessen erfordern die kna-
ckigen Einsdtze einen kiihlen Kopf.
Die Gegner schieBen sehr genau
und todlich. Rahmadi Conflict
richtet sich an Profis. Angenehm
an den Kampagnen: Sie befehli-
gen mit maximal fiinf Mann eine
iberschaubare Anzahl von KI-Mit-
streitern. Fiir Multiplayer-Fans hat
das Addon die Insel Porto in pet-
to, wo vor allem Hauserkdmpfe
ausgetragen werden.

ARMED ASSAULT: QUEEN’S GAMBIT

Taktik-Shooter-Addon sk ab 16 Jahren
Bohemia Interactive / Peter Games
15 Euro

Fortgeschrittene, Profis

1,8 GHz, 512 MB RAM

petra@gamestar.de

Conflict dank der begrenzten Kl-Kollegenzahl tiberschaubar. Fur
Fans des Hauptspiels uneingeschrankt empfehlenswert!

GameStar 11/2007



wahlen.

«Action

Infiltrator 10 EP

08 <cast 184

37 &
B ———— |
Railgun

Die Railgun der Strogg totet zwar mit einem Treffer, verzieht dafiir aber nach jedem Schuss stark.

- Vlideo-Special
- Wertungskonferenz

) gamestar.de
- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4085
- Online-Special
» Quicklink: E167
- GameStar TV
68/07 (Premium)

© Win Vista 32 Bit
- lauft
- 5.1-Sound mit X-Fi

g Facts

» 2 Fraktionen
» 5 Klassen
» 12 Karten
» 64 Upgrades

» 13 Fahrzeuge

Beispielmission: Slipgate

Feuerunterstiitzung positionieren
Driicke m, um eine Mission zu
wahlen.

=& Aktuelle Mission

ORT WAHLEN
OREHUNG WAHLEN
SITIONIERUNG GESTARTET

Der Strogg-Opressor kann wie der Feldagent der Menschen Geschiitze in

S
m eiqﬁmsafzabjékt Zuwafil
1 \

Splash Damage vermischt die Komplexitat von Battlefield 2 mit der Geschwindig-
keit von Quake - und stellt damit keines der beiden Fan-Lager zufrieden.

Enemy Territory Quake Wars

Wenn man ein Pferd mit
einem Esel kreuzt, kommt
ein Maultier dabei her-
aus —ein Vierbeiner, der
die Vorteile beider El-
ternteile besitzt, weil er
als Trag- und Lastvieh
ebenso taugt wie als
Reittier. Wenn man Batt-
lefield mit Quake kreuzt,
kommt Enemy Territory:

Quake Wars heraus — ein Multi-
player-Shooter, der die Vorteile
beider Elternteile besitzt, weil ...
Moment, eben nicht! Denn der
Versuch, zwei Multiplayer-Titel
mit klar unterschiedlichem Spiel-
gefiihl in einem zu vereinen, ist
dem Entwickler Splash Damage
nur bedingt gelungen. Und die
unselige Kreuzung ist nicht das
einzige Problem des Spiels.

Die Handlung: diinn

Mit einer umfangreichen Hinter-
grundgeschichte halten sich die
Entwickler nicht auf: Die auferir-
dischen Strogg greifen die Men-
schen an und sorgen berall auf
dem Erdball fiir Auseinanderset-
zungen. Ahnlich wie in Battlefield
erzahlt jede der zwdlf Karten eine
kleine Geschichte des groBen
Konflikts. So gilt es auf »Valley«,

Bl
00 cconr 183

65Daniel667 [Allzweck-MG] Dr. Tasty

Tribal Lord [Obliterator]  ny,

LTk

Die Menschen miissen ein afrikanisches Dorf erobern und das dort sta-
tionierte Strogg-Dimensionstor hacken — das kann nur der Geheimagent.

Auf der anderen Seite wechselt der Schauplatz, und wir kimpfen im
Schnee. Die geparkte MKP zerstort den Schutzschild der Strogg-Basis.

76

o

s

SSR abgefeuert]

Quake (1996) war der erste Shooter, der eine echte 3D-Engine verwendet hat.

19 ccarr, 12

Ist die Stadt in Menschenhand, gilt es, die mobile Einsatzzentrale
(MKP) zu eskortieren und ohne Beschddigungen durch das Tor zu geleiten.

Nun miissen die Menschen den Energiekern der Basis sprengen.
Schwierig, zumal sich alle verbliebenen Stroggs hier eingebuddelt haben.

die Strogg davon abzuhalten, das
Trinkwasser an der amerika-
nischen Westkiiste zu verseu-
chen. Auf »lsland« miissen sich
die Menschen an einem male-
rischen Strand in die Feindbasis
ballern, wichtige Daten stehlen
und in Sicherheit bringen. »Slip-
gate« schickt Sie in ein afrika-
nisches Wiistenkaff, wo Sie ein
Strogg-Dimensionstor hacken
sollen und plotzlich am anderen
Ende der Welt landen (siehe Kas-
ten »Beispielmission«). Dabei
iberzeugt vor allem das Levelde-
sign. Die Karten sind abwechs-
lungsreich und teils spektakuldr
gebaut —erstaunlich, was die Ent-
wickler aus dem drei Jahre alten
Doom 3-Grafikgeriist geholt ha-
ben. Noch erstaunlicher, dass
aber ausgerechnet samtliche In-
nenbereiche (eigentlich eine Star-
ke der Engine) eher 6de gestaltet,
hdsslich texturiert und schwach
ausgeleuchtet sind.

Die Helden: dick

Kein Multiplayer-Shooter ohne
Soldatenklassen. Quake Wars
bildet da keine Ausnahme. Und
keine Uberraschungen: Der Sol-
dat der Menschen und der Ag-
gressor der Strogg gehen mit
schwerem Gerét ins Gefecht, der
Sanitdter/Versorger heilt verwun-
dete Kollegen, der Techniker/
Konstruktor repariert bescha-
digte Fahrzeuge, der Feldagent/
Opressor stellt Geschiitztiirme in

Einsatzwerkzeug
N Ay D

die Landschaft bauen.

»‘
06 <cais

®

e
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Mit einem stationdren Geschiitz zerlegen die Strogg unsere mobile Einsatzzentrale. Erst wenn ein Techniker das schutzlose Fahrzeug repariert hat, fahrt es zum Missionsziel. (16001200, volle Details)

die Landschaft, und der Geheima-
gent/Infiltrator ballert mit Prézisi-
onswaffen. Klingt nach einem auf
Teamspiel ausgelegten System,
krankt aber an allerhand Design-
macken. So braucht man in der
Regel keinen Sanitdter, weil es
schneller geht, auf den Wieder-
einstieg statt auf den rettenden
Defibrillator zu warten. Da das
Team beim Tod eines Mitglieds
zudem nicht mit Punktabzug be-
straft wird, gibt es kaum helden-
hafte Arzte auf dem Schlachtfeld.
Der Feldagent der Menschen, der
seine Kollegen mit Munitions-
packs unterstiitzt, ist fiir die

D Schwieriger Test

Wir konnten Enemy Territory: Quake Wars
nur vor dem Verkaufsstart testen — zwar mit
einer finalen Version, dafiir aber nur im Kreise
von Journalisten und Mitarbeitern von Splash
Damage. Schlachten mit mehr als 20 Spielern
waren da selten. Sollten Probleme bei grof3
angelegten Online-Gefechten auftreten, wer-
den wir naturlich auf gamestar.de und in der
nachsten Ausgabe darlber berichten.

GameStar 11/2007

Teamarbeit ebenfalls nur bedingt
brauchbar, weil man im Gefecht
Quake-typisch sehr schnell stirbt
und deshalb selten knapp an Ku-
geln ist. Wo wir gerade beim Ster-
ben sind: Etwas mehr Riickmel-
dung, woher der todliche Schuss
gekommen ist, hdtten wir uns
ebenfalls gewiinscht. Zu selten
bekommen Sie mit, warum Sie
plotzlich auf dem Boden liegen.

Die Auftrdge: cool

Einziger sinnvoller Einsatzgrund
fiir die Soldatenklassen sind die
coolen Missionen, die Sie im Ver-
lauf einer Runde absolvieren
miissen. So kann etwa nur der
Scharfschiitze einen Schildgene-
rator hacken. Das ist zum Beispiel
auf »Valley« notig, wo eine mobi-
le Einsatzzentrale (MKP) der Men-
schen erst dann auf die Strogg-
Basis feuert, wenn die nicht mehr
durch den Schild geschiitzt wird.
Um die MKP in Position zu brin-
gen, sollte ein Techniker anwe-
send sein, der die wehrlose Ma-
schine wieder auf Vordermann
bringt, wenn sie durch Feindfeuer

beschdadigt wird. Diese Idee hebt
Quake Wars vom (iblichen Flag-
generobern eines Battlefield 2 ab
und konzentriert das Geschehen
angenehm auf das im Moment
wichtige Gebiet. Dabei sind die
Entwickler aber gelegentlich tiber
das Ziel hinausgeschossen. Wenn
etwa die Strogg auf »Sewer« die
verwinkelten Réhren einer Kanali-
sation zu verteidigen versuchen,

Kampagne

Tance Corporal
A GSDaniel667

A9,

B+, &3

Belohnungen

Area 22
Verstirkung wird in 17 eingesetzt

Positionieren )

rennen 32 Spieler auf engstem
Raum ballernd umeinander —von
Taktik und Teamspiel keine Spur.

Die Waffen: uncool

Quake Wars hat vom Maschinen-
gewehr {iber die Schrotflinte und
Nagelpistole bis zur legenddren
Railgun alles im Portfolio, was
Quake-Fans gliicklich machen
diirfte. Die groBartige Balance

Abstimmung

Q0 Sehitzt das gestohlene Slipgate.

Auf der iibersichtlichen Karte sehen Sie nicht nur aktuelle Missionsziele und die Positi-
onen der Teamkollegen (rechts), sondern auch bereits freigeschaltete Boni (links).

Quake bekam 1997 zwei Addons spendiert: Scourge of Armagon und Dissolution of Eternity.
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Befehl bestatig

Befehl verweigert

Germe doch,
Q0

Nailgun

© Dricke bars
das Objekt 2

12 <ttt

Major Pain [PAG],
EZ Kill [M6] OR]

+ 105

A Technikers 20 €7

Die Auftrage kénnen nur von speziellen Klassen absolviert werden.

der Vorlage lassen die Ballerméan-
ner aber schmerzlich vermissen.
Wenn Sie etwa als Strogg unter-
wegs sind und iiber Kimme und
Korn zielen, verpixelt der Zoom ei-
nen Moment, bevor die Sicht klar
wird. In einem schnellen Spiel wie
Quake Wars bedeutet das oft
schon den Tod. Uberhaupt wirken
samtliche Strogg-Waffen schwa-

<© Minenlaser 01:01 Min. verteidigen
Driicke m, um eine Mission zu
wihlen.

&9 Aktuelle Mission

D 30D B B 0>

)
)

<« I

Du hast Mistaaytch erledigt!

«MeptHead [Sturmgewehr] H_appy Goon
G6SDaniel667 [Panzerkanone] Mistaaytch

Jester [Plasmakanone] PorkChop

¥
e

1040,

_ Titan-Fahi
+ - .
B

B GSDanielsl?
+ 130

Soldat

cher als ihre menschlichen Pen-
dants. So verzieht etwa die Rail-
gun des Infiltrators starker als das
Scharfschiitzengewehr des Ge-
heimagenten. Einen Hauch Taktik
bringen die Extras: Besonders die
frei platzier- und drehbaren Ge-
schiitztiirme machen Spaf, zumal
manche davon Superwaffen wie
den gewaltigen lonenstrahl ab-

feuern. Andererseits ist vieles du-
Rerst nutzlos: Die stationdre Ka-
mera beispielsweise haben wir nie
gebraucht, weil sie aufier einem
kleinen Beobachtungsradius kei-
nerlei Vorteile hat und es zu lange
dauert, sie aufzubauen. Ebenfalls
nur bedingt niitzlich sind die Mi-
nen, die Sie erst platzieren und
dann aktivieren missen. In einem

Panzerkanone

Gegen den stark gepanzerten und noch stérker bewaffneten Cyclops-Mech der Strogg sollten Sie nur mit einem Panzer antreten.

aufRealismus getrimmten Titel wie
Battlefield ware das logisch, in
Quake Wars passt es jedoch nicht
zum hohen Tempo des Spiels.

Die Fahrzeuge: schnell
Auf den meisten Karten stehen al-
lerhand Fahr- und Flugzeuge be-
reit — vom unbewaffneten, aber
rasend schnellen Quad bis zum

Zwischen drei Stiithlen

Fabian Siegismund: In Ausgabe 06/2007
habe ich noch gemunkelt, man misse sehen,
ob Quake Wars auf 6ffentlichen Servern
funktioniert. Mittlerweile hat man gesehen -
und es funktioniert nicht. Das Battlefield-Ge-
fiihl kommt nicht auf, weil jeder tut, was er
will, denn Quake Wars motiviert kaum zum
Teamspiel. Quake-Stimmung kommt eben-
falls nicht auf. Daflr sind die Karten zu gro8 und das Waffenverhal-
ten zu schwammig. Auch das alte Enemy-Territory-Feeling fehlt,
denn die Kdmpferklassen sind nicht mehr voneinander abhangig.
Meine gro3e Multiplayer-Hoffnung ist deshalb Call of Duty 4.

Battlequake 0.8

Hendrik Weins: Das Wichtigste zuerst: Qua-
ke Wars macht Spaf3 - mir zumindest. Nach
einigen Stunden unkomplizierter Action,
wiisten Ballereien und dutzenden Bild-
schirmtoden stellt sich aber eine gewisse Er-
niichterung ein. Klassen wie der Sanitater
sind oft nutzlos; es geht einfach schneller,
vom Einstiegspunkt aus erneut loszulaufen,
als auf den Notarzt zu warten. Dafiir finde ich die Bedienung we-
sentlich komfortabler als beim Genre-Konkurrenten Battlefield.
Ich bin gespannt, ob sich das Spiel als Teamshooter behaupten
kann. Das Potenzial ist da, wenn auch mit deutlichen Macken.

fabian@gamestar.de

hendrik@gamestar.dé

78 Quake 4 war einer der 15 Starttitel fir die Xbox 360.

MULTIPLAYER ENEMY TERRITORY: QUAKE WARS

> Kampagne: Auch wenn der Name anderes D,
vermuten lasst, ist die Kampagne nichts weiter als 3. ;
eine kommentarlose Aneinanderreihung von jeweils
drei Karten, die Sie nacheinander spielen. Je nach
Kontinent (Afrika, Nordamerika, Nordeuropa oder
Pazifik) stellt das Programm ein anderes Kartenpa-
ket zusammen. Inhaltlich andert sich nichts: Die eine
Partei greift an, die andere verteidigt.
Ziel: Derselbe Spielmodus wie in der Kampagne,
aber mit dem Unterschied, dass der Krieg zwischen
Menschen und Strogg auf nur einer Karte ausgetra-
gen und innerhalb einer Runde entschieden wird.
Stoppuhr: Der wohl spannendste Modus fiir Online-Gefechte. In der aus zwei Runden bestehenden Va-
riante muss ein Team angreifen, das andere verhindert das. Ist die Runde vorbei, dreht sich der Spie um.
Allerdings haben die einstigen Verteidiger nur so viel Zeit, die Aufgabe zu erfiillen, wie die Angreifer in
der vorangegangenen Runde gebraucht haben. Der Vorteil: Probleme beim Karten- und Vélker-Balancing
fallen nicht ins Gewicht, da die Teams beide Parteien spielen miissen.

v

v

MULTIPLAYER-BALANCE

Im Vergleich zu den Menschen sind die Strogg leicht im Nachteil. Zum einen fallen die Waffen umsténdlicher
aus, zum anderen benétigen zum Beispiel Strogg-Sanitater langer, bewusstlose Kameraden wiederzubeleben.
Die Karten sind groBtenteils sehr gut aushalanciert. Allerdings leiden sie bisweilen an unfairen Engstellen.

MULTIPLAYER-TECHNIK

Samtliche Modi kdnnen von bis zu 32 Teilnehmern gespielt werden. Enemy Territory unterstiitzt Dedicated
Server, durch die der Host eine groBe Anzahl an Optionen festlegen kann. Spielen Bots mit? Wie aggressiv
gehen die vor? Sammelt der Spieler iber mehrere Karten Erfahrung? Wie hoch ist das Zeitlimit? Die Server-
suche lauft iiber ein eigenes System, das Anti-Cheat-Programm Punkbuster ist in der Regel Pflicht.

PRO & CONTRA

© Dedicated Server @ Textchat, Tastenkiirzel © Spieleinstieg jederzeit mdglich @ unzéhlige Optionen
© praktische Filterfunktionen @ Balance nicht in allen Modi optimal @ Teamspiel wird kaum gefordert

MULTIPLAYER-WERTUNG  Sehr gut

GameStar 11/2007
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STANDARD-PC

ATHLON XP/2000+ - 512 MB RAM - RADEON X800 PRO

» 1280x1024, normale Details
Auch in mittleren Details sieht Quake Wars noch gut aus,
erst auf niedrigen Einstellungen verkommt der Shooter
zu einem Pixelbrei. Der geringe Arbeitsspeicher von nur
512 MB macht ein fliissiges Spielen unmdglich.

In niedrigen Details (linkes Bild) verkommen Explosionen zu undefin

»1680x1050, hohe Details
Im Vergleich zum High-End-PC fallt besonders die schwé-  Vor allem die Grafikkarte muss in Quake Wars eine Menge
chere Beleuchtung auf. Zwar scheint auch hier die Sonne  leisten. Mit maximalen Einstellungen erkennen Sie selbst
iiber dem Schlachtfeld, wirft aber kaum einen Schatten.  kleine Unebenheiten auf Fahrzeugen oder Gebauden.
Desweiteren wirken die Texturen weit weniger plastisch. ~ Zudem wirkt die Beleuchtung realistischer.

ierbaren

Farbverlaufen. Die Detailfiille der Fahrzeuge und Gebaude erinnert zudem an die
Klgtzchen-Optik der 90er-Jahre. In maximalen Details (rechtes Bild) kommt Quake
Wars zwar grafisch immer noch nicht an Kracher wie Bioshock heran, sieht aber dank
schicker Texturen und Explosionseffekte dennoch gut aus.

TECHNIK-TIPPS

» Quake Wars limitiert die Bilder
pro Sekunde auf 30 fps. Um
diese Beschrankung aufzu-
heben, 6ffnen Sie die Datei
»etqwconfig.cfg«im Ordner
»Eigene Dateien/id Soft-
ware/Enemy Territory - Quake
Wars«. Geben Sie dort diese
vier Textzeilen ein:
seta com_fixedtic, 1"
seta com_unlockFPS,, 1
seta com_unlock_timing-
method, 0"
seta com_showFPS,,1”
Speichern Sie die Datei, und
starten Sie das Spiel. Nun lauft
Quake Wars in Online-Matches
ohne hinderliche Beschrankun-
gen, lediglich im Spiel gegen

Bots gibt es weiterhin nur 30 fps.

» Ruckelt das Spiel, deaktivieren
Sie zuerst die »Weichen Schat-
ten«und das »Weiche Laubx.
Das bringt ordentlich Leis-
tung, und Quake Wars sieht
kaum schlechter aus.

GameStar 11/2007

» Mit weniger als 1,0 GB Ar-
beitsspeicher mussen Sie
ellenlange Ladezeiten in Kauf
nehmen, mit 2,0 GB verkdirzt
sich die Wartezeit enorm.

» Damit Quake Wars auf ATI-
Karten problemlos lauft, brau-
chen Sie unbedingt den aktu-
ellsten Treiber Catalyst 7.9.

» Quake Wars ruckelt stark,
wenn Sie mehr als einen Mo-
nitor nutzen. Deaktivieren Sie
den zweiten Bildschirm, lauft
das Spiel wieder normal.

» Auch auf einer Geforce 6600
GT oder Radeon X800 lduft
das Spiel ruckelfrei, wenn Sie
niedrige Details und eine Auflo-
sung von 1024x768 einstellen.

Checkliste

» 4,6 GB Speicherplatz

» 2,6 GHz Prozessor

» 1,0 GBRAM

» Shader-2.0-Karte

» DirectX 9.0c [Hw

ENEMY TERRITORY: QUAKE WARS

.

()

HIGH-END-PC

CORE 2 DUO E6300 - 2,0 GB RAM - GEFORCE 8800 GTS 640

»1920x1200, maximale Details, 8xAF

WICHTIGE GRAFIKOPTIONEN

Einstellungen
Einfach | Erweiterte Optionen 1
‘ Texturqualitdt =
Unscharfe
Bump
Specular
| Anisotropie
‘ Grafikqualitat/Leistung
‘ Beleuchtungsqualitat” ' Normal
Laubqualitat Hoch
Gelandequalitat Hoch
Triimmer/Wetter Hoch
Shadereffekte Hoch
Effektstufe Hoch
Shader-Level Ultra
Anti-Aliasing Deaktiviert
Sonstiges
V-Sync
X Schatten

Weiche Partikel
Weiches Laub

) Unschirfe-Effekte sehen
zwar schick aus, stéren aber
Profis beim Zielen. Unser
Tipp: Deaktivieren Sie sie!

Hochaufgeldste Texturen
wirken plastisch, in nied-
rigen Einstellungen vermat-
schen sie aber extrem.

8 Anisotrope Filterung kostet
kaum Leistung, erhéht aber
die Bildqualitat durch schér-
fere Tiefentexturen.

@ Der optische Gewinn der
»Ultra«-Einstellung stehtin
keinem Verhaltnis zum Leis-
tungsverlust, lassen Sie die-
se Einstellung auf »Hoch«.

B Ab einer Geforce 8800 GTS
oder Radeon HD 2900 XT
kénnen Sie ohne Leistungs-
einbuBen niedrige Kanten-
gldttung einstellen.

B Die Beleuchtung wirkt sich
stark auf die Leistung aus,
die maximale Einstellung
»Ultra« kostet fast 40 Pro-
zent Performance gegen-
liber der »hohen«Einstellung.

SO LAUFT ENEMY TERRITORY: QUAKE WARS AUF IHREM PC

Suchen Sie Ihre Grafikkarte &3, 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 (GE00GIN 6800GT  6800Uima

Radeon X100 (NGO MGOOMA Xs00XL  X8SOXT

£ Geforce? [E00GS 7600GT 790065 | 7800GT | 7950GT (SOOI SS0GK2N
§ Radeon X1000 GE00M x1600XT  X18006T [X1800XL | X1900XT | (ISSONTEN
£ Geforce8 8500GT  8600GT [86006GTS 8800GTS | '8800GTX  [8800Ultra
& Radeon D (ORI 2400XT 2600 Pro | 2600XT 1 2900XT |
E3 Athlon Xp Z000E 2600+ | 3200+
Pentium 4 0GHE 26GH: | 32GHz || 386H:
= Athlon 64 3200+ 3500+ [NAG0DENN RSN
2 PentiumD 915 [INSSONN (NOGENEN
@
g Ahlon 6432 3800+  (EAAO0FENY (NSUOU (NG000
& Gore2 [E4300 | [ E6300 || E6600 || Q8600 | [ X6800

BB speicherin v (NSNS (NNRSGINNN (NNSTRNNND NTGENNN |7024°) (15367 (NEOHSI (N2SGON) NSO

B technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig:
w unméglich 1280x1024, mittlere Details 1680x1050, hohe Details

= Aus: weiche Schatten, weiches Laub  Shader-Level: Hoch
E - Aus: weiche Schatten, weiches Laub
=
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Collector’s Edition

Neben der normalen Ver-
kaufsversion veroffentlicht
der Publisher Activision
auch eine limitierte
Collector’s Edition von
Enemy Territory: Quake
Wars. Zusatzlicher Inhalt
der edleren Verpackung:
eine Bonus-DVD mit Trai-
lern, ein Making of sowie passende Klingel-
tone fiirs Handy. Beide Versionen sind unge-
kirzt und ab 16 Jahren freigegeben.

ENEMY
TERRITOR

QUAKE WARS

Cyclops, einem schwer gepan-
zerten Strogg-Mech. Von aufien
machen die Vehikel weniger her
als in Battlefield 2. Steigt man je-
doch ein, bekommt man die hiib-
schesten Cockpits des Genres zu
sehen. Auch das Fahrgefiihl geht
in Ordnung. Einzige Ausnahme ist
der Panzer der Menschen, dessen
Masse man aufgrund der mafi-
gen Physik nicht spiirt und der bei
Explosionen wie ein Gummiball
durch die Gegend geschleudert
wird. Apropos Explosionen: Gera-
de auf Karten mit vielen Fahrzeu-
gen kommt ein hervorragendes

Daniel Matschijewsky:
Ich liebe Battlefield.
Und ich liebe Quake.
Doch eine Mischung
aus beidem will einfach
nicht funktionieren. Ge-
heich als Quake-Fan an
Enemy Territory ran,
enttauschen mich die Waffen und das
schwache Balancing. Schlagt mein Herz fiir
Battlefield, ist zu wenig Taktik und Teamge-
fuhlim Spiel. Schade, denn die Idee mit den
klassenspezifischen Missionen ist groBartig
und deutlich spannender als jede Flaggen-
eroberung. Da aber auf den Servern kaum zu-
sammengearbeitet wird, verkommt Enemy
Territory zur Massenballerei. Die macht dafiir
einiges her: Prasentation, Leveldesign und
Technik stimmen, weshalb ich trotz meiner
beiden enttduschten Fan-Herzen gernin den
Krieg der Menschen gegen die Strogg ziehe.

danielm@gamestar.de

10 _<can 18:09

7
Hyperblaster

Die Nailgun der Strogg hilft gegen Infanteristen wie auch gegen Fahrzeuge. (800x600, niedrige Details)

Schlachtgefiihl auf. Uberall kracht
und knallt es, fliegen Triimmer
durch die Gegend und Vehikel in
die Luft. Etwas mehr Aufwand bei
den Effekten ware allerdings schon
gewesen —die Explosionen wirken
platt und wenig spektakuldr.

Der Browser: schneller

Der grofte Kritikpunkt an Battle-
field 2 und 2142 ist der fehler-
hafte und umsténdliche Server-
browser. Quake Wars punktet
hier mit einer klar strukturierten
Liste, die sich komfortabel bedie-
nen ldasst und eine Vielzahl von
Filterfunktionen besitzt. Auf dem
Schlachtfeld selbst ist die Bedie-
nung nicht ganz optimal gelun-
gen. So haben die Entwickler das
Schnellchat-Menii, tiber das Sie
Nachschub anfordern oder Feind-
sichtungen melden, in mehrere
Rubriken unterteilt, weshalb es
im Eifer des Gefechts umstand-
lich zu bedienen ist. Immerhin
gibt es {iber die V-Taste eine ab-
gespeckte Variante, die eine
Handvoll der am hdufigsten be-
nutzten Funkspriiche bereithalt.
Auf der ebenso niitzlichen wie
ibersichtlichen Karte informieren
Sie sich nicht nur Uber aktuelle
Missionsziele (die Sie auf Wunsch
auch direkt in der 3D-Umgebung
sehen), sondern auch iber be-
reits freigeschaltete Boni. Wenn
Sie etwa eine Weile lang leichte
Waffen benutzen, belohnt das
Spiel Sie mit gréBeren Maga-
zinen. Bleiben Sie lang genug am
Leben, kdnnen Sie schneller
sprinten. Anders als in Battlefield
bleiben die Extras aber nicht be-
stehen — verlassen Sie den Ser-
ver, sind die Erweiterungen
futsch. Das schadet der Langzeit-
motivation, hilft aber der Balan-
ce, da alle Spieler beim Neustart
wieder bei null anfangen. Ein Ar-
gernis zum Schluss: Die einge-
baute Frame-Begrenzung ldsst
sich nur umsténdlich tiber einen
Editor entfernen. Eine Anleitung
finden Sie im Technik-Check. (EIB

Das Ur-Enemy-Territory sollte urspriinglich als Addon fiir Return to Castle Wolfenstein erscheinen.

©

nameless n00b [MG] n00bie
Dies A Lot [FAG] EL Stupido

ENTWICKLER  Splash Damage (Return to Castle Wolfenstein (dt.), GS 02/01)
PUBLISHER Activision TERMIN (D) 27.9.2007
SPRACHE Deutsch, Englisch cA.PREIs 50 Euro

AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 20 Seiten Handbuch ~ usk ab 16 Jahren

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 4 Stunden GENRE ACTION

Mit der Zeit nervt die SZENARIO realistisch & fiktiv
o méBige Balance.  : FrewmET linear Boffene Welt
= HANDLUNG einfach 8 komplex
GEWALT keine L ] brutal
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL SPIELABLAUF  Action B Taktik
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
I I T N I Schnelle Reaktionen
[ Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht @ schwierig Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach [ ] komplex Geduld
SPIELTEMPO langsam B schnell I Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
HILFEN Hilfefenster Mikromanagement
SPEICHERSYTEM — I Teamfahigkeit
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
4 5 3 7 3 9 10 [ Radeon 9500/ 9600
[ wun o et
286Hzlntel 346HzInte Core 2 Duo E6600 8 Radeon X600/ X700
XP2600+AMD  A643200+AMD  AG4X2/5600+ AMD B Radeon 9700/ 9800
512 MB RAM 1,0 GBRAM 2,0 GB RAM Geforce 6800 GT
4,7 GB Festplatte 4,7 GB Festplatte 4,7 GB Festplatte Radeon X800 XL
Geforce 7600 GT
PROFITIERTVON — Radeon X850 XT
BILDFORMATE W43 W54 W169 1610 KOPIERSCHUTZ CD-Key B Radeon X1900 XT
TON Wsterc W40 W5 6.1 71 B Geforce 7900 GTX
MULTIPLAYER Sehr gut
SPIELMODI (SPIELER) Kampagne (32), Ziel (32), Stoppuhr (32)
SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE intern
DEDICATED SERVER  ja MULTIPLAYER-SPASS 50 Stunden
FAZIT ZIwar vermissen wir das Teamgefiihl, trotzdem machen die Internet-Gefechte SpaB.
BEWERTUNG
© scharfe Texturen © enorme Weitsicht @ gute Animationen 8 /10
GRAFIK © teils detailarme Landschaften © méBige Effekte © Frame-Grenze J
© knallige Explosionen @ gute englische Sprachausgabe 8 /
SOUND © schwache deutsche Sprecher @ teils dde Waffensounds u
© Karten groBtenteils qut aushalanciert © unfaire Engstellen 6 /
BALANCE © Strogg etwas schwacher als Menschen !
. © gelungenes Schlachtgefiihl © diisteres Endzeit-Szenario ;
ATMOSPHARE © Teamgefiihl kommt kaum auf © auf Dauer nerviger Funk 7
© eingéngige Shooter-Steuerung @ iibersichtlicher Serverbrowser /
BEDIENUNG © niitzliche Karte @ fummeliger Schnellchat 9
UMEANG © 12teils groBe Karten © drei Spielmodi © fiinf Charakterklassen 10 /-

© viele Fahrzeuge © zahlreiche Spieloptionen

© sehrabwechslungsreich © Infanterie- und Fahrzeugkarten

LEVELDESIGN - . .
© recht realistisch gebaut @ dde Innenrdume

© Missionen fiir spezielle Soldatenkl © Hilfe wird nicht belohnt
TEAMWORK " N MO

© Sanitéter und Unterstiitzer nur bedingt niitzlich
WARFEN&EXTRAS  © groBes Arsenal fiir jeden Bedarf @ coole Geschiitztiirme

© beliebte Quake-Waffen @ manche Extras nutzlos
© spannender als das iibliche Flaggenerobern © knifflige Auftrage
© nur Stoppuhr-Modus fiir Online-Gefechte interessant

PREIS/LEISTUNG  Gut

FAZIT Actiongeladene Online-Ballerei ohne Teamgefiihl.
vy

0 v v o

MULTIPLAYER-MODI
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- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4208

Nach einem Profitrick versuchen wir, auf einer schmalen Grindbahn zu landen.

Action

Statt Tony Hawk auf Rollen gibt’s hier
Pinguine auf Brettern. SpaBlig, aber kurz.

Konige der Wellen

Sommer, Sonne, Pinguine.
Dass die Wasservogel surfen
konnen, zeigt der Kinofilm Konige
der Wellen. Die gleichnamige PC-

O WinVista32Bit Umsetzung greift lediglich auf

- lauft

den Surfaspekt der Vorlage zu-
riick. Dafir liegt es nun an lhnen,
ob sich Ihr Charakter auf dem
Brett halt oder regelméaRig Oze-
anwasser schluckt.

Sie sausen auf gerade einmal
13 Kursen entlang, die immerhin
vom Sandstrand bei Sonnenunter-
gang bis hin zur klippentibersaten
Sturmflutenbucht reichen. Auf die-
sen vordefinierten Strecken miis-
sen Sie versuchen, den Punktere-
kord zu knacken. Das schaffen Sie
am schnellsten mit Kunststiicken,
die Sie auf Knopf-
druck einleiten. Allzu
komplexe Tastenkom-
binationen wie in den
Tony Hawk-Spielen
mussen Sie sich nicht
merken. Dadurch
bleibt die Lernzeit
zwar Uberschaubar,

Brettballett

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

Andrej Plancak: Kénige der Wellen ist vor
allen Dingen eines: schnell. Schnell zu erler-
nen, schnell spaBig, schnell durchgespielt.
Danach gibt es kaum noch etwas zu tun.
Schnellere Surfbretter und bessere Charak-
tere bekomme ich erst, wenn ich tiberall be-
reits Bestzeiten gefahren bin. Eine fehlende

erfahrene Spieler fiihlen sich aber
schnell unterfordert. Mit jedem
Kunststiick steigt Ihr Energievor-
rat. Der erlaubt Ihnen einen Tem-
poschub oder ldsst ihren Pinguin
ganz besonders spektakuldre
Spriinge hinlegen. Dabei sollten
Sie aber ein Gamepad besitzen, da
lhnen die nicht konfigurierbare
Steuerung sonst regelméafig einen
Fingerspagat abverlangt. Um Ex-
tras wie etwa die Mehrspielerkurse
freizuschalten, sollten Sie Ikonen
einsammeln. Das erhoht zwar den
Wiederspielwert, trotzdem ist das
Spiel mit sechs Stunden Gesamt-
zeit reichlich kurz. Einen Mehrspie-
lermodus gibt es nur fiir zwei Sur-
ferim Splitscreen. [ AP ]

KONIGE DER WELLEN

Actionspiel usk ab 6 Jahren
Ubisoft
30 Euro

Einsteiger, Fortgeschrittene

2,0 GHz, 512 MB RAM

preisieistune Mangelhaft

Internetunterstltzung verschenkt zudem

viel Wettbewerbspotenzial. Trotzdem macht mir die Wellenreiterei
kurzzeitig unkomplizierten Spal3 und Lust auf den Film, gerade
weil gut gemachte Mini-Videos mit Filmcharakteren die Strecken
einfihren. Fir eine Vorschau sind mir 30 Euro allerdings zu viel.

GameStar 11/2007



L) DVD
- Test-Check

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
> Quicklink: 4154

. Firefox =15 42th
LAlle £ f Alle

iation Grotp, Trefie

Action

1uste:0pAGfgabe AuKIaring (Starie),
Alle Alle

Nur die detaillierten Helikopter heben sich von der duBerst tristen Landschaft ab.

Die Riickkehr der Hardcore-Helikopter.

Enemy Engaged 2

it Ausnahme von Team-

Shootern wie Battlefield 2
kommt man in modernen Spielen
kaum noch in die Lage, einen Heli-
kopter fliegen zu diirfen. Umso er-
freuter werden Fans der Himmels-
gleiter sein, dass mit Enemy Enga-

Libanon verteilen. Toll ist das Mis-
sionsdesign, denn dynamische
Schlachtfelder sorgen fiir einen
nichtlinearen Ablauf mit zahl-
reichen Aufgaben, etwa Eskorten
oder der Zerstorung bestimmter
Zielobjekte. Das Flugverhalten der

3"_’"“‘"’“ 32Bit  gad 3 nach iiber sieben Jahrendie  beiden Heli-Typen — zur Wahl ste-
-t Fortsetzung einer der beliebtesten  hen der amerikanische RAH-66 Co-
Hubschrauber-Simulationen er-  manche und der russische KA-52
scheint. Trotz der Zahl 2im Titelhat ~ Hokum B —féllt sehr realistisch aus,
sich gegeniiber dem Vorgangeral-  ldsst sich aber in mehreren Stufen
lerdings wenig getan. Vor allem  anpassen. Fiir Einsteiger ist das
technisch scheint das Spielam An-  Spiel dennoch eine schlechte Wahl,
fang des Jahrtausends stehen ge-  denn ein Tutorial oder Einfiihrungs-
blieben zu sein: Die kargen Land-  videos suchen Sie vergebens. Da-
schaften bieten keinerlei optische  fiir besteht immerhin die Moglich-
Abwechslung, die grofflachigen  keit, seinem Bordschiitzen oder
Bodentexturen sind sogar richtig  Fligelmann Befehle per Sprach-
hdsslich. Lediglich realitatsgetreue  steuerung tiber ein Mikrofon oder
Cockpits mit authentischen Instru- ~ Headset zu erteilen.
menten und die schi-
cken He!ikopterselbst
heben sichangenehm
ab. Profis wagen sich GENRE FIugsimngtion usk ab 12 Jahren
HERSTELLER  Koch Media
an eine der sechs fikti- CA.PREIS 20 Euro "
ven Kampagnen, die ANSPRUCH Profis
sich auf die drei MINIMUM 2,0 GHz, 512 MB RAM, w68
Kriegsschauplitze Tai- I ?&Dl;garte mit Pixel Shader 2.0 ' e 571 ¢
wan, Korea und den
Benedikt Plass: Mangels echter Konkurrenz
kann ich tber die technischen Mangel des
Spiels noch hinwegsehen. Allerdings frage
ich mich, warum Flugsimulationen interes-
sierte Einsteiger regelmaBig derart vor den
Kopf stoBen. Ein Tutorial ware bei der kom-
plexen Steuerung und den tiberladenen Me-
nis das Mindeste gewesen. So bleibt Enemy
Engaged 2 ein Fall fur Profis, die dank der abwechslungsreichen
Missionen und des realistischen Flugverhaltens viele nette Stun-
den mit der Flugsimulation verbringen werden.
GameStar 11/2007 Das erste Enemy Engaged hief3 hierzulande »Apache/Havok«



Gunnar Lott

hat bescheidene Ziele im
Leben: Amerika erobern,
den fernen Osten unter-
jochen, die Heimat der
Orks verwisten.

Strategie-Inhalt

Michael Graf

kann es kaum mehr er-
warten, in Spore eine Ras-
se blutriinstiger Kuschel-
haschen aufs Universum
loszulassen.

Tests schaftssystem des Siedler 2-Re-  renen Boden auf Anno 1701 gut-
Die Siedler: Aufstieg eines Konigreichs..........couvveenne. 86 makes vom letzten Jahr mit der  machen. Zu viele Kréfte zerren an
Galactic Assault 93 Prasentation und der Detailliebe  diesem Spiel, am Ende sitzt es
Wildlife Park 2: Marine World..........cceceeeerveeenrvnnerennnns 93 von Siedler 5 zu verheiraten.  zwischen den Stiihlen. Em
GameStar-Strategie-Charts 11/2007 =
Platz Spiel Publisher Entwickler Original-Test | Aktuelle | ~ | = g -§ E g g E.’ g Eg Kommentar
Wetng & 3 = £ 2 5 25 < £ &2
Echtzeit-Strategie
1 Warcraft 3 Vivendi Blizzard 08/02 (93%) 90 5 10 10 10 9 10 10 8 10 8 | 08/03: Addon
2 Speliforce 2 Jowood / Deep Silver Phenomic 05/06 (91) 90 9 8 8 9 10 9 8 10 10
3 (&C3:Tiberium Wars Electronic Arts EA Pacific 05/07 89 9 10 8 10 9 10 9 6 9 9
4 Rise of Legends Microsoft Big Huge Games 07/06 88 8 8 8 8 10 | 10 8 10 | 10 8
5  Age of Empires 3 Microsoft Ensemble 12/05 (89) 88 9 10 10 8 8 10 8 8 10 7
6  (&CGenerile Electronic Arts EA Pacific 03/03 (89%) 88 6 9 0 10 10 10 9 7 9 8 | 11/03: Addon
7  Paraworld Sunflowers SEK 10/06 (87) 86 8 8 7 10 8 8 9 8 10 10
8  Dawn of War THQ Relic 11/04 (83) 83 G 9 8 9 10 8 9 6 9 9 | 10/05: Addon
9  Panzers Phase 2 v Stormregion 09/05 (85) 83 7 9 8 8 9 9 10 7 10 6
10  Supreme Commander THQ Gas Powered Games 04/07 82 8 9 7 7 9 10 7 9 9 7
Echtzeit-Taktik
1 Worldin Conflict Vivendi Massive 10/07 89 0 10 9 9 10 7 9 7 9 9
2 Company of Heroes THQ Relic 11/06 (87) 86 ﬂ 10 8 10 8 8 7 9 10 7
3 Full Spectrum Warrior 2 THQ Pandemic 06/06 83 6 9 8 9 7 9 8 9 9 9
4 StarWolves Pointsoft Xbow Software 05/05 (85) 83 6 7 8 8 8 10 10 6 10 10
5  Rise &Fall Midway Midway/Stainl. Steel 08/06 82 7 9 7 9 10 8 8 8 6 9
Aufbauspiele
1  Anno1701 Sunflowers Related Designs 12/06 91 10 9 9 0 10 9 9 8 9 8
2 DieSims2 Electronic Arts Maxis 10/04 (89) 86 5 9 8 8 8 10 9 9 10 10
3 Caesar 4 Vivendi Tilted Mill 11/06 (85) 84 8 9 9 9 8 7 8 10 9
4 Stronghold 2 2K Games Firefly 06/05 84 6 9 7 9 8 10 9 6 10 | 10 | Version1.1
5  DieSiedler6 Ubisoft Blue Byte [ NEU | 80 9 10 7 10 7 9 8 6 5 9
Strategiespiele
1 Medieval 2 Sega Creative Assembly 12/06 91 9 10 8 9 7 10 10 8 10 10
2 Civilization 4 Take 2 Firaxis 12/05 (90) 89 6 9 8 9 9 10 10 8 10 10 | 09/07: Addon
3 Heroes of Might & Magic 5 Ubisoft Nival 07/06 85 8 9 7 10 8 10 8 6 9 10
4  Fritz9 Chesshase Chesshase 01/06 (86) 85 8 4 10 8 7 10 10 10 8 10
5  PortRoyale2 Take 2 Ascaron 06/04 (86%) 81 4 7 10 9 10 8 6 8 10 9

Strategie

Strategie

Das Siedler-Dilemma

Warum eine gro3e deutsche Serie stagniert.

D ie Macher der Siedler-Serie
stehen unter Druck —die Rei-
he muss international erfolgreich
werden, gute Zahlen in Deutsch-
land reichen nicht mehr. Das
flihrt zu Experimenten, etwa dem
Schwenk vom Knuddel-Look auf
pseudo-realistisches Mittelalter
in Siedler 6. Das bricht mit der
Tradition, ist aber fiir sich genom-
men nicht schlimm — gefdhrlicher
ist es, die Kernmechanismen der
Serie bestdndig zu manipulieren,
um es allen recht zu machen. Der
logische Schritt fiir die Serie wa-
re es, das klare, simple Wirt-

Aber Siedler 6 will am Ende zu
viel — die Norgeleien am Kampf-
system von Teil 5 etwa beantwor-
tet Blue Byte mit einer Vereinfa-
chung, die die Schlachten be-
langlos werden ladsst. Uber das
restliche Spiel ziehen die Ent-
wickler dafiir einen Schleier von
Komplexitdt, der die Abldufe
glaubwiirdiger machen soll, aber
am Ende nur das Durchschauen
der Mechanismen verhindert. Ein
Dilemma—Siedler 6 internationa-
lisiert sich weiter, will aber auch
die deutschen Fans zufrieden-
stellen und muss tiberdies verlo-

Bei Strategiespielen fiihren Taktik, Ressourcen-Management und strategische Planung zum Erfolg. Zur
Strategie-Rubrik gehdren Echtzeit- und Aufbauspiele, Hexfeldtaktik, Wirtschaftssimulationen, Denkspiele.

Abwertungen: Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach seinem Erscheinen tiberpriifen wir bei jedem Titel,
ob eine Abwertung nétig ist. Wenn ja, kennzeichnen wir das in der Hitliste mit diesem Symbol B

GameStar 11/2007 85



Helden wie Elias kdnnen mit neutralen Siedlungen auf den Karten Handel treiben.

e

Vale of Mot

Die Siedler
Aufstieg eines Konigreichs

Der sechste Siedler-Teil kehrt zum Aufbauspiel zuriick, zeitgema8 modernisiert.
Der erste Blick tauscht: Was vertraut aussieht, folgt nun anderen Regeln.

er Schmied ist nicht da. Da-
bei hat er zu Hause zu sein
und pausenlos das Eisen zu bear-
beiten, das man ihm bringt und
von ihm holt! So kennen das Spie-
ler, die in einer der bislang fiinf

k> DVD
- Vlideo-Special

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4015

- Infos zum Spiel:
» Quicklink: 4198

) Win Vista 32 Bit
- lauft

In einer funk-
tionierenden
Siedlung kon-
zentrieren sich
die Produktions-
getriebe um den
Marktplatz mit
dem Lagerhaus.
Rund um den
Brunnen wird
gerade gefeiert:
Die Siedler sind
auf Brautschau.

86 Wenn man alle Serienfolgen samt Addons zusammenrechnet, ist Aufstieg eines Kénigreichs das 15. Programm der Siedler-Reihe.

Siedler-Episoden Warenketten
aufgezogen haben. Im sechsten
Serienteil Aufstieg eines Konig-
reichs kann der Schmied dage-
gen lange auf sein Eisen warten
—es gibt keine Zutrager mehr. Al-

) G

ey

g #

B o Nydalsary

Im Winter bleiben Farmen und Fischereien ohne Ertrag. Hungrige Siedler streiken.

so muss er selbst loslaufen, um
Rohstoffe zu holen. Und um essen
zu gehen. Denn auch das noch:
Die Siedler haben auf einmal Hun-
ger, kénnen frieren, schmutzig
werden und sich langweilen. Mit

solchen Bediirfnissen, einem um-
gekrempelten Wirtschaftskreis-
lauf und einem Schwung neuer
Spielkonzepte tritt die Traditions-
reihe gegen den grofien Konkur-
renten Anno 1701 an. Die Moderni-

Ter:
Tios Cenrral

GameStar 11/2007



Um Stadtmauern zu durchbrechen, sind Katapulte und Rammen notwendig. Auf den Zinnen hat Crimson Sabatt Schiitzen zur Ver-
teidigung aufgestellt. Unsere Armee verkndult sich derweil vor dem Tor; sinnvolle Taktik-Vorgaben sind in Schlachten unméglich.

sierung ist an vielen Stellen ge-
gliickt, aber nicht an allen — was
damit zusammenhdngt, dass der
Schmied nicht da ist.

Es wird gebaut
An lhrem Kernauftrag als Baulei-
ter dndert sich in Aufstieg eines
Konigreichs nichts: eine florie-
rende Wirtschaft aufziehen, in-
dem Sie Betriebe errichten und
StraBen ziehen. Die Einwohner
erledigen alle Arbeiten
D Facts automz.itisch,Sie ki].m-
s mern sich nur um eine
» 16 Kampagnen- effiziente Infrastruktur.
missionen Holzfillerhiitten miis-
sen dabei nah am Wald
liegen, Fischerhiitten

> 16 freie Karten
» 12 MP-Karten

» 6 Helden am Wasser — ganz lo-
» 34 Gebaude gisch. Bislang galt in
» 10 Rohstoffe Siedler-Spielen: Wo Ei-
» 18 Produkte sen abgebaut wird,

sollte moglichst auch

der Schmied nicht weit

sein, um den direkten

Transportweg kurz zu
halten. Das stimmt im neuen
Siedler in dieser Form nicht mehr.
Nun wandert das Metall erst ein-
mal zum Dorfzentrum ins Lager-
haus. Von dort holt es dann der
Schmied wieder ab; selbst dann,
wenn seine Esse direkt neben der
Mine steht. Seine Produkte blei-
ben im Laden, bis ein bediirftiger
Siedler vorbeikommt und eines
kauft. Herrscht kein Bedarf, stellt
der Schmied bei vollem Regal
(9 Stiick) die Arbeit ein.

» 6 Rangstufen
» 4 Klimazonen

Es wird gelaufen

Die Konsequenz des neuen Trans-
portsystems ist eine stark zentra-
lisierte Siedlung. Denn es gibt nur
ein Lagerhaus, um das sich ring-
formig die wichtigsten Produkti-
onsbetriebe drangen. Das ist ge-
wollt, denn Blue Byte strebt nach

GameStar 11/2007

Neue Spielkonzepte

Helden

Vor Beginn jeder Partie wédhlen
Sie einen aus sechs Helden, der
Sie im Spiel unterstitzt. Jeder Re-
cke besitzt eine standig wirksame
und eine aktivierbare Fahigkeit. Helden sind
no6tig, um neue Territorien zu besetzen, zu
handeln und einige Missionsziele zu erfiillen.

Rangstufen

Welche Geb&ude Sie errichten /

kénnen, hdngt davon ab, welche

Rang Ihr Held erreicht hat. Sie diir-

fen ihn beférdern, wenn lhre drei
Hauptgebaude eine bestimmte Ausbaustufe
erreicht haben, Ihre Stadt grof3 genug ist und
die Beduirfnisse der Siedler erfiillt sind.

Bediirfnisse

Wie in der Anno-Serie haben hre
Siedler nun Beduirfnisse und ver-
brauchen dadurch Glter. An-
fangs ist das Nahrung, mit stei-

gender Rangstufe Kleidung, Hygieneartikel,
Unterhaltung und Dekoration. Bei unerfillten
Winschen streiken die Arbeiter.

Steuern

Gold als Rohstoff und Goldmiin-
zen als Zahlungsmittel gibt es
nicht mehr. Stattdessen entrich-
ten alle weiterverarbeitenden Be-
triebe regelméaBig Steuern. Davon bezahlen
Sie den Sold Ihres Heers, Handelsgtiter und
die Erweiterung der drei Hauptgeb&ude.
Territorien

Gebaude dirfen nur auf Boden

errichtet werden, der zu lhrem

Reich gehort. Jede Karte ist in Ter

ritorien eingeteilt. Ein solches be-

setzen Sie, indem Sie den Helden hinschicken
und einen Auf3enposten errichten lassen. Die
Lander missen nicht zusammenhangen.
Wetter und Boden

Welche Art Nahrung Sie herstel-

len kdnnen, hdngt vom Klima de|

Karte ab. Kornfelder, Kuh- und

Schafsweiden benétigen frucht-

baren Boden und Wasser; beides ist in Wis-
tenldandern rar. Auf nérdlichen Karten frieren
im Winter Felder und Fischgriinde zu.

> >



Aufbauspiel

Das alte Wirtschaftsmodell

Siedler2:Dng Das neue Wirtschaftsmodell Siedler 2: AeK

@ Die Arbeiter liefern ihre Produkte immer zuerst ins Lagerhaus. Die Néhe zum Dorfzentrum st wichtig.
) Die Arbeiter holen sich alles selbst, was sie fiir ihren Betrieb und ihre Bediirfnisse brauchen.

@ Triger liefern Produkte direkt dorthin, wo sie gebraucht werden. Kurze Wege zwischen Betrieben sind wichtig.
@ Die Arbeiter verlassen ihren Betrieb nie. Alle Waren werden von Trdgern auf den StraBen geliefert und geholt.
€ Manche Giiter sind sofort fertig, manche miissen mehrmals verarbeitet werden (Korn » Mehl » Brot). 6 Grundgiiter miissen einmal verarbeitet werden, bevor sie gebrauchsfertig sind. Zwischenstufen gibt e nicht.
O Produzierte Giiter werden sofort abgeholt und weiterverteilt. Der Uberschuss geht ans nichste Lagerhaus.

@ Der Warenkreislauf ist dezentral: Mit neuen Lagerhausern lésst sich das Verteilungsnetz erweitern.

@ Verarbeitete Gilter bleiben in den Betrieben. Pro Haus lagern maximal neun Stiick. Uberschuss gibt es nicht.
@ Der Warenkreislauf ist zentral: Alle Rohstoffe gehen zuerst ins Dorfzentrum zum einzigen Lagerhaus.

groRerer Glaubwiirdigkeit: Der
Marktplatz als zentraler Um-
schlagplatz fiir Waren entspricht
viel eher der Realitat einer mittel-

Die sechs Helden

Marcus
Mit dem Ritter Marcus als
J) Helden zahlen Sie weniger
J fir neue Truppen. Auf Knopf-
druck kann Marcus Einheiten
mit Munition versorgen.
Alandra
Mit der Heilerin Alandra als
Heldin bringen Kirchkollekten
mehr Gold. Auf Knopfdruck
kann Alandra kranke Siedler
im Umkreis heilen.
Elias
Mit dem Handler Elias als
Helden erzielen Sie bessere
Handelspreise. Auf Knopf-
druck kann Elias Siedlernim
Umkreis Nahrung geben.
Kestral
Mit der Schurkin Kestral als
Heldin erhalten Sie mehr Steu-
ereinnahmen. Auf Knopfdruck
kann Kestral Gold aus Produk-
tionsgebauden plindern.
Hakim
Mit dem Nomaden Hakim als
)} Helden kosten Ausbaustufen
weniger Holz. Auf Knopf-
druck kann Hakim eine Feind-
gruppe Uberlaufen lassen.
Thordal
Mit dem Wikinger Thordal als
Helden heiraten nach Festen
mehr Siedler. Auf Knopfdruck
kann Thordal Siedler mit
einem Lied unterhalten.

alterlichen Stadt als das bisherige
System mit Tragern und stuben-
hockenden Handwerkern. Tat-
sdchlich wirken vor allem grofie
Siedlungen nun lebendiger als
zuvor, im Stadtkern herrscht stim-
mungsvolles Gedrdnge. Die zen-
tralisierte Wirtschaft hat aller-
dings Folgen. Je weiter sich eine
Gemeinde ausbreitet, desto inef-
fizienter wird sie. Denn zwangs-
laufig verlangern sich die Lauf-
wege zum Marktplatz. Ein Bauer
am anderen Ende der Karte pro-
duziert wesentlich weniger als
sein Kollege im Dorf, weil er die
meiste Zeit auf der Strafle ver-
bringt. Neue Lagerhduser, die das
Warennetz um Knotenpunkte er-
weitern wirden, diirfen Sie nicht
errichten. Stattdessen missen
Sie das Stadtzentrum von vorn-
herein vorausschauend planen
und sollten nicht davor zuriick-
schrecken, es im fortgeschritte-
nen Spiel auch mal mit der Ab-
rissbirne umzugestalten.

Um nicht standig hin- und her
rennen zu missen, sammeln alle
Arbeiter ihre Produktion im eige-
nen Haus. Ist das voll, geht’s zum
Markt. Je nach Stufe des Betriebs
(drei GroBen gibt’s fiir jedes Haus,
der Ausbau kostet Holz) erweitert
sich der Stauraum. Fiir Sie als
Spieler bedeutet der Sammel-
trieb lhrer Biirger, dass sich in
den Gebduden oft Rohstoffe sta-
peln, die dringend gebraucht wiir-
den — aber erst verfiigbar sind,
wenn der Besitzer die volle La-
dung zum Lagerhaus gebracht
hat. Ein Notfall-Kommando a la

»Sofort alles Holz liefern!« haben
wir schmerzlich vermisst.

Es wird gesucht

Wir sagen’s ja ungern, aber Sie
kénnen durchaus dankbar sein,
dass wir Ihnen gerade erklart ha-
ben, wie das mit dem Warentrans-
port funktioniert —das Spiel tut’s
namlich nicht. Die Tutorial-Mission
bringt Ihnen kaum mehr bei, als
Hauser zu errichten und die wich-
tigsten Knopfe im tiberladenen
Interface zu benutzen. Den Rest
missen Sie sich selbst abgucken,
indem Sie die Siedler beobach-
ten. Das mag anfangs durchaus
Teil des Spafies sein, spater steht
die Geheimniskramerei aber
Spielentscheidungen im Weg.
Weil zum Beispiel eine Effizienz-
anzeige und ein Bewohnerstatus
fiir die Betriebe fehlen, finden Sie
nur durch Nachsehen heraus, ob

der Schmied gerade arbeitet oder
wo er aus welchem Grund unter-
wegs ist. Zudem bleibt oft schlei-
erhaft, woran es liegt, wenn Be-
triebe nicht ausgelastet sind. Wa-
rum manche Siedler erst mal aus
Hunger streiken gehen, bevor sie
die volle Metzgerei am Marktplatz
entdecken, erschliet sich uns
auch nach einer Woche Spielzeit
nicht. Das mag an unserer eige-
nen Dummbheit liegen — aber das
Spiel gibt sich keine Miihe, solche
Fragen aufzukldren. Vollends un-
durchschaubar bleiben die Hoch-
zeiten. Sie konnen am Marktplatz
ein Fest ausrichten, damit lhre
Siedler auf Brautschau gehen.
Wovon es abhdngt, wie viele
Paare sich nach Tanzschluss fin-
den, welche Betriebe eine Frau im
Haus haben und was fiir Auswir-
kungen das Ehegliick bringt, all
das verschweigt das Spiel.

Lefeen
Q@

Das Menii unten zeigt die Bediirfnisse jedes Betriebs, links erhalten wir vom schnauz-
bartigen Herrn gerade eine Aufgabe. (800x600, niedrige Details)

88 Zum vierten Siedler-Teil (2001) verdffentlichte Blue Byte ein Minispiel namens »Hiebe fiir Diebe«.
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Und nun: das Wetter
Allen Unklarheiten zum Trotz
funktioniert die Basisaufgabe
gut, ndmlich die Warenmengen
zu beobachten und zu entschei-
den, wann Produktionszweige
ausgebaut werden sollten. Mit
wachsender Siedlung miissen Sie
stets nachbessern, weil mehr Ein-
wohner natiirlich auch mehr Nah-
rung verspeisen. Gleichzeitig wird
der Baugrund knapp, manche
Rohstoffquellen versiegen — das
sorgt fiir spannende Entschei-
dungen und zwingt zur Expansi-
on. Ein Schwung neuer Spielkon-
zepte sorgt fiir zusatzliche Her-
ausforderungen. So gibt es nun
vier Klimazonen mit eigenen Wet-
terbedingungen. In der Wiiste ist
fruchtbarer Boden rar und Wasser
knapp, im eisigen Norden schlum-
mern Farmen und Fischgriinde
das halbe Jahr unter dichtem
Schnee. Alle Lander gliedern sich
in Territorien; nur wer eine Region
mit einem Auf3enposten besetzt
hat, kann dort Ressourcen aus-
beuten. Aufstieg eines Konig-
reichs tibernimmt zudem das He-
roen-Konzept aus dem Vorgénger,
allerdings sinnvoll entschlackt.
Sie diirfen aus sechs Recken ei-
nen auswadhlen, der Sie in die
Mission begleitet. Die Helden ha-
ben je zwei Spezialfahigkeiten
(siehe Kasten), vor allem dienen
sie aber zum Erforschen der Karte
sowie als Boten und Handler beim
Austausch mit neutralen D6rfern,
die Rohstoffe anbieten.

Und nun: Klamotten

Ihr Held besitzt einen Rang, von
dem wiederum der Status lhrer
Stadt abhdngt. Vom einfachen
Ritter geht’s tiber sechs Stufen
hinauf zum Erzherzog. Von der
Beforderung hat Ihr Recke zwar
nichts (seine Fahigkeiten bleiben
immer gleich), wohl aber die Sied-
lung, denn deren Bewohner diir-
fen nun neue Hausertypen bauen
und zusatzliche Waren herstellen.
Das ist auch notwendig, weil im
Rang gekletterte Siedler mit neu-
en Annehmlichkeiten verwohnt
werden wollen. Auf dem Ritter-Le-
vel brauchen sie lediglich ab und
an einen Happen, und kaum ist
man Landvogt, verlangt das feine
Volk plétzlich auch was anzuzie-
hen! Vor allem in den héheren
Réngen verschlingen die neuen
Produkte Rohstoffe, die bislang in
andere Wirtschaftszweige geflos-
sen sind. Entsprechend verzweigt
sich Ihre Versorgungskette, was
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Drei Leser spielten in der GameStar-
Redaktion Die Siedler: Aufstieg eines
Konigreichs. Hier ihre Meinungen.

Ich baue nicht, ich lebe schon

Das finde ich gut: Sied-
ler 6 begeistert durch
schone Grafik, viele tol-
le Funktionen und Ge-
baude sowie eine un-
terhaltsame Story. Das
neue Wiisten-Szenario
hat mir sehr gut gefal-
len, und auch die Wet-
terwechsel sind sehr
gelungen. AuBerdem
finde ich es super, dass
Die Siedler 6 den tollpatschigen, knuddeligen
Look der friheren Episoden behdlt und dabei
detailreich und gut animiert ist.

Matthias Horn, 20 Jahre,
Zivildienstleistender

Das finde ich weniger gut: Die Missionsziele
lassen teilweise zu wenig Freiraum, das Spiel
akzeptiert nur wenige Lésungswege. Aul3er-
dem gibt es im freien Spiel zu wenige Einstel-
lungsmoglichkeiten. Nervig: die Wolfe ...

Zuriick zu den Wurzeln

Das finde ich gut: In
der detailreichen Spiel-
welt gibt es an jeder
Ecke Neues zu entde-
cken. Es macht SpaR3,
den Figuren beim Arbei-
ten zuzuschauen. Stim-
mungsvolle Jahreszei-
tenwechsel sowie exzel-
lente Wasser- und Sound-
effekte runden das Er-
scheinungsbild ab und
tragen ihren Teil zur Lebendigkeit der Spiel-
welt bei. Neuerungen wie der Gebdudeausbau
und die aus Anno 1701 bekannten Beddirfnisse
der Siedler ergdnzen das Spiel sinnvoll.

e /J\
Bastian Scholtysik
25 Jahre, Bankkaufmann

Das finde ich weniger gut: Die Verwendung
Uberschussiger Waren aus dem Lager durch
weiterverarbeitende Betriebe funktioniert
nichtimmer einwandfrei.

Siedeln macht wieder Spaf!

Das finde ich gut: Im
sechsten Teil der Sied-
ler-Reihe ist wieder
Bauen angesagt! Blue
Byte hat es geschafft,
mir mit vielen neuen
Produktionsgebduden
das urspriingliche Ge-
fuhl der Wuselserie zu-
riickzugeben. Ob Hygi-
eneprodukte, Bienenho-
nig oder Krauter fiir die
Medizingewinnung: Allerhand muss abge-
baut, verarbeitet und in den Warenkreislauf
gebracht werden. Wetterwechsel und zeitge-
maBe Grafik sind zusatzliche Highlights.

Mariano Mosel
26 Jahre, Student

Das finde ich weniger gut: Einige Dinge sind
unnotig kompliziert. Wenn ich einen Kuhstall
baue, will ich auch die Kiihe inklusive bekom-
men und nicht erst auf der Karte suchen!
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STANDARD-PC

ATHLON XP/2.000+ - 512 MB RAM - RADEON X800 PRO

> 1024x768, niedrige Details

Mit niedrigen Details stéren vor allem matschige Texturen
und fehlender Schattenwurf. Die mageren 512 MB RAM
und der schwache Athlon XP/2000+ des Standard-PCs
verursachen trotzdem regelmaBige Ruckler.

'GRAFIKDETAILS IM VERGLEICH

»1280x1024, mittlere Details

In mittleren Detaileinstellungen peppen vor allem die
scharferen Texturen das Spiel grafisch deutlich auf. Zudem lierte Vegetation sowie die akkuraten Schatten. Aktivierte
bleibt genug 3D-Leistung, um die Schatten zu aktivieren ~ Kantenglattung und Texturschérfung verleihen dem Spiel
— das bringt spiirbar mehr Atmosphare.

In der Minimaleinstellung (links) verkommt die Landschaft zur kargen Eindde: Gras

besteht nur aus einer griinen Textur, und die Felsformationen wirken flach und detai-
larm. Mit maximalen Details wuseln die Siedler wesentlich lebendiger, vor allem der
realistische Schattenwurf sowie die detaillierten Texturen schaffen viel Atmosphare.

TECHNIK-TIPPS

» Maximale Textur-, Terrain-
und Schattenqualitdt hangen
vom RAM Ihrer Grafikkarte
ab. Erst mit Uber 512 MB Vi-
deospeicher sind die maxima-
len Einstellungen moglich.

» Irrefihrende Bezeichnungen:
Der Regler »Antialiasing« be-
stimmt die Qualitatsstufe der
Kantenglattung im Spiel, der
Schieber »Kantenglattung«
hingegen das Transparenz-
Antialiasing zur Glattung
(halb-)transparenter Struktu-
ren wie Baume oder Zaune.

» Mit 512 MB RAM missen Sie
lange Ladezeiten in Kauf neh-
men, bereits mit 1,0 GB war-
ten Sie wesentlich kiirzer.

ACHTUNG GEFORCE-7-BESITZER!

» Spatestens mit einer Geforce
7800 GT/ Radeon X1800 XL
konnen Sie zweifache Kan-
tengldttung (AA) und vier-
fache Texturscharfung (AF)
aktivieren, mit schnelleren
Karten auch 4x AA/8x AF.

» Auch auf einer Geforce 6600
GT lauft das Spiel ruckelfrei,
wenn Sie niedrige Details und
eine Auflosung von 1024 mal
768 Bildpunkten einstellen.

Checkliste

» 2,8 GB Speicherplatz
» 2,6 GHz Prozessor

» 512 MBRAM

» Shader-2.0-Karte

» DirectX 9.0c

Die Siedler 6 kann derzeit Probleme auf PCs machen, die mit Windows XP (nicht
Windows Vista) und einer Geforce-7-Karte laufen. Dabei friert das Spiel nach eini-
ger Zeit ein, und es hilft nur ein Rechner-Neustart. Der Fehler soll laut Blue Byte

nicht im Spiel liegen, sondern im Grafikkartentreiber. Nvidia ist iiber den Fehler
informiert, bis zum Redaktionsschluss war aber noch keine Losung gefunden. Wer
Windows XP samt einer Geforce 7 besitzt, sollte vor der Installation des Spiels auf

www.nzone.com nachsehen, ob ein neuer Treiber zum Download verfiigbar ist.

Mit dem fiinften Siedler-Teil ging die Serie nicht nur stark in Richtung Echtzeit-Strategie, sondern sprang auch von der 2D- zur 3D-Grafik.

TIEG EINES KONIGREICHS

DIE SIEDLE

HIGHEND-PC

CORE 2 DUO E6300 - 2,0 GB RAM - GEFORCE 8800 GTS 640

> 1680x1050, maximale Details, 4x AA/8x AF ‘
Mit maximalen Einstellungen beeindrucken die detail-

dabei den letzten Grafikschliff.

WICHTIGE GRAFIKOPTIONEN

YT | e O s 0 s O]
b= g o]
TEY [ ,

Reflekuonen.

Okklusion.

Grasderuls

so lassen sich »Animations-
qualitat«, »Reflektionen«
und »Grasdetails« aktivieren.

) Der Regler »Texturen« be-
stimmt die grafische Qualitat
von Siedlern und Geb&uden.
Stellen Sie diesen so hoch
ein, wie es das Spiel erlaubt
- die Performance-EinbuBen
splren Sie meist kaum.

@ Schatten bringen viel Atmo-
sphare, kosten aber je nach
3D-Karte massig Rechenzeit.
Die mittlere Einstellung stellt
eine gute Balance zwischen
Optik und Leistung dar.

@ Stellen Sie die Animations-
qualitat auf die hochste
Stufe. Das kostet selbst auf
schwacheren PCs nicht viel
Leistung, daftir wirken die
Siedler lebensechter.

@) DieTerrainqualitat sollten
Sie so hoch wie moglich ein-
stellen - die Landschaft wirkt
einfach detailreicher.

) Ab einer Shader-2.0-Karte
(Geforce FX/Radeon 9xxx)
kénnen Sie hier die Maxi-
maleinstellung wéhlen. Nur

SO LAUFT DIE SIEDLER: AUFSTIEG EINES KONIGREICHS AUF IHREM PC

Suchen Sie Ihre Grafikkarte £, Ihren Prozessor B8 und Ihre Speichermenge EB heraus. Die fiir lhr
System geeigneten Einstellungen E8finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, st in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.
BB Geforce6 (G0N 6600GT | 6800GT | 6800Ultra

Radeonx100  [NGOOME X700 X800XL [XBSOXT

£ Gelore? [E006SH 760067 790065 7800GT  (NFSSOGTA) (SGOGTXN (7950620
§ Radeon X1000 (00NN x1600XT  X1800GT  X1800XL ([TSDOXTN (KTSS0XTKN
Z Geforces 8500GT | 8600GT | |8600GTS [8800GTS | [8800GTX | |8300Ultra |
& Radeon HD 2400Pro  2400XT | 2600Pro | 2600XT [ 2900XT |
3 Athlon Xp EO0TEE 2600+ 3200+
Pentium 4 206N 26GHz  32GHz | 3.86Hz
o Athlon 64 3200+ | 3500+ | 4000+ (NEXSSEN
2 pentium D 915 950 [NSEENEM
2
§ Athlon 64 X2 3800+ 4400+ (SO0 (NGO000EN
& G2 E4300  [HEGSO00Y (INEGG000) (NOGG00M) [D¥GE00N)
ER speicherinve  (INIREINN IRSGH 52 765 (D2 (TSSO (0TS 20N S0
B3 technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig:
w  unmaglich 1024x768 1280x1024
2 niedrige Details im Optionsmeni mittlere Details im Optionsmenii
g - Shader hoch Shader hoch
E]
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Mit meinem neuen Titel werds jch
—p Eutch und dem Himmel dienen!

s "
,_‘dl LE

AT

e 4 Terntoruam:

The Plain Fields

Alandra ist zur Marquise befordert worden. Das Wird mit Feuerwerk gefeiert. Ab nun sind neue Geb&udetypen verfiigbar.

die Planung kniffliger macht. So
wird etwa Wolle zuné&chst nur fiir
Kleidung, spater auch fiir Thea-
terrequisiten und Schmuckban-
ner gebraucht. Damit der Nach-
schub nicht abreift, miissen Sie
neue Schafweiden abstecken.

Schlachten: schlecht

Mit steigendem Status erwerben
Sie das Recht, ein Heer aufzustel-
len. Dessen Grofie ist auf 9o
Mann begrenzt. Von der Komple-
xitdt des kampflastigen Vorgan-
gers ist Aufstieg eines Konig-
reichs weit entfernt. Mit Schwert-

kampfern und Bogenschiitzen
kennt das Spiel gerade mal zwei
Truppentypen. Die steuern Sie in
praktischen Sechserpacks. Dazu
kommen drei Arten von Belage-
rungswaffen: Katapult, Ramme,
Turm. Dass die Echtzeit-Schar-
miitzel trotz des lbersichtlichen
Grundkonzepts im Chaos versin-
ken, liegt an der diirftigen Intelli-
genz Ihrer Soldaten. Simple »Ge-
he zum Zielort«-Anweisungen
zerstreuen die Armee in Einzel-
hdufchen, die sich den Weg be-
vorzugt durch Raubtierherden
und Gegnerlager suchen. In Ge-

LTIPLAYER

Aufstieg eines Konigreichs ldsst zwei bis vier Spieler
gegeneinander ansiedeln. Verschiedene Spielmodi gibt
es dabei nicht, nur zwei alternative Siegbedingungen:
Entweder zerstoren Sie alle Feindstadte, oder Sie errei-
chen als Erster den hochsten Rang »Erzherzog«. Team-
spiel ist mdglich. Ansonsten geizt der Multiplayer-Part
sehr mit Optionen; wéhlbare Zeitlimits, einstellbare
Nichtangriffsphase, beschleunigter Einstieg mit einer
Basissiedlung, optionale Missionen oder ein Regler
fiirs Spieltempo wéren wiinschenswert gewesen. Noch
nicht mal Computergegner lassen sich zuschalten.

MULTIPLAYER-BALANCE

DIE SIEDLER: AUFSTIEG EINES KONIGREICHS

Die Siedlervolker unterscheiden sich nicht, deshalb haben alle Spieler die gleichen Bedingungen. Eine
Ausnahme ist die Wahl des Helden; die Fahigkeiten von Marcus und Hakim sind wesentlich niitzlicher als
etwa die von Thordal oder Alandra. Der gleiche Held darf mehrmals in der Partie vorkommen. Die zwolf
Karten sind in ihren Startpunkten und der Rohstoffverteilung weitgehend fair aushalanciert; zudem sorgen
neutrale Handelsdorfer und Banditenlager fiir zusatzliche Herausforderungen.

MULTIPLAYER-TECHNIK

Aufstieg eines Konigreichs unterstiitzt Netzwerkspiele sowie Onlinepartien iiber die Ubisoft-Server. Ein
Konto bei Ubi.com ist Pflicht, lasst sich aber aus dem Spiel heraus anlegen. In unserer Testversion kam es
gelegentlich zu Abstiirzen, die laut Blue Byte noch behoben werden sollen. Zum Erstverkaufstag ist bereits
ein Patch angekiindigt. Mehrspieler-Partien lassen sich nicht speichern. Die Zeitbeschleunigung soll im
Multiplayer deaktiviert sein; iberpriifen konnten wir das anhand unserer Version noch nicht.

PRO & CONTRA
© spannender Mix aus Wirtschaft und Angriff/Verteidi

© gut aushalanciert © abwechsl eiche

Karten @ nur ein Spielmodus @ einige Helden wenig sinnvoll @ langatmige Aufbauphase @ kaum Optionen

MULTIPLAYER-WERTUNG  Befriedigend

> >
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Eine typische Kampagnenmission: Wir geleiten eine Kutsche per Milit

fechten verkndulen sich die Par-
teien ineinander, taktische An-
weisungen sind aussichtslos. Nur
mit Geduld lassen sich die trdgen
Belagerungswaffen im Schlacht-
gewiihlin Stellung bringen.

Dabeiist der Einsatz lhrer Trup-
pen durchaus erforderlich. Viele
Territorien miissen von Banditen-
gesindel und Wolfsrudeln gesdu-
bert werden, bevor dort gefahr-
loses Siedeln moglich ist. Und der
Wettlauf um Regionen wird bei
Platzknappheit militarisch ausge-
tragen. Fallt ein Auf3enposten an
eine gegnerische Armee, gehen
alle Hauser im Sprengel in Flam-
men auf. So kénnten spannende
Stellungskampfe entstehen —in
derTheorie. In der Praxis lasst der
Computer seine AuRenposten
gern unverteidigt und macht
kaum Anstalten, sie zuriickzuero-
bern. Schlimmer noch: Das Spiel
enthdlt nur eine rudimentdre Auf-
bau-KI. Der Computer ist nicht in
der Lage, eigene Siedlungen zu
errichten. Deshalb gibt’s auch kei-
ne KI-Spieler im Multiplayer.

Serienfans miissen umdenken

Christian Schmidt: Die Siedler waren bei al-
ler Schnuckeligkeit immer durchschaubare,
effiziente Aufbauspiele nach dem Motto:
leicht zu verstehen, schwer zu meistern. Der
sechste Serienteil passt sich mit seiner Edel-
grafik, den Helden, Rangstufen und der ge-
lungenen Kampagne miihelos aktuellen Gen-
re-Standards an. Nur: Beim Umbau des Wirt-

Te
— Plaza del Tomeo

dreskorte sicher zum Turnierplatz.

Geschichte: schlicht

Die Starke von Aufstieg eines Ko-
nigreichs ist die Kampagne, die in
16 Etappen den Konflikt zwischen
Ihnen und dem Roten Prinzen er-
zahlt. Im Kampf gegen dessen
Handlangerin Crimson Sabatt
Uberrascht das Spiel mit vielfal-
tigen Aufgaben. Mal miissen Sie
zwei Wikingerdorfer im harten
Winter versorgen, mal mit Crimson
Sabatt um die Gunst einer Kriegs-
herrin wetteifern. Die sanfte Lern-
kurve macht Sie dabei im Verlauf
der ersten Kampagnenhlfte mit
immer neuen Spielelementen ver-
traut. Durch optionale Nebenmis-
sionen gewinnen Sie zum Beispiel
Handelspartner. Zwischendurch
erzdhlen seltene, aber hiibsch ge-
renderte Filme die diinne Ge-
schichte. Alternativ zur Kampagne
siedeln Sie frei auf 16 Karten oder
treten im Mehrspieler-Modus ge-
gen Freunde an. In unserer Test-
version schmierte der gelegent-
lich bei einigen Teilnehmern ab -
statt dem Schmied war dann der
Schmidt nicht mehr da.

christian@gamestar.de

schaftsmodells ist Blue Byte die Gewichtung entglitten. Das neue
Siedler-Spiel ist nun schwer zu verstehen, dafiir leicht zu meistern.
Weder sind die neuen Warenkreislaufe so eingéngig wie die der Vor-
ganger, noch werden alle Mechanismen klar. So lautet das paradoxe
Fazit: Die Siedler 6 ist ein abwechslungsreiches und motivierendes
Aufbauspiel - nicht wegen, sondern trotz seiner Neuerungen.

Blue Byte ist einer der dienstaltesten deutschen Entwickler. 1988 wurde das Studio gegriindet, 2001 von Ubisoft geschluckt.

Aufbau im Dunkeln

Markus Schwerdtel: Die neuen Siedler sind
nicht nur hiibsch, sondern stellen mit dem
Marktplatz-System und den Ritterrdngen auch
frische Aufgaben. Allerdings wird im Spiel viel
zu wenig erklart: Wozu sind die Frauen gut?
Wieso lohnt es sich, StraBBen zu pflastern? Ganz
besonders schmerzen mich die verpassten
Chancen: Das theoretisch motivierende Ge-
bietssystem bleibt wegen der schnarchigen Kl Staffage, die Fahig-
keiten der Helden habe ich nie benutzt — es war nicht notwendig.

markus@gamepro.de

DIE SIEDLER 6

ENTWICKLER  Blue Byte (Die Siedler 2: DnG, GS 10/06: 75 Punkte)

PUBLISHER Ubisoft TERMIN (D) 28.9.2007
SPRACHE Deutsch cA.PREIS 50 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 36 Seiten Handbuch UsK ab 6 Jahren

AUFBAUSPIEL

GENRE-CHECK
SOLOSPIELZEIT 40 Stunden GENRE STRATEGIE
SZENARIO realistisch 8 fiktiv
Motivierende Kampagne, \ MASSSTAB lokal @ global
gegen Ende ermiidend. SPIELSTIL Aufbau - @ Kampf

EINHEITEN  Individuen L ] Masse

SPASS

EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL

HANDLUNG einfach @ komplex
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
I Schnelle Reaktionen
Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht a schwierig Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach a komplex Geduld
SPIELTEMPO langsam @ schnell Handeln unter Zeitdruck
B Vorausplanung

HILFEN Tutorial B Mikromanagement

SPEICHERSYTEM  Freies Speichern Teamfahigkeit

TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
4 5 3 7 3 9 10 Radeon 9500/ 9600
[ o | elorce Y
2,6 6Hzlntel 3,6 GHzInte Core 2Duo E6300 Radeon X600 /X700
XP 2600+ AMD A643500+AMD  A64X2/4400+ AMD Radeon 9700/ 9800
512 MB RAM 1,0 GB RAM 2,0 GBRAM I Geforce 6800 GT
2,8 GB Festplatte 2,8 GB Festplatte 2,8 GB Festplatte [ Radeon X800 XL
B Geforce 7600 GT
PROFITIERT VON — 8 Radeon X850 XT
BILDFORMATE  [43 W54 EM169 1610 KOPIERSCHUTZ Tages 8 Radeon X1900 XT
TON Wsteeo W40 W51 We1 W B Geforce 7900 GTX
MULTIPLAYER Befriedigend
SPIELMODI (SPIELER) Freies Spiel (4)
SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE intern (Ubi.com)
DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-5PASS 30 Stunden
FAZIT Solider Aufbau-Wettlauf, 12 gute Karten, aber viel zu wenige Optionen.
BEWERTUNG
© detailreiche Spielwelt © gelungene Animationen
GRAFIK © landschaftliche Abwechslung @ verknéulte Truppen und Tiere
© melodidse, immer passende Musikstiicke © exzellente Sprecher
SOUND © atmosphérische Soundkulisse belebt die Welt
© faire Herausforderungen © gute Karten @ zentralisiertes System
BALANCE teils ineffizient @ Leerlauf-Phasen @ Helden unterschiedlich niitzlich
ATMOSPHARE © sehr lebendige, charmante Spielwelt © buntes Treiben in den
Siedlungen © Helden und andere Charaktere sympathisch umgesetzt
BEDIENUNG © sinnvolle Meniistrukturen @ iiberladenes Interface bendtigt
Eingewdhnung @ oft Tasten notwendig (z.B. Hauser drehen)
UMFANG © lange, angenehm fordernde Kampagne © freies Spiel mit 16
Karten © sechs Helden © keine Computergegner mit Personlichkeit
© Missionen erzahlen kleine Geschichten @ lockern den Spielablauf
MISSIONSDESIGN ¢ © teils unter Zeitdruck @ wenig inhaltliche Abwechslung
X © agiert verniinftig, wo das vom Spiel vorgegeben ist ...
© ... ansonsten aber schlecht @ baut keine eigenen Siedlungen
© iiberschaubare Armeen @ Wegfindung sorgt filr zerstreute oder
KAMPESYSTEM verknaulte Truppen @ Schlachten sind taktikloses Gewiihl
KAMPAGNE © sanfte Lernkurve © stetig neue Herausforderungen © nette Ge-

schichten ... © ... aber zus: © nurein G

PREIS/LEISTUNG = Sehr gut

FAZIT Umfang ausgebaut, Aufbau umgebaut — solide.
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L DVD
- Test-Check

D gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4160

© Win Vista 32 Bit
- lauft

Wildlife
Park 2

Mit Trainingsgeraten konnen Sie lhre Schiitzlinge dressieren.

Marine World

n Marine World, dem zweiten
Addon zu Wildlife Park 2, um-
sorgen Sie nett animierte Mee-
resbhewohner wie Delfine, Wale

und Haie. Natrlich
kiimmern Sie sich
auch um einen Tier-
park, der um Attrakti-
onen wie ein Mee-
reskino bereichert
wird. Zusétzlich lie-
fert der Entwickler B-
Alive acht knifflige

MARINE WORLD

GENRE Aufbauspiel-Addon
HERSTELLER  B-Alive / Deep Silver
CA. PREIS 20 Euro

ANSPRUCH Fortgeschrittene, Profis
MINIMUM 2,0 GHz, 512 MB RAM

preis/LeisTunG Ausreichend

B

Missionen und zehn Karten fiir
das freie Spiel. Trotzdem sollten
nur Fans des Hauptprogramms ei-
nen Blick drauf werfen.

usk  ohne Altersbeschr.

62

3, s
“EL 50N

FLO

Unsere leichten Artilleriegeschiitze richten gegen

® 5w 0¥ @O

Panzer kaum Schaden an.

GalacticAssault Prisoner of Power

ls Strugatsky-Romanheld Ma-
xim befehligen Sie im Strate-
giespiel Galactic Assault runden-
weise Truppen Uber eine Hexfeld-

Karte. Die Kampfe
zwischen den vier
Fraktionen erfordern
einiges an taktischem
Geschick. Eine gute
Kombination aus
Spahtruppen, schnel-
len Transportern, di-
cken Panzern und zer-

storerischen Luftschlagensinddas YT

Mittel zum Erfolg. So sorgt das gra-
fisch angestaubte Spiel fiir mehre-
re Stunden Strategiespaf.

D) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4174

GALACTICASSAULT

GENRE Rundenstrategie sk ab 12 Jahren ) Win Vista 32 Bit
HERSTELLER  Paradox / Akella ~lauft
CA. PREIS 40 Euro
ANSPRUCH Fortgeschrittene, Profis "'
MINIMUM 2,4GHz, 1,0 GB RAM 67
NG

PREIS/LEISTUNG GUt



Michael Trier

hasst Hektik und liebt Rollen-

spiele mit schragen Charak-

teren, spannender Story und

rundenbasierten Kampfen.
Und Adventures kdnnen
gern schon dister sein.

Christian Schmidt

sprach als erste Worte »Be-
nutze Hand mit Rassel«.
Wenn er sich nicht in Ad-
venture-Ratsel verbeil3t,
zerwdrfelt er unschuldige
Rollenspiel-Drachen.

Abenteuer-Inhalt

Abenteuer

Abenteuer

Witz vs. Psycho: 1:0

Skandal: Humor erschlédgt Spannung — mit dem Holzhammer!

kay, ganz so stimmt das nicht,

aber unsere »Adventures des
Monats« Sam & Max: Season One
und Everlight teilen ihren Witz
manchmal schon mit der groben
Kelle aus — lustig sind sie trotzdem
oder (je nach Geschmack) gerade
deshalb. Sam & Max punktet
durch die skurrilen Helden und

on, liegt aber nicht am schmalen
Humoranteil. Vielmehr haben die
Entwickler ihre vielverspre-
chenden Ideen nicht perfekt um-
gesetzt. Trotzdem sind Repro-
bates und Overclocked fiir Fans
schrager Psycho-Szenarien und
ungewohnlicher Ideen mehr als
einen Blick wert.

den Wortwitz, von derb bis subtil

Tests ist hier fiir jeden was dabei. Der in-
Guild Wars: Eye of the North ........nececnneeceeinnenes 926 offizielle Simon 4-Nachfolger
Legend: Hand of God 100 Everlight liebt’s trotz des harm-
Reprobates 102 losen Namens deutlich zotiger.
Sam & Max: Season One 104 Dass die anderen Point&Click-
Obscure 2 105 Abenteuer dieses Monats mit ih-
Everlight 106 ren diisteren Szenarien (Tod, Ge-
Overclocked 108 déachtnisverlust, Isolation, Psych-
Delaware St.John 3 109 iatrie, Albtraume, etc.) schlechter  § e R
Vampire World 109 abschneiden als die Komik-Frakti-  Reprobates: Albtraumsequenzen mit tollen Rétselketten.
GameStar-Abenteuer-Charts 11/2007 -
z ~. B
Platz Spiel Publisher Entwickler Original-Test | Aktuelle | ~ | = 2 -§ 2 g P é % g 2 & % | Kommentar
Wetng | & & | 2 £ | 2 E 3§ 28 52 =5
Rollenspiele
1 Elder Scrolls 4: Oblivion 2K Games Bethesda 05/06 (90) 88 10 9 7 6 8 10 9 10 9 10
2 Jade Empire 2K Games Bioware 04/07 87 8 9 9 10 9 8 10 9 8 7
3 Gothic3 Jowood / Deep Silver Piranha Bytes 12/06 87 9 9 7 9 8 10 9 10 6 10 | 12/06: Patch 1
4 Knights of the Old Republic2 = Activision Obsidian 04/05 (88) 86 5 9 6 10 8 9 /10 10 10 9
5  Baldur’s Gate 2 Avalon Bioware 01/01 (92%) 86 4 7 8 10 9 10 10 9 9 10 | 08/01: Addon
6  Neverwinter Nights 2 Atari Obsidian 12/06 85 8 9 6 10 6 10 10 9 7 10
7  Vampire 2 Activision Troika 01/05 (87) 85 7 9 7 10 7 10 10 10 7 8
8  Two Worlds Zuxxez Reality Pump 07/07 83 8 8 6 7 9 10 9 10 6 10
Action-Rollenspiele
1 Titan Quest THQ Iron Lore 08/06 (85) 85 8 8 8 8 9 10 8 9 8 9 02/07 Patch, 04/07 Addon
2 Diablo2 Vivendi Blizzard 08/00 (90%) 84 3 0 10 8 0 10 7 6 10 10 | 09/01: Addon
3 Dungeon Siege 2 Microsoft Gas Powered Games |  10/05 (84) 82 7 9 5 10 9 9 9 9 8 7
4 Sacred Take 2 Ascaron 03/04 (87%) 82 6 8 7 8 9 10 8 8 9 9
5  Silverfall Flashpoint Monte Cristo 04/07 82 7 8 7 9 7 10 9 9 8 8
6  Legend: Hand of God Anaconda Master Creating [ NEU | 79 7 9 7 8 9 10 7 8 8 6
Online-Rollenspiele
1 World of Warcraft Blizzard Blizzard 03/05 (90) 92 8 9 9 10 9 10 9 10 8 10 | 04/07: Addon
2 Guild Wars NCsoft Arenanet [ NEU | 91 9 8 8 9 10 | 10 9 9 10 9 | 11/07: Addon
3 Everquest2 Ubisoft Sony Online 03/05 (85) 87 8 9 9 9 8 10 9 10 8 7 | 01/07: Addon
4 Herr der Ringe Online Codemasters Turbine 07 /07 85 8 9 8 9 8 9 10 8 8 8
5  Star Wars Galaxies Online Activision Sony Online 10/03 (77%) 82 5 8 7 10 9 0 10 7 8 8 | iiberarh. Version
6  Dark Age of Camelot GOA Mythic 05/02 (86%) 82 5 7 7 10 7 10 8 10 8 10 | 05/06, 05/07: Addons
Adventures
1 Jack Keane 10tacle Deck 13 09/07 88 7 8 9 9 8 8 10 9 0 10
2 Sam & Max: Season One Jowood Telltale Games [ NEU | 83 6 9 8 8 8 7 8 10 | 10 9
3 Everlight Silver Style TGC [ NEU | 82 7 8 8 9 9 8 8 9 8 8
4 Geheimakte Tunguska Deep Silver Fusionsphere 10/06 (83) 82 6 9 9 9 10 7 8 8 7 9
5  Dreamfall Dtp Funcom 07/06 (82) 81 6 10 6 9 6 8 10 7 9 10

Zu den Abenteuerspielen gehdren Spiele, die Rétsel, Aufgaben und eine ausgefeilte Handlung betonen,
etwa Grafik-Adventures, Online- sowie Solo-Rollenspiele, Action-Adventures oder Detektivspiele.

Abwertungen: Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach seinem Erscheinen tiberpriifen wir bei jedem Titel,
ob eine Abwertung nétig ist. Wenn ja, kennzeichnen wir das in der Hitliste mit diesem Symbol B
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ren verwandeln. Die Asura hinge-
gen sind winzige Geschopfe, Gno-
men nicht undhnlich. Die geringe
Korpergréfie gleichen die Wichtel
durch ihr Magiewissen, vor allem
aber durch ihr Besserwissen aus.
Sie werden kaum einen Asura
treffen, der lhnen nicht zu verste-
hen gibt, dass er Sie fiir einen
ausgemachten Holzkopf halt.

Auch ohne Addon

Auch ohne Addon tut sich eine Menge in der
Guild-Wars-Welt. Hier die wichtigsten Patches
und Verbesserungen der letzten Monate:

» groBere Truhe

»fiir tolles Quest-Design«

Guild Wars:

» speicherbare Fertigkeiten-Sets

Eye ofthe North » Ristungsbeféhigungen und Inschriften
e R auch in den ersten beiden Kampagnen
Die neuen Helden » Handelsfenster und Gruppensuche
Der Clou an der letzten Erweite-
rung Guild Wars: Nightfall waren
die sehr genau steuer- und aus-
ristbaren KI-Begleiter. Die gibt es

in Eye of the North auch, selbst

» Wiedereintrittsmoglichkeit nach Verbin-
dungsverlust mit Server

» Kollision zwischen Mitgliedern eines Teams
fuir den PvE-Teil abgeschaltet

» Kampagnen im »Hard Mode« spielbar, wenn

L) DVD
- Viideo-Special

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4169

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 1980

) Win Vista 32 Bit
- lauft

D Facts

» 10KI-Helden

> 4 Gebiete

» 18 Dungeons

» 150 Fertigkeiten
» 40 Riistungssets

ie Welt ist aus den Fugen!
Das ist fiir uns nichts Aufer-
gewdhnliches, man muss ja nur
die Schwemme schlechter Nach-
richten anschauen. Im Fall von
Guild Wars bedeutet es, dass sich
tatsachliche Risse durch die drei
Kontinente Tyria, Cantha und Elo-
na ziehen. Durch diese Risse ge-
langen Sie ins erste echte Addon
der Online-Rollenspiel-Reihe.
Eye of the North ist tibrigens
deswegen das erste echte Addon,
weil Sie eine der drei Hauptkam-
pagnen brauchen, um es spielen
zu konnen. Und idealerweise ei-
nen Helden der Maxi-
malstufe, denn gekle-
ckert wird hier nicht. Der
Entwickler Arenanet
schmeit Ihnen gleich
Gegnerbrocken
ab Level 20
vor die
Fue.

Die neuen Volker

Eye of the North entfiihrt Sie in
unerforschte Gebiete des Konti-
nents Tyria, den Veteranen schon
in der ersten Kampagne bereis-
ten. Dort lauert — wie kdnnte es
auch anders sein —eine neue Be-
drohung. Die Zerstorer, eine ar-
chaische Monsterrasse, die bis-
her unbemerkt unter den Zitter-
gipfeln geschlafen hat, drangen
an die Oberflache und drohen das
Land zu tiberrennen. An Ihnen ist
es, die Volker des Addons fiir den
Gegenschlag zu vereinen.

Die Zwerge sind fiir Spieler von
Prophecies bereits alte Bekann-
te, Norn und Asura hingegen wer-
den erstmalig vorgestellt. Bei den
Norn handelt es sich um ein stol-
zes Nordvolk. Sie sind etwa dop-
pelt so grof} wie Menschen und
rau im Umgangston. Nahkampf
ist ihre Spezialitat. Kein Wunder,
konnen sich die Norn doch in Ba-

fur Nightfall-Verweigerer. Gleich
in der ersten Siedlung bekommen
Spieler von Factions und Prophe-
cies zwei Recken an die Seite ge-
stellt: die Kriegerin Jora und den
Monch Ogden. Am Ausgang der
Siedlung wartet dann ein Trainer,
derin einem Tutorial die Grundzi-
ge der Begleithelden-Steuerung
und -Verwaltung erklart.

Nach und nach gesellen sich
zu Jora und Ogden weitere acht
Recken. Am Ende diirfen Sie aus
jeder bisher bekannten Guild
Wars-Klasse Ihre maximal drei
modifizierbaren Mitstreiter wah-
len. Nightfall-Spieler haben zu-
dem noch Zugriff auf ihre bereits
gewonnenen Kl-Helden.

Die neuen Projekte

Nachdem Sie die erste Siedlung
verlassen haben, dauert es nicht
mehr lange, und Sie sehen es:
das Eye of the North, das Auge
des Nordens. Ein gigantischer
Bau erhebt sich inmitten eines
zugefrorenen Sees, reckt sich in
den Himmel. In diesem Riesen-
konstrukt erwartet Sie der Beginn
der Hauptquest, die in drei Unter-
strange mit abermals mehreren

i) o e

Im Funkenschwarmersumpf ziehen Saurier untei

einmal im Normalmodus beendet

0 L

Teilmissionen aufgegliedert ist.
Sie diirfen frei entscheiden, wel-
che der drei Aufgaben Sie zuerst
bewdltigen, jedoch fiihrt Sie das
Spiel zundchst automatisch durch
frostiges Norn-Gebiet. Deswegen
liegt es auf der Hand, dass Sie
sich zuerst um die Geschicke der
Nordmenschen kiimmern. Dabei
rufen Sie den Geist einer Bdrin
und stellen die Ehre der jungen
Kriegerin Jora wieder her. Die hilft
dann, die andere Norn fiir die gu-
te Sache zu gewinnen.

Im Anschluss daran geht der
Weg entweder in die exotischen
Walder der sogenannten befleck-
ten Kiiste, wo die Asura beim
G.0.L.E.M.-Projekt (Gefiihrter
Operand Lebender Entfesselter
Magie) Unterstiitzung benétigen,
oder aber in die herbstlichen Wal-
der der Charr (Tiermonster), um
dort die Reste der Menschen-
armee aus den Fangen bdser
Schamanen zu befreien.

Bis zum Ende der drei Unter-
strange ist noch alles mit den KI-
Helden machbar, doch dann zieht

r den Bdumen gefraBige Runden.
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Held 3: M6/E20 Dunkoro

395
BLHPYY

St. 24 Eisige Schwaden
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Tightrope Artist: EiSige Schwaden wird von mir angegriffen!
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Eye of the North merklich an. Man
stellt Ihnen Aufgaben, die Sie
besser mit echten Spielern in An-
griff nehmen. So miissen Sie et-
wa aus den Tiefen der Zittergipfel
einen magischen Hammer der
Zwerge bergen. Um an den ranzu-
kommen, will aber zunédchst mal
ein Monsterwurm der Stufe 29
bezwungen werden. Das gelingt
nur, wenn lhre Gruppe gleicher-
mafen blitzschnell wie schlagkraf-
tig reagiert, sobald der Riicken-
panzer der Kreatur durch Explosiv-
fasser genug geschwdcht ist.

Daniel Matschijewsky:
Woher Arenanet seine
Ideen nimmt? Ich weil3
es nicht. Nach Nightfall
war ich mir jedenfalls si-
cher, dass sich Guild
Wars in Sachen Ge-
schichtenerzdhlen und
Quest-Design nicht mehr steigern kann. Eye
of the North hat mich schnell eines Besseren
belehrt. Das ist alles so clever, so abwechs-
lungsreich! Und es ldsst mich mit einem brei-
ten Grinsen riiber zu World of Warcraft schie-
len. Die monotonen Téte- und Sammel-Auf-
gaben eines Burning Crusade kann ich ném-
lich einmal mehr getrost vergessen.

danielm@gamestar.de
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Die neuen Missionen

Eye of the North hat, obschon das
kaum moglich ist, noch schonere
und abwechslungsreichere
Quests als Nightfall. Besonderen
Gefallen fanden wir an der Auf-
gabe, die Asura Oolea aufzuspii-
ren (siehe Video-Special auf der
DVD). In der Quest kdmpfen Sie
zwar ausnahmslos gegen Golems,
also gegen Maschinen, aber damit
ist es lange nicht getan. Einige we-
nige Metallungetiime sind Ihnen
wohlgesinnt und kloppen an lhrer
Seite mit, andere wieder dienen

als Schlissel fiir ein Tor. Ein Go-
lem zaubert gar einen Schutz-
schild um Sie, damit Sie nicht Op-
fer von Brandgeschossen werden.
In der Charr-Heimat hingegen sol-
len Sie mit Wehrverschlingern
(skorpionghnlichen Kampfmaschi-
nen) eine Panzerechse beschiit-
zen, damit die das Tor zur Feind-
bastion einreif3en kann. Toll!
Ebenso toll und zudem enorm
entspannend: Gelegentlich
schlieflen sich Ihnen auch in Eye
of the North Charaktere an, die
wichtig sind, um eine Mission zu

Held in Maschine

Gruppenmitglieder [P]

J| k20 Tightrope Artist
1, [E/Me20 Vekic
2, Me/E20 Gwen
3, Mo/E20 Dunkoro |

7| [M620 Uina (Bescritzer-Gefolgsfrau]
M620 Mhenlo {Heiler-Gefolgsmann]
W20 Zho [Unterbrechung -Gefolgsfrau]
£20 Gynn [Feuer-Gefolgsfrau] a

(3
beenden. Die werden, sollten sie
auf der Reise zum Ziel sterben,
aber wiederbelebt. Eine Aufgabe
gilt also nicht als gescheitert,
wenn lhnen plétzlich ein Beglei-
ter wegstirbt. Das kann durchaus
hdufiger passieren, denn die Geg-
nergruppen bewegen sich weit-
ldufiger und schneller durch die
Instanzen: In einen Kampf gegen
eine Modniir-Herde (Zentauren)
mischen sich gerne noch etwa
Eis-Elementare (Wassermagier)
und »Eisige Schwaden« (Der-
wisch-Geister) ein.

Auf dem Weg

ins Herz der
Zittergipfel stellen
sich Ihrer Helden-
gruppe »Eisige
Schwaden«in

- den Weg. Diese

Derwisch-Geister
zu bekdmpfen,
macht vor dem
fantastischen
Panorama

gleich nochmal
50 viel Spal3.
(1280x1024)

2

Im Charr-Gebiet diirfen Sie sich zuw:

eilen in einen Wehrverschlinger setzen. Zunachst muss ein solches Monstr

A=)

um besiegt werden (links), dann kén-

nen Sie einsteigen und damit unter den Feinden aufraumen (rechts). Achtung: lhre Fertigkeiten werden dabei durch die des Wehrverschlingers ersetzt.

Folgen Sie Kilroy Steinsipp, wenn Sie ihn irgendwo treffen.

97



Platinum Edition

Fur alle, die den ersten
Teil der Reihe verpasst
haben, hat NCsoft eine
Platinum Edition her-
ausgebracht. Darin:
die Prophecies-Kam- £
pagne (GS 08/05: 88 "
Punkte) und das
Addon Eye of the North.
Das Paket kostet zwischen 40 und 50 Euro.

90

Die neuen Rdange
Erinnern Sie sich an die Lichtbrin-
ger-Range, die Sie in Nightfall
einheimsen konnten? Je hoher thr
Rang, desto weniger Schaden
konnten Ihnen die Kreaturen aus
dem Reich der Qual zufiigen. Ver-
gleichbares gibt es in Eye of the
North auch, und zwar gleich
mehrfach: Je besser Sie etwa in
der Gunst der Asura stehen, des-
to mehr Energie haben Sie im Ge-
biet der Wichtel. Und die Norn be-
lohnen Sie mit zusatzlichen Le-
benspunkten auf ihrem Territori-
um. Uberdies bieten Riistungs-
hédndler erst ihre Dienste an,
wenn Sie einen bestimmten Ruf
bei den Volkern erreicht haben.
Den Rufverbessern Sie, indem
Sie Quests l6sen, stets mit den

Waéchtern der Wiederbelebungs-
schreine sprechen und so Mons-
terverkloppen in den Dienst lhrer
Gastgeber stellen. Oder an Mini-
spielchen teilnehmen, etwa am
Polymock-Turnier der Asura.

Die neue Optik

Guild Wars bringt von Beginn an
das Kunststiick fertig, mit jeder
Kampagne hiibscher zu werden
und trotzdem auf alten Rechnern
flussig zu laufen. Eye of the North
bleibt dieser Tradition treu und
prdsentiert dem Spieler wunder-
schdne Herbstwalder, dichten,
ippig bewachsenen Dschungel,
gefrorene Seen, schneebedeckte
Gipfel und die abwechslungs-
reichsten Dungeons, in die wir je
unsere virtuellen FiiBe setzten.
Jedes der insgesamt 18 mehrstu-
figen Gewdlbe hat gleich mehrere
Grafiksets in petto. Sie traben
beispielsweise durch giftgriine
Areale, in denen Ddmonenkdpfe
die Wande und Skelette den Bo-
den zieren, erkunden schillernde
Eispaldste, um schlielich in Gra-
nitgewdlben zu landen, wo gigan-
tische Sdulen die Decke tragen.
Keine Sorge also: Eye of the Nor-
thwird Sie trotz all des klirrenden
Frosts, den der Name verheift,
nicht schneeblind machen. UdaE

>

§
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In einer Meister-Mission rollen tddliche Schneekugeln durchs Kampfgebiet.

GW: EYE OF THE NORTH

ENTWICKLER  Arenanet (Guild Wars: Nightfall, GS 01
PUBLISHER  NCsoft
SPRACHE Deutsch

AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 20'S. Handbuch, Karte  usk

GENRE-CHECK

50LoSPIELZEIT 100 Stunden

ONLINE-RPG-ADDON

/07:91 Punkte)
TERMIN (D) 31.8.2007
ca.Prels 30 Euro

ab 12 Jahren

GuilDWARS

GENRE ROLLENSPIEL
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Im Polymock-Turnier bestreiten Sie Magie-Duelle gegen die schlauen Asura.

Einfach Liebe

Petra Schmitz: »Bringt drei Asura zusam-
men, und ihr habt vier Meinungen!«, mault
Ihr Begleiter Vekk im Addon. Ha! Das mag
wohl gewohnlich der Fall sein, aber bezlig-
lich Eye of the North durften mir selbst die
streitsamen Wichtel zustimmen: Es ist gro3-
artig! Dieses Missionsdesign, diese Zwi-
schensequenzen, diese Hauptfiguren!

Und auch wenn die Technik beim Alten geblieben ist, sieht die Er-
weiterung in meinen Augen doch noch besser aus als das letzte
Abenteuer Nightfall. Instanzen waren nie so detail-, Dungeons nie
so abwechslungsreich. Kurz: Guild Wars war niemals schoner.

petra@gamestar.de

Kommen Sie den Lawinen blof nicht zu nahe! Vor allem nicht der namens Schneewind.

SPIELSTIL Kampf - @ Dialoge/Ratsel
& Tolle, daverhaft CHARAKTER simpel B komplex
Z motivierende Story. FREIHEIT lingar - @ offene Welt
KAMPFE Action B Taktik
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL .
HANDLUNG einfach { ] komplex
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
3 9 10 B Schnelle Reaktionen
Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht [ ] schwierig B Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach W komplex Geduld
SPIELTEMPO langsam ] schnell I Handeln unter Zeitdruck
B Vorausplanung
HILFEN Helden-Tutorial, Infotexte B Mikromanagement
SPEICHERSYTEM — I Teamfahigkeit
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN

1 2 3 4 5 3 7 8 9 10 B Radeon 9500/ 9600

B Geforce 6600 GT

[ MNMoM |
1,0 GHzlntel 2,0GHz Intel 2,8 GHz Intel B8 Radeon X600 /X700
1,0 GHz AMD XP 1800+ AMD XP 2600+ AMD I Radeon 9700/9800
512 MB RAM 512 MBRAM 1,0GB RAM W Geforce 6800 GT
3,8 GB Festplatte 3,8 GB Festplatte 3,8 GB Festplatte I Radeon X800 XL
W Geforce 7600 GT

[ Radeon X850 XT
B Radeon X1900 XT
M Geforce 7900 GTX

PROFITIERTVON schneller DSL-Leitung
BILDFORMATE 43 W54 EB169 EM16:10 KOPIERSCHUTZ Anmeldung
TON Wsteeo W40 WS 6.1 71

BEWERTUNG
© knallige Effekte © detaillierte Figuren © schone Landschaften
© abwechsl iche Dungeons @ sct ige Texturen

© tolle Effekte in den Schlachten © sehr gute deutsche und englische
SOUND Sprecher © herrliche Musik ... @ .. die sich wiederholt

© Niveau steigt an © Hauptquest mit und ohne Mikromanagement

GRAFIK

BALANCE schaffbar © Meister-Aufgaben @ Soloquests teilweise sehr knackig
ATMOSPHARE © erstklassiges Heldengefiihl © massenhaft Zwischensequenzen
© stimmige Welt © prima Mischung aus Pathos und Selbstironie
BEDIENUNG © leicht zu erlernen @ sinnvoller Aufbau der Hotkeys
© Reisen ohne Zeitverlust @ iibersichtliche Fenster
UMEANG © Erweiterung der Welt mit haft Quests @ riesige Dungeons
© Rénge bei den Vilkern © neue Fertigkeiten © Minispiele
© ausgefallene Aufgaben © Riickbeziige auf Prophecies ...
QUESTS/HANDLUNG © ... die teilweise unklar bleiben, wenn die Kampagne unbekannt ist
TEAMWORK © Positionierung der Helden durch Flaggen @ Befehle mdglich
© Helden kdmpfen selbststandig sehr gut @ Gruppensuchfunktion
© extrem taktische Gefechte © komplexes Fertigkeitensystem
KAMPESYSTEM © unzihlige Tuning-Mdglichkeiten @ jede Charakterklasse niitzlich
\TEMS © groBe ltemauswahl © Waffen und Riistungen herstellbar

© klassenunspezifische Riistung @ auf Dauer wenig Abwechslung

PREIS/LEISTUNG = Sehr gut

FAZIT Grandiose Erweiterung zu einer grandiosen Reihe.
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Die Handvoll versuchter Innovationen konnen Sie gleich wieder vergessen -

hier kommt ein grundsolides traditionelles Action-Rollenspiel.

Legend Hand of God

m Anfang war Diablo. Und die

Menschen sahen, dass es gut
war — sehr gut — tiberragend! Das
Spiel wurde Legende. Doch wie
soll man einer Legende beikom-
men, wenn man gern ihren Erfolg
erben wiirde? Sacred probiert es
mit einer riesigen offenen Spiel-
welt und auRergewdhnlichen Cha-
rakterklassen, Titan Quest per-
fektioniert den Spielfluss, Dun-
geon Siege fiihrt die Party ein,
Silverfall fiigt dem noch Comic-
grafik hinzu, Dawn of Magic stellt
das Magiesystem auf den Kopf,
und Loki fahrt ein ausgefallenes
Crafting-System auf. Keiner der
Kandidaten schaffte den Kénigs-
sturz. Nun kommt von Publisher
Anaconda Legend: Hand of God,
entwickelt von der deutschen
Schmiede Master Creating. Der
Beginn einer neuen Legende?

Mauscursor spricht
Auch Legend bereichert das alt-
bewdhrte Action-Rollenspiel-Kon-

zept um eigene Innovationen. Ei-
ne davon hei3t »Cinematic Com-
bat System« und sorgt fiir fliis-
sigere und glaubhafte Kampfani-
mationen. Das ist nett anzuse-
hen, aber spielerisch keine Offen-
barung — geschenkt. Dann wére
da die Kombination von je zwei
aus fiunf Charakterklassen
(Kampf, Magie, Wildnis, Glaube
und Schurke). Das gab’s so ahn-
lich schon in Titan Quest, ist also
nicht wirklich neu, schafft aber ei-
nen verniinftigen Wiederspiel-
welt. Die bedeutsamste Eigener-
findung von Legend ist deshalb
ein sprechender Mauscursor, der
als Lichtelfe Luna daherkommt.
Die quirlige, blendend vertonte
Flatterdame leuchtet dunkle Orte
aus und liefert sich wunderbar
witzige Dialoge mit dem Helden.
Das war’s dann auch an Eigen-
standigkeit, die Wahrheit ist: Le-
gend setzt kaum auf Neues, dafiir
umso mehr auf den Nostalgiefak-
tor. Wenn man die Legende Diablo

Hohlentroll

{0 /1(SiR14

Ein machtiger Hohlentroll schlégt uns zu Matsch. Matschig sind auch teilweise die Tex-

a

07 BYRY

turen, besonders wie hier auf niedrigster Detailstufe (800x600).

schon nicht tibertrumpfen kann,
dann wenigstens gut kopieren,
was im Fall von Legend als weise
Entscheidung gelten kann. Neben
der bewdhrten Maussteuerung
(linke Maustaste: Nahangriff,
rechte: Spezialaktionen wie Zau-
ber auslésen) entlehnt Legend

zum Beispiel zahlreiche Design-
Elemente aus dem grof3en Vor-
bild: Von schatzgefiillten Fassern
und Sarkophagen in den Dun-
geons Uber die Inventargestal-
tung, das Aussehen der Waffen
und das der Riistungen bis hin zu
den Fahigkeitsmustern der Geg-
ner—wir sagen nur »Goblin-Scha-
mane«. Diablo-Veteranen fiihlen
sich sofort heimisch, aber auch
Neueinsteiger profitieren dabei
von den altbewdhrten Rezepten
einer vorbildlichen Spielgestal-
tung. Das einfache »Kloppe alle
Monster tot, um mehr Erfahrung
und Ausriistung zu bekommen«-
Prinzip bleibt unverwiistlich.

Erzdhl mal ...

Ein paar Worte zur ziemlich kon-
ventionellen Story: Ein offenes Da-
monenportal bringt Unordnung
ins Land; um der Plage Herr zu
werden, missen Sie als Held Tar-
gon drei Teile eines verschollenen
Artefaktes besorgen. Die Kreativi-
tat ist dafiir eher in viele der Ne-
benquests samt deren skurrilen
Auftraggebern geflossen: Mal
messen wir uns mit einem hoch-
eitlen Elfenjager im Spinnenerle-
gen, mal verkloppen wir hofliche
Wegelagerer. In der riesigen, zu-
sammenhdngenden Spielwelt
gibt’s aber viel zu wenige dieser

Bossgegner wie diese Konigskobra sind harte Brocken. Pldtten Sie am besten zuerst deren Lakaien, entweder gezielt nacheinander oder per Fldchenzau-
ber (hier ein Meteoritenhagel). Mit geniigend Heil- oder Magietranken im Inventar schaffen Sie dann auch den groBen Chef.

Aufgaben, deswegen leidet Le-
gend unter Leerlauf: Die meiste
Zeit priigeln wir uns ohne richtigen

[

Nina Hagens Tochter Cosma Shiva Hagen spricht die Lichtelfe Luna. GameStar 11/2007
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Auftrag durch die Landschaft. Die
ist zwar abwechslungsreich anzu-
sehen, aber auf Dauer wird auch
der schonste Landstrich dde,
wenn inhaltliche Abwechslung
fehlt. Im an sich herrlich diisteren
Sumpflabyrinth ist zum Beispiel
nichts anderes zu tun, als sich
stundenlang durch die ewig glei-
chen Gegnermassen zu schnet-
zeln. Ein Lager mit einer Handvoll
Zwischenquests auf halber Stre-
cke hatte uns schon gereicht.

Der Tod ist erst

der Anfang

In und zwischen den rar verteilten
Camps und Siedlungen findet un-

ten Sukkubus-Damen warteten bereits in den Schlusslevels des ersten Diablo auf den Helden.

ser Held feste Portalsteine, die
als Teleporter dienen. Am jeweils
ndchstgelegenen dieser Dolomi-
ten kehrt Targon ins Leben zuriick,
sollte er in der Wildnis sterben.
Der Schwierigkeitsgrad ist von
Beginn an relativ hoch, trotzdem
bleibt Legend immer fair. Zudem
fiillt das Spiel die Levels wieder
mit Monstern auf, wenn Sie den
Spielstand laden. Wenn Sie sich
an einem Bossgegner die Zdhne
ausbeiBen, kénnen Sie also noch
einige Extra-Runden in der freien
Welt drehen und mit ein paar Stu-
fen mehr Erfahrung zuriickkeh-
ren. Dann klappt’s auch mit den
dicken Brocken.

."‘;"'\?

Von einer sicheren Anhdhe aus [dschen wir per Eispfeil ein komplettes Goblin-Lager aus.

Fiir Nostalgiker

Patrick C. Liick: Nicht jedes neue Spiel
braucht ausgefallene Ideen, um gut zu sein.
Manchmal reicht es schon, mit Sorgfalt die
Starken alter Klassiker zeitgemal umzuset-
zen. Legend schafft das. Ein so Diablo-nahes
Feeling hatte ich bei einem Action-Rollen-
spiel schon lange nicht mehr. Danke dafir!
Warum reicht es dann wertungstechnisch

patrick@gamestar.de

nicht in Spitzenregionen? Nun, wenn man schon kaum neue Ideen
prasentiert, dann hétte es vom Rest ein wenig mehr sein drfen:
mehr Quest, mehr Abwechslung, mehr Story, mehr Items.

GameStar 11/2007

Der Held Targon spricht mit der Stimme von Philipp Moog (Ewan McGregor, Orlando Bloom).

Ol (Sha)

Besonderes Lob verdienen die
Sprecher, die allesamt ihre Aufga-
be gut und stimmungsvoll erfiil-
len, sowie die schonen Musikstii-
cke. Auch wenn Legend wohl
kaum selbst zur Spielelegende
wird — fiir Master Creating ist es

" PN [®. 6

Blitz und Eis in der Wiiste: Nachdem wir unsere Schlangengegner zunéchst mit einem Kélte-Zauberspruch
schockgefrostet haben, rdsten wir sie anschlieBend per Kettenblitz auf einen Schlag nach.

Collector’s Edition

Neben der normalen Verkaufs-
version ist fiir rund 60 Euro auch
eine umfangreiche Collector’s
Edition von Legend erhiltlich.

In dieser finden Sie neben dem
Spiel eine Soundtrack-CD, ein
48-seitiges Artbook, den offiziellen Legend-
Roman, das offizielle Horspiel sowie ein Pos-
ter mit Cosma Shiva Hagen als Lichtelfe Luna.

ein grof3er Schritt vom méafiigen
Vorldufer Restricted Area, und
ein schones Versprechen fiir das
ndchste Action-Rollenspiel aus
dem deutschen Studio. PCL

LEGEND: HAND OF GOD

ACTION-ROLLENSPIEL

ENTWICKLER  Master Creating (Restricted Area, GS 11/04: 75 Punkte)
PUBLISHER  Anaconda TERMIN (D) 12.10.2007
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 45 Euro
AUSSTATTUNG  Klappbox, 1DVD, 40 S. Handbuch, A3-Poster usk ab 16 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
N 5 6 7 3 9 10 B Radeon 9500/ 9600
[ o | B celoree 0067
2,06Hz Intel 3,8 GhzIntel Core 2 Duo £4400 8 Radeon K600/ X700
Athlon 2000+ AMD  A643700+ AMD  A64X2/4000+ AMD B Radeon 9700/ 9800
512 MB RAM 1,0 GB RAM 2,0 GB RAM Geforce 6800 GT
5,0 GB Festplatte 5,0 GB Festplatte 5,0 GB Festplatte Radeon X800 XL
Geforce 7600 GT
PROFITIERTVON Profitiert von PhysX-Karte Radeon X850 XT
BILDFORMATE  EM43 W54 E16:9 1610 KOPIERSCHUTZ Tages B Radeon X1900 XT
TON BWSterec W40 W51 6.1 71 M Geforce 7900 GTX
BEWERTUNG
© schone Landschaften @ schicke Animationen @ einige nette
GRAFIK Effekte @ nicht sehr detailliert © aus der Nahe teils matschig
© ausgezeichnete Sprecher, auch jene der Nebenrollen
SOUND © schone Musikuntermalung © gute Kampf- und Zaubereffekte
© Tod ohne Bestrafung © »Verskillen« nicht mdglich
BALANCE © immer fair © teils schwer @ manche Spriiche zu méchtig
ATMOSPHIRE © nostalgisches Diablo-Feeling © klassische Suchtspirale greift
03 © stimmungsvolle Umgebungen @ zwischendurch dde
BEDIENUNG © sinnvolle Hotkeys bereits vorgegeben @ aufgerdumtes Inventar
© Luna hilfreich © Kameraposition nicht ideal
UMEANG © groBe Spielwelt © dank zehn Klassenkombinationen hoher
Wiederspielwert © lange Spieldauer
© einige sehr schone Nebenaufgaben © Charaktere und Dialoge gut
QUEST/HANDLUNG gelungen © zu wenige Quests @ Hauptquest schwach
© zehn Klassenkombination, darunter auch ungewdhnliche
CHARAKTERSYSTEM © nicht alle Spriiche und Talente gleich sinnvoll
© bewahrte Ein-Klick-Kampfsteuerung @ dank »Re-Skill«-Option
KAMPESYSTEM neue Taktiken maglich ... @ ... aber kaum Taktik ndtig
{TEMS © viele abwechslungsreiche G ande @ teils merkwiirdig

Verteilung der Gegenstande @ wenig einzigartige Items

PREIS/LEISTUNG  Gut

FAZIT Nichtiiberragender, aber guter Diablo-Klon. 79
‘v

SOLOSPIELZEIT 40 Stunden

101



Reprobates
Insel der Verdammten

Das Adventure der Black-Mirror-Entwickler bietet tolle Charaktere, eine span-
nende Geschichte - und Fehler, die heute keiner mehr fiir moglich gehalten hatte.

Wer am Steuer eines Autos
mit dem Handy telefoniert,
kassiert einen Punkt in Flensburg
und verliert 40 Euro. Oder gleich
sein Leben. Wie der junge Prager
Adam Raichl, der abgelenkt
durchs Telefonieren in einen Tank-
lastzug rast. Das bedeutet nor-
malerweise den sicheren Tod.
Doch statt auf der Harfenwolke
oder der Intensivstation wacht
Adam in einer kargen Hiitte auf
einer kleinen Insel mitten im Nir-
gendwo auf. Zusammen mit ihm
ist eine Handvoll weiterer Per-
sonen auf dem Eiland gestrandet.
Alle erinnern sich als Letztes an
eine Erfahrung nahe am Tod, wie
einen Lawinenabgang oder einen
Flugzeugabsturz. Sind sie noch
am Leben, oder ist das schon das
Dasein nach dem Tod oder gar
das Fegefeuer, wie ein fanatisch
religioser Hittennachbar be-
hauptet? Diesen Fragen diirfen
sie in Anacondas neuem Adven-
ture Reprobates: Insel der Ver-
dammten nachgehen.

k> DVD
- Viideo-Special

D gamestar.de

- Screenshot-Galerie
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Auf dieser Insel verbringen Sie die Tage. Reden Sie mglichst viel mit den Inselbewohnern, neben Tipps erhalten Sie so viel Hintergrundwissen.

Stock und Stein

Mit Adam erkunden Sie die Ge-
heimnisse der Insel in klassischer
Adventure-Manier. Auf dem Eiland
stehen lhnen meist nur Stécke und
Steine zur Verfiigung, die Sie stets
aufs Neue einsetzen und kombi-
nieren miissen, um an lhr Ziel zu
gelangen. Das ist eine willkom-
mene Abwechslung zum »Gegen-
stand finden und einmalig benut-
zen«-Prinzip. Weniger nett: Die
Stocke und Steine sowie die be-
nutzbaren Gegenstdnde finden Sie
nur, wenn Sie jeden Bildschirm pi-
xelgenau absuchen, da sie sich
kaum oder gar nicht vom Hinter-
grund abheben. Eine (mittlerweile
tibliche) optionale Objektanzeige
gibt es nicht, immerhin aber eine
Hotspot-Anzeige fiir alle Ausgan-
ge. Die ist mehr als hilfreich, da
Sie sonst kleine Stufen und Tritte
auf hohere und niedrigere Ebe-
nen tibersehen. Stehen Sie nicht
auf der gleichen Ebene wie ein
Objekt, konnen Sie es per Cursor
nicht einmal orten, geschweige

- =5 {‘xﬁ‘, o

Nackte Tatsachen: Gelegentlich kdnnen Sie Ménner wie Frauen beim Duschen oder Toilettengang iiber-
raschen. Mehr Einblicke als auf diesem Bild sollten Sie dabei aber nicht erwarten. Die storenden schwarzen
Balken oben und unten verbergen das Inventar und kénnen nicht ausgeblendet werden.

denn damit interagieren. Das er-
schwert die ohnehin ldstige Bild-
schirmsucherei. Stichwort Suche-
rei: Damit verbringen Sie auf der

—_ =

Ein russischer Inselbewohner erwdhnt den Namen Breschnew. Der war Chef der KPdSU (1964-82) und somit oberster Fiihrer der Sowjetunion.

Insel viel Zeit, denn selbst wenn
Sie wissen, mit wem Sie zum Bei-
spiel als Ndchstes sprechen wol-
len, miissen Sie die Person erst

Anfangerfehler

Patrick C. Liick: Wie
kann ein Entwickler-
team, das mit Black Mir-
ror und Nibiru reichlich
Adventure-Erfahrung
aufweist, derart tiefins
Fettnapfchen der Ad-
venture-Kinderkrank-
heiten treten? Liebe Entwickler, heutzutage
mochte niemand mehr jeden Bildschirm Pixel
flir Pixel absuchen oder unmotiverte Lauf-
und Suchwege in Kauf nehmen! Und wenn
schon Minispielchen, dann bitte keine al-
bernen Geschicklichkeitsiibungen. Und nie
mehr mochte ich eine Aktion drei- oder fiinf-
mal wiederholen miissen, ehe sie funktio-
niert! So, nun noch das ebenfalls verdiente
Lob: Die Charaktere sind hervorragend gelun-
gen, die spannende Geschichte fesselt (bis auf
das enttduschend présentierte Schlusskapi-
tel), und in den Albtraumsequenzen lduft Re-
probates zu wahrer Hochform auf. So schmer-
zen die unndtigen Fehler leider doppelt.

patrick@gamestar.de
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mal finden. lhre Mitgestrandeten
schlendern namlich tiber die kom-
plette Insel. Eine weitere Design-
Stinde: Einige Aktionen miissen
Sie mehrfach wiederholen, bevor
Sie Erfolg haben. Wer vorzeitig
aufgibt, kommt nie hinter die L6-
sung. Auch sonst ist Reprobates
nichts fiir Ungeduldige, denn oft-
mals miissen Sie schlicht Zeit ab-
sitzen. Sie warten, bis zum Bei-
spiel ein Feuer abbrennt, bis je-
mand auf Ihren Hilfeschrei rea-
giert oder bis eine Joggerin mit ih-
ren Strandrunden fertig ist. Die
Echtzeit-Komponente ist sicher-
lich Geschmackssache, uns stor-
te sie iber weite Strecken eher.

Schone Albtraume

Jeden Abend lautet auf der Insel
eine Glocke; daraufhin fallen alle
Bewohner augenblicklichin einen
tiefen Schlaf. In nahezu jeder
Nacht erleben Sie einen Albtraum
von Adam, in dem er sich seinen
tiefsten Angsten stellen muss.
Soll er in einem Traum auf einem
hohen Baustellengeriist seine
Hohenangst tiberwinden, kon-
frontiert ihn ein weiterer mit

Einer von Adams Albtraumen: Gefangen in der Pathologie und verfolgt von einem Irren.

einem schweren Autounfall, dhn-
lich dem vom Anfang des Spiels.
Die Schauplatzwechsel durch die
Albtraume tun nicht nur dem Au-
ge wohl, das sich so vom Insel-Ei-
nerlei erholen kann, sondern of-
fensichtlich auch dem Ratselde-
sign. Weniger Laufwege, kon-
kretere Aufgabenziele und scho-
ne Rétselketten zeigen, wozu Re-
probates in der Lage ist. Beson-
ders gut gefallt uns etwa, wie Sie
im Autounfall-Traum unter Akti-
onsdruck bis zu sieben Ziele
gleichzeitig erfiillen miissen: Gas-
leck stopfen, Feuer loschen, Hilfe
rufen und vier Verwundete ver-
sorgen. Da missen Sie lhre
Schritte sorgféltig planen, und
nicht nur Adam, sondern auch der
Spieler steht unter echter An-
spannung. Leider werden auch
die Albtraume von Designschnit-
zern geplagt, diesmal in Form von
Geschicklichkeits-Minispielchen.
Deren Ziel und Bedienung miis-
sen Sie sich selbst erschlieflen.
Patzen Sie bei einem Rétsel oder
Spielchen, zieht das meist Ihren
Tod nach sich. Ublicherweise er-
kennen Sie aber in der Todesani-

e

Im sﬁéiteren Spielverlauf gelangt Adam auf eine weitere Insel. Hier findet sich auch die Losung des ganzen Rétsels.

mation, wo der Fehler lag, sodass
Sie ihn danach vermeiden kon-
nen. AuRerdem sind die Riick-
setzpunkte bis auf eine Ausnah-
me (Unfall-Traum!) fair gesetzt.

Lebhafte Tote

Nicht gepatzt haben die Entwick-
ler bei den vermeintlich ebenfalls
toten Inselnachbarn. Die Per-
sonen verhalten sich sehr indivi-

REPROBATES

duell und glaubhaft, und die Cha-
raktermodelle sind, von der hol-
zernen Animation mal abgese-
hen, gut gelungen. Einige Per-
sonen verbreiten Abscheu, wah-
rend andere sehr sympathisch rii-
berkommen. Hier findet Adam
auch seine Eva — kein Scherz, die
heift so. Die Sprecher sind meist
gut gewihlt, nur die Ubersetzung
holpert hier und da mal.

ADVENTURE | REFROERTES._

inseL oek vexoammren

Mehrmals miissen Sie sich mit Mini-Geschicklichkeitsspielchen wie diesem herumschlagen.

GameStar 11/2007

Ihre Freundin Eva stammt aus Briinn (Brno), das mit ca. 360.000 Einwohnern die zweitgréf3te Stadt der Tschechischen Republik ist.

ENTWICKLER  Future Games (Nibiru, GS 05/05: 72 Punkte) -
PUBLISHER  Anaconda TERMIN (D) 14.9.2007 W
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 40 Euro 3 3
AUSSTATTUNG  Minibox, 1DVD, 20 Seiten Handbuch UsK ab 12 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
1 2 3 4 B 6 7 3 9 10 Radeon 9500/ 9600
[ nun e
1,5 GHz Intel 2,5 GHz Intel 3,6 GHz Intel adeon X600/ X700
XP1500+AMD  XP2500+AMD  A643400+ AMD Radeon 9700 /9800
512 MB RAM 1,0 GB RAM 1,5 GB RAM I Geforce 6800 GT
4,0 GB Festplatte 4,0 GB Festplatte 4,0 GB Festplatte @ Radeon X800 XL
M Geforce 7600 GT
PROFITIERTVON — [ Radeon X850 XT
BILDFORMATE (43 BS54 EM16:9 WM16:10 KOPIERSCHUTZ ProtectDVD [ Radeon X1900 XT
TON [ Stereo 40 5.1 6.1 71 M Geforce 7900 GTX
BEWERTUNG
© schone Cf delle © steife Ani 5
GRAFIK © teils arg triste Hintergrundbilder © stellenweise matschig
© passable bis gute Sprecher ©atmosphrische Naturkulisse 7
SOUND © bekl de Musik @ Musikeinsatz viel zu selten !
© beiTod Hinweis auf entscheidenden Fehler @ Objekte kaum 5
BALANCE zufinden @viel »Versuch und Irrtum« @ zu wenige Hinweise
. P o Tncal hire © Ho ATkt
ATMOSPHARE Sequenzen @ Gefiihl standiger Bedrohung 9
© Anzeige fiir Ausgénge @ keine Objektanzeige
BEDIENUNG © teils lange Lauferei 7
UMEANG © sehr ordentliche Spielzeit fiir ein Adventure ... 8
© ... allerdings teils durch viel Leerlauf und Umherirren erkauft
HANDLUNG © mysteriose Geschichte um Tod und Albtrdume @ durch Albtraume 9
Schauplatz- und Handlungsabwechslung @ Schluss enttauschend
© sehr glaubhafte und gut getroffene Charaktere
CHARAKTERE © handeln und reden nachvollziehbar © persnliche Bindungen 10
DIALOGE © passend zum jeweiligen Charakter © nichtzulang © teils mit 9
Hinweisen, teils rein atmosphérisch @ Ubersetzung méBig !
RATSEL @ schone Rétselketten, vor allem in den Albtraumen @ Stock- und 7
Stein-Kombos @ Ratseldichte tagsiiber schwach
PREIS/LEISTUNG  Befriedigend soLospieLzeir 15 Stunden
FAZIT  Spannend erzahlt, aber voller Kinderkrankheiten.
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Manche der Schilder und Banner wurden iibersetzt, andere nicht.

Sam & Max
Season One

orsicht vor der freischaffen-

den Polizei! Denn wenn ein
psychotischer Hase (Max) und ein
altmodischer Hund (Sam) auf Ver-
brecherjagd gehen, bleibt kein Auge
trocken. Die beiden hattenihren ers-
ten Auftritt im Adventure-Hit Sam &
Max: Hit the Road von 1993. Da-
nach verschwanden sie in der Ver-
senkung und tauchten erst wieder
Ende 2006 in Sam & Max: Season

Klassische Kost

Am Spielprinzip hat sich natdirlich
nichts verdandert: In bekannter
Point&Click-Manier erkunden Sie
liebevoll gebaute 3D-Orte wie ein
absurdes Fernsehstudio oder das
Weifle Haus und lésen ebenso
ideenreiche wie logische Rétsel,
indem Sie Gegenstande einsam-
meln und kombinieren. Nettes
Detail: Die Episoden lassen sich

REINGELEGT. MACHT-EUGH "BERE

Hier jagen Sam und Max Verkehrssiinder mit ihrem Polizeiauto.

Sie mogen keine kleinen Spiele-Happ-
chen? Dann freuen Sie sich, denn die
Abenteuer des Hund-Hase-Duos gibt’'s
nun zusammengefasst und auf Deutsch.

lerdings das Soundklirren, das
durch die starke Kompression
entsteht. Das hdtte man bei der
DVD-Fassung sicher vermeiden
kdnnen. Ebenfalls nicht optimal:
Schilder, Banner und Poster in
der Spielwelt wurden nur teilwei-

sorgt an manchen Stellen fiir ein
seltsam anmutendes Sprachen-
Wirrwarr. Trotzdem sollten Adven-
ture-Freunde zuschlagen, denn
die gesammelten Sam & Max-
Episoden gehdren zum Besten,
was das Adventure-Genre seit

se ins Deutsche iibertragen. Das  langem zu bieten hat. FLO

SAM & MAX: SEASON ONE

ADVENTURE

One auf. Das Spiel war in sechsein-  auf Wunsch auch einzeln starten. eNTwickLEr  Telltale Games (Bone, GS 11/05: 69 Punkte)
Ine Episod foeteilt und k PUBLISHER  Jowood TERMIN (D) 5.9.2007
zelne bpisoden autgeteitund konn- . . SPRACHE Deutsch, Englisch, Franz,, Ital., Span. cA.PREIS 30 Euro
te nur tiber das Internet herunterge- Wortwitz fiir alle! AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 8 Seiten Handb., A3-Poster usk ab 12 Jahren
ladenwerden. Der PublisherJowood  Alle Teile leben vor allem vom EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
. . . . ANSPRUCH
hat sich die Adventure-Happchen  schrulligen Humor, der auch auf
nun geschnappt, in eine Packung  Deutsch hervorragend riiber- TECHNIK
gesteckt und obendrein hervorra-  kommt. Ob das chaotische Duo in FUR LTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
gend ins Deutsche libersetzt. philosophischen Ergiissen auf- ER S | TR :Ea‘f’e""zzggé?“o
. . eforce
geht oder eine Ratte ins Kreuzver-  INEIICZZNANN B Radeon X600/ X700
hor nimmt = der Wortwitz sorgt im 1,2 GHz Intel 1,5 GHz Intel 2,0 GHz Intel
) © 1,2 GHz AMD ¥P14004+AMD  XP 1800+ AMD B Radeon 9700 /9300
Minutentakt fiir herzhafte Lacher. 128 MB RAM 256 MB RAM 512 MB RAM I Geforce 6800 GT
Dabei helfen die aus dem Origi- 1,5 GB Festplatte 1,5 GB Festplatte 1,5 GB Festplatte B Radeon X800 XL
B Geforce 7600 GT
nal von 1993 bekannte.n Spre- PROFITIERTVON — [ Radeon X850 XT
cher. So schlégt Sam einen ru- BILOFORMATE  E43 WS4 EE169 EE16:10 KOPIERSCHUTZ Securom 1 Radeon X1900 XT
higen, analytischen Ton an, der TON I Stereo 40 51 6.1 71 I Geforce 7900 GTX
wunde.rbar zu sglnen verzwmk- BEWERTUNG
ten, r.nlt altm?dISChen Wortern © passender Comic-Stil © nette Animationen
gespickten Satzen passt. Max GRAFIK © teils detailarme Umgebungen @ polygonarme Figuren
punktet mit seinem kindlichen © sehrqute deutsche Sprecher © englische Sprachversion enthalten
Wahnsi d benfalls ki SOUND © passende Musik © Soundklirren
. . . o annsinn, den man ebentalls kiar © ausreichend Hinweise © guter Rétselfluss
Sybil wechselt im Laufe der sechs Episoden sténdig ihren Beruf.  heraushdrt. Nach wie vor stort al- BALANCE © automatisches Speichern @ manchmal zu leicht
M © klasse Humor @ schréges Szenario
ATMOSPHARE © Schauplatze werden (zu) oft recycelt
H H i 1 © Point&Klick-Steuerung © einfache Meniis
Mein GOtt' ist das komisch! BEDIENUNG © teils lange Laufwege @ manchmal Kameraprobleme
. . . . © zwlf bis 15 Stunden Spielzeit @ sechs Episoden © kaum
Florian Kneringer: Die Sam-&-Max-Episo- UMFANG Durchhanger @ standige Wiederholungen (Orte, Personen)
den sind klasse Spiele. Nicht zuletzt wegen HANDLUNG © abstruse, aber schliissige Handlung @ Episoden bauen
der liebenswerten, schrulligen Charaktere aufeinander auf @ keine durchgehende Handlung @ seicht
und des bissigen Wortwitzes. Der Humor CHARAKTERE © schrullige, sympathische Helden © witzige Nebencharaktere
bleibt selbst in der d h ) . hal © Max nicht steuerbar
el Fse SEm er euFSC en Ver5|.on er a : DIALOGE © hervorragender Wortwitz © Gespréche nicht zu lang
ten — jetzt kdnnen endlich auch Spieler mit- © sehr gut platzierte Running-Gags © Dialogratsel
lachen, die im Englischen ungelibt sind. Der RATSEL © logische Réitsel © oft sehr originell

fkneringer@gamestar.de

© manchmal zu leicht @ méRige Tiefe, zu kleines Inventar

PREIS/LEISTUNG  Gut

Umfang stimmt mittlerweile ebenfalls: Das
Spiel bietet zwolf bis 15 Stunden Spielzeit, in denen Sie hervorra-
gend unterhalten werden. Bleibt nur zu hoffen, dass Hund und Ha-
se diesmal keine allzu lange Ruhepause einlegen!

SOLOSPIELZEIT 15 Stunden

FAZIT  Witzige Episodensammlung mit skurrilen Charakteren. 83
<,
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In Monkey Island 2 gibt es Kostiime von Sam und Max im Kosttimverleih auf Booty Island.



- Vlideo-Special
High-Res

D gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4157

) Win Vista 32 Bit
- lauft

5/9

Nachladen (R)

Sven und Mei beschieBen und verpriigeln gemeinsam eine der vielen Abscheulichkeiten.

In Hollywood héatte man einen solchen
Kameramann langst vor die Tiir gesetzt.

Obscure 2

Lasst Blumen sprechen, heif3t
es so schon. Wenn man die
Blumen in Obscure 2 sprechen
lieRe, wiirden die sagen: »Wir
bringen euch alle um!« Die Wurzel
allen Ubels liegt bereits im Vor-
ganger des Action-Adventures. Da
haben zwei irre Botaniker mit
Pflanzen experimentiert, die Men-
schen mutieren lassen. Eine der
todlichen Bliiten hat tiberlebt und
nun, zwei Jahre nach den Ereignis-
sen aus Teil 1, ein weiteres Col-
lege infiziert. Die Jugendlichen
dort entwickeln einen starken Se-
xualtrieb sowie enorme Selbst-
zweifel und verwandeln sich in ek-
lige Monster. Wie in der Pubertat
eben —nur noch schlimmer.

Sie steuern abwechselnd
sechs Schiiler, wobei
Sie immer einen di-
rekt lenken und Ih-
nen ein zweiter KI-
kontrolliert hinter-
herlauft. Die anderen
kampfen derweil an-
derswo um ihr Uber-
leben. Jeder der Teen-

Bilder des Grauens

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

Fabian Siegismund: Obscure 2 ist das erste
Spiel, bei dem mir Gbel geworden ist (mit Aus-
nahme einer bierseligen Runde Mashed vor
ein paar Jahren). Und das liegt nicht an der
Gruselgeschichte, die eigentlich sehr stim-
mungsvoll erzahltist, sondern an der katas-
trophalen Kamerafiihrung. Auch sonst ist die
Steuerung ein Graus: Die Speicherpunkte lie-

ager hat eine spezielle Fahigkeit,
die das Team zum Vorankommen
benotigt. Computerspezialistin
Mei etwa knackt Sicherheits-
codes mit (teilweise ziemlich
schweren) Anagrammen, Muskel-
mann Kenny schiebt Kisten hin
und her, auf die Akrobat Corey an-
schliefend hinaufklettern kann.
An sich ein cooles Konzept, das
Obscure 2 stellenweise auch in
spannenden Sequenzen einsetzt,
etwa wenn Mei unter Zeitdruck
Codes knackt, wahrend ihr Kum-
pel Sven Monster verkloppt. Al-
lerdings schwankt die total miss-
ratene Kamera dabei derart her-
um, dass magenschwache Spie-
ler vor Seekrankheit in die Blu-
men kiibeln werden.

Action-Adventure usk ab 16 Jahren
Hydravision / Playlogic
50 Euro

Fortgeschrittene

™
62

3, s
“/E1 59N

)

700 MHz, 256 MB RAM

rreisiLeisTung Mangelhaft

fabian@gamestar.de

gen zu weit auseinander, das Inventarsystem ist wirr, das Gamepad
nicht konfiguriert. Und ohne Gamepad bringt auch der eingebaute
Koop-Modus nichts. Schade um die nette Teenie-Splatter-Story.
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Wir iberlisten die misstrauische Farida und den alten Eremiten.

Everligh

™ pvp unge aus der Grof3stadt landet
-Test-Check spontan in einer Fantasy-Welt

D gamestar.de
- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4173

- Infos zum Spiel
> Quicklink: 4173

©) Win Vista 32 Bit
- lauft

und erfahrt, dass er das Zeug zum
Magier hat. Nein, ihm prangt kei-
ne blitzféormige Narbe auf der
Stirn. Aber immerhin teilen sich
Melvin, die Hauptfigur aus dem
Adventure Everlight, und Harry
Potter neben der groben Aus-
gangshandlung auch den Syn-
chronsprecher. Ab hier horen die
Gemeinsamkeiten dann auch wie-
der auf. Wahrend der brave Bril-
lentrdger Harry weitgehend ju-
gendfrei bleibt, schldgt der ange-
hende Magier Melvin haufiger un-
ter die Gurtellinie. Auf dem klei-
nen Stadtchen Tallen liegt schlief3-

Ulkig: Das Postsystem i

lich ein Fluch, der die Bewohner
nachts in Saufer, Spieler und Pro-
leten verwandelt. Das Problem
dabei: Am folgenden Tag erinnert
sich niemand mehr an die nacht-
lichen Gelage. In der Rolle von
Melvin sollen Sie sich um dieses
Debakel kiimmern. Von Beginnan
steht Ihnen die kecke Elfe Fenny
zur Seite. Die flattert Melvin stdn-
dig hinterher und kommentiert
flapsig seine Handlungen.

Viel lachen

Everlight hélt den Spieler auf
Trab, indem es das Geheimnis des
Fluches immer nur stiickchenwei-
se enthiillt. Dazwischen lebt das

Von Sonnenaufgang bis -untergang

e el
n Tallen verschickt die Post, indem es die Briefe in m

Spiel von den vielen kleinen Ge-
schichten, die sich unter den Ein-
wohnern abspielen. Wenn schlief3-
lich noch die hiibsche Laura auf-
taucht, muss Melvin nicht nur an
der Auflosung des Fluches, son-
dern auch an seinen Charmeurs-
kiinsten arbeiten. Das schafft ei-
ne sympathische Atmosphére.
Umso unbefriedigender, dass das
lieblose Ende nach immerhin gut
15 Stunden Spielzeit enttduscht.
Die gro3e Stdrke von Everlight
sind die wenigen, dafiir umso
skurrileren Charaktere. So dreht
der unsichere Waschlappen Sven
nachts durch und rennt sabelras-
selnd iiber den Rathausplatz. Die

P —

A L))

tagsiiber schroffe Stadtwache
Woulf macht sich nach Sonnenun-
tergang bei jedem Gerdusch in
die Hose. Das absurde Nachtle-
ben der Einwohner lockert das
herkémmliche Fantasy-Schema
mit viel schwarzem Humor auf.
Selbst wenn ein paar der Witz-
chen statt fiir Schmunzeln eher
fiir Augenrollen sorgen drften.
Oder wollen Sie wissen, warum
sich eine 8o-jdhrige Nymphoma-
nin einen Méhrenbaum ziichtet?
Dafiir sind die Synchronsprecher
durchweg passend besetzt, zu-
mal die Dialoge mit filmreifen Ka-
meraperspektiven aufgepeppt
werden, auch wenn die Gesichts-

agische Kapseln packt und die Empfanger direkt damit beschieB3t.

»Everlight soll besser werden als Simon the Sorcerer 4«,
gab Silver Style als Losung aus. Mit einem schicken Szena-
rio und skurrilen Charakteren haben sie ihr Ziel erreicht.

Der Tag/Nacht-Wechsel spielt in Everlight eine groRe Rolle: Hier wollen wir die Kleidung der Wachscheuche haben. Dazu missen wir Stadtwache Wulf mithilfe eines
Schreckgespenstes dngstigen. Da er tagsuber ein harter Kerl ist, miissen wir es nachts versuchen. Da ist er néamlich ein Angsthase und tiberldsst uns die Uniform.
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Dem Spiel liegt zusatzlich noch ein 2-for-1-Kinogutschein (UCI) bei.
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Auf der Ubersichtskarte kinnen Sie ohne Verzogerung die Schaupliitze von Everlight wechseln.

animationen manchmal recht hél-
zern wirken. Insgesamt gelingt
Everlight der Spagat zwischen
leichtem und derbem Humor, zu-
mal wie schon im inoffiziellen Vor-
gdnger Simon the Sorcerer 4 wie-
der viele lustige Anspielungen
aufandere Spiele und aktuelle Er-
eignisse zu finden sind. Ein kut-
schengrofier Funkapparat mit der
Bezeichnung Handy sollte Sie so-
mit nicht verwundern.

Bequem ritseln

Da Sie beliebig zwischen Tag und
Nacht wechseln konnen, ergeben
sich durch die Schizophrenie der
Bewohner Tallens kreative Ratsel.
Um beispielsweise an einen Ver-
jingungstrunk zu kommen, mis-
sen Sie dem greisen Spanner Hie-
ronimus nur ein Werbeblatt des
Gebrdus unter die Nase halten.
Der bestellt die Mixtur sogleich,
da man mit ein paar Jahren weni-
ger besser bei den Damen an-
kommt. Am ndachsten Morgen
weil der plotzlich priide Opa
nicht mehr, was das Teufelszeug
in seinem Briefkasten zu suchen
hat, und tberlédsst es Ihnen. Soll-
ten Sie einmal nicht weiterwis-
sen, hilft Ihnen ein Tagebuch, das
Fenny gliicklicherweise fiihrt.
Dort konnen Sie Ihre aktuellen
Aufgaben nachlesen und sich
Tipps geben lassen. Die sind je-

F
Der redliche Schmied sitzt jeden Abend betrunken in der Ka-
schemme. Hier interessiert er sich sehr fiir ein Duftstébchen.

2 8 hofay ¥

weils in drei Stufen unterteilt. Wie
schon in Simon the Sorcerer 4
bleiben die Rédtsel damit stets los-
bar, aber trotzdem herausfor-
dernd. Damit das Nachschauen
nicht zur Routine wird, steht Ih-
nen je nach Schwierigkeitsgrad
nur eine begrenzte Anzahl an
Tipps zur Verfiigung, zumal Fenny
jedes Kiebitzen mit einem bis-
sigen Kommentar straft. Da aller-
dings nahezu alle Ratsel gut nach-
vollziehbar und logisch aufge-
baut sind, wissen Sie meist ganz
genau, was zu tun ist. Dafiir fallen
die wenigen unlogischen Stellen
umso mehr auf, bei denen lhnen
das Spiel Hinweise schlicht ver-
weigert und Sie stur Schauplatze
abklappern lasst.

Bequem reisen

Bei der Bedienung verwshnt Sie
Everlight: Gegenstdande lassen
sich auf Tastendruck einblenden.
Auf Wunsch sogar gefiltert, so-
dass sie nur das angezeigt be-
kommen, was Sie einsammeln
kdnnen. Die Kehrseite davon ist
allerdings ein schnell tiberquel-
lendes Inventar. Praktisch: Bei
weiten Strecken fangt Melvin au-
tomatisch an zu rennen, der {ib-
liche Doppelklick bleibt Ihnen er-
spart. Um den Schauplatz zu
wechseln, konnen Sie die jeder-
zeit aufrufbare Ubersichtskarte
benutzen. Damit gelangen Sie oh-
ne Verzégerung an nahezu jeden
Ort. Das ist auch notig, da Sie in
nur relativ wenigen Arealen un-
terwegs sind und dementspre-
chend hé&ufig wechseln miissen.
Zwar kennen Sie sich dadurch in
Tallen schnell aus, es fehlt Ever-
light aber auch an Abwechslung.
Die Schauplatze strotzen dafiir
mit liebevollen Details und wer-
den durch kleine Animationen wie
herumtippelnde Mause oder glei-
tende Wolken aufgelockert. [ AP ]

Everlight ist auch der Name einer Taschenlampe, die ohne Batterien auskommt. Wer Licht haben will, muss aber erst krafig schiitteln.

Abenteuer "

e Aw”“vw

Everlight zeigt lhnen Dialoge und besondere Aktionen aus kreativen Kameraperspektiven.

Kleinstadtgeschichten

Andrej Plancak: Everlight hat mich tiber-
rascht. Anfangs grubelte ich, ob mich die
wenigen Schauplatze nicht schnell langwei-
len wiirden. Doch siehe da, nach nur kurzer
Zeit finde ich mich in »meiner«kleinen Stadt
schnell zurecht und kenne die ganz spezi-
ellen Macken und Vorlieben aller Bewohner.
Das erleichtert das Ratselraten, und mir
wachsen die skurrilen Charaktere mehr ans Herz als in vielen ande-
ren Adventures. Fur Spieler, die der Haudrauf-Humor in der bunten
Fantasy-Welt nicht stort, ist Everlight eine echte Empfehlung.

EVERLIGHT

ADVENTURE

ENTWICKLER  Silver Style Entertainment (Simon the Sorcerer 4, GS 04/07: 80 Punkte)
pUBLISHER  TGC TERMIN (D) 27.9.2007
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 40 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 12S. Handb., Soundtrack usk ab 6 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
[ 5 3 7 3 9 10 B Radeon 9500/ 9600
[ o | B celoee 60067
2,0GHzIntel 24 GHz Intel 2,8 GHz Intel 9 fadeon X600/ X700
XP 1800+ GHzZAMD  XP 2200+ AMD XP 2600+ AMD I Radeon 9700/ 9800
512 MB RAM 1,068 RAM 1,068 RAM I Geforce 6800 GT
4,0 GB Festplatte 4,0 GB Festplatte 4,0 GB Festplatte @ Radeon X800 XL
M Geforce 7600 GT
PROFITIERTVON — [ Radeon X850 XT
BILDFORMATE 43 054 W16:9 MN16:10 KOPIERSCHUTZ Safedisc [ Radeon X1900 XT
TON WSterec W40 5.1 6.1 71 M Geforce 7900 GTX
BEWERTUNG
© animierte Hintergriinde © detaillierte Schauplatze © steife 7
GRAFIK imationen @ teils lipp hron @ nur Aufldsung 1024x768
© qute und der Rolle entsprechend besetzte Synchronsprecher 8
SOUND © passende Musikuntermalung ... © ... die teils Aussetzer hat .
© dreistufiges Hilfesystem @ steigender Schwierigkeitsgrad @ teils 8
BALANCE drdges Abklappern der Orte erforderlich @ Inventar schnell iiberfiillt
ATMOSPHIRE © schones Stadtchen, in dem man nach einer Weile nicht nur die 9
Gegend ... © ... sondern auch die witzigen Geriichte und Intrigen kennt
BEDIENUNG © aufTastendruck einblendbare Gegenstande © bei langen 9
Laufwegen rennt Melvin selbststéndig © bequeme Reisekarte
UMEANG © lange Spielzeit © Tag/Nacht-Wechsel verdoppelt die Schauplétze, 8
was die Rétsel gut leitet ... © ... aber auch wenige Variationen bietet
© spannendes Rétseln um den Fluch © Handlung dicht um die
HANDLUNG beteiligten Charaktere gewebt @ enttduschendes Ende 8
© durchgehend sympathische, nachvollziehbare Charaktere ...
CHARAKTERE © ... mit zur Person passenden, bisen Doppelleben 9
DIALOGE © lustige Anspielungen @ Dialogratsel @ teils qut platzierter, 8
derber Humor ... © ... der manchmal aber storend flach ist
RATSEL © meist logische Rtsel © nachvollziehbare Rétselketten 8
© teils drdges Abklappern von Orten notwendig
PREIS/LEISTUNG  Befriedigend soLospieLzeir 15 Stunden
FAZIT Sympathisch-skurriles Adventure-Erlebnis.

107



Mit einem interessanten Erzdhlkonzept
wollen die Entwickler von Moment of
Silence frischen Wind ins Adventure-
Genre bringen, vergessen dabei aber
wichtige Genrestandards.

Overclocked

FUanungendliche, ein Schick-
sal: Alle haben wegen eines
mysteridsen Ereignisses einen
Nervenzusammenbruch erlitten
und hocken traumatisiert in einer
Psychiatrie auf der New Yorker In-
sel Staten Island. Sie sollen in der
Rolle von David McNamara das
Dwinvista32Bit Ratsel um die Kids [Gsen. In Over-
- lauft clocked steuern Sie jedoch nicht
nur den jungen Seelendoktor, son-
dern auch dessen Patienten. Das
verleiht dem Adventure nicht nur
eine ungewdhnliche Erzéhlweise,
sondern auch viel Spannung.

k) DVD
- Viideo-Special

D) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4144

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 3336

Ursache....

Schon das Szenario punktet mit
dusteren Schauplédtzen und rat-
selhaften Charakteren wie etwa
dem exzentrischen Dr. Young, mit
dem Sie sich mehr als einmal in
sehr gut gesprochenen, aber teils
langatmigen Dialogen anlegen

In der Nighthawk-Bar kann David entspannen und niitzliche
Informationen ergattern — allerdings durch arg lange Dialoge.

Ab auf die Couch

missen. Dabei bleibt stets das
Gefiihl, dass jeder mehr weif3, als
er lhnen sagen will. Um der Ver-
gangenheit der fiinf Teenager auf
den Grund zu gehen, kann sich
David per Hypnose in die raffi-
niert miteinander verwobenen
Gedankenwelten seiner Patienten
versetzen. Das sind die starksten
Momente von Overclocked, denn
nur hier tiberzeugen die kniffligen
Ratsel. In der Klinik selbst macht
David ndmlich meist nichts ande-
res als reden —das nervt auf Dau-
er. Immerhin gibt das Spiel in der
Regel niitzliche Hinweise, wann
Sie welchen der eingesperrten Ju-
gendlichen ansprechen miissen.
Unfair wird’s nur, wenn Sie auf
teils unlogische Ratsel stoBen.

«. und Wirkung
Gelegentlich stéren Schlampe-
reien: So sorgen manche Kamera-
perspektiven fiir Orientierungslo-
sigkeit, und David will nur dann te-
lefonieren, wenn er allein ist oder
es draufien mal nicht regnet —un-
notige Laufwege sind die Folge.
Auch die Technik iberzeugt nur
bedingt: Zwar sind die Umge-
bungen detailliert und stimmig,
die hakeligen Animationen der Fi-
guren stéren aber. Zudem wirken
die Charaktere wenig lebendig —
bis auf vereinzelte Blinzler bleiben
die (eigentlich gelungenen) Ge-
sichter ndmlich starr.
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Daniel Matschijewsky: Overclocked hinter-
ldsst bei mir einen zwiegespaltenen Ein-
druck: Auf der einen Seite glénzt das Spiel
mit Ideenreichtum und einer cleveren Ge-
schichte, die ungewéhnlich erzahlt wird und
dadurch viel Spannung erzeugt. Auf der an-
deren Seite nervt es mit missachteten Gen-
re-Standards (ich sag nur: unnotige Lauf-
wege!) und schwacher Technik. Wer leidensféahig ist und keinen
Wert auf hiibsche Grafik legt, sollte das Spiel jedoch nicht ignorie-
ren. Thriller-Fans und Genre-Liebhaber schauen sowieso rein.

danielm@gamestar.de

Als Overclocking wird auch das Ubertakten von Prozessoren bezeichnet.

OVERCLOCKED

House of Tales (Verliebt in Berlin, GS 02/06: 54 Punkte)

ENTWICKLER

PUBLISHER  Anaconda TERMIN (D) 12.10.2007 &
SPRACHE Deutsch cA.PREIS 40 Euro N\
AUSSTATTUNG  Mini-Box, 1 DVD, 24 Seiten Handbuch USK ab 16 Jahren ?:;}E,YF_RCL” £D
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
[ 1 2 3 [ 4 5 6 7 3 9 10 [ Radeon 9500/ 9600
T EECIITEEE <o
1,4 GHz Intel 2,06Hz Intel 24GHzIntel 8 Radeon K600/ X700
XP 1400+ AMD XP1800+AMD  XP 2200+ AMD B Radeon 9700/ 9800
512 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM I Geforce 6800 GT
6,7 GB Festplatte 6,7 GB Festplatte 6,7 GB Festplatte B Radeon X800 XL
B Geforce 7600 GT
PROFITIERTVON — [ Radeon X850 XT
BILDFORMATE  EM43 W54 E16:9 1610 KOPIERSCHUTZ Securom B Radeon X1900 XT
ToN W Stereo 40 5.1 6.1 71 M Geforce 7900 GTX
BEWERTUNG
© hiibsche Hintergriinde © recht detaillierte Figuren
GRAFIK © hakelige Animationen @ schwache Effekte
© gute Synchronisation © subtile Musik @ stimmige Umgebungs-
SOUND gerdusche @ nicht alle Sprechrollen passend besetzt
© wird stetig anspruchsvoller © oft niitzliches Feedback
BALANCE © teils unfair durch unlogische Rétsel
" © stimmige Thriller-Atmosphare © viel Geheimnistuerei
ATMOSPHARE © zahlreiche Zwisct © oft leblose Umget
BEDIENUNG (+] opltionaIeIlHLiIfssymbo.Ie © einfache Inver]tqrverwaltung
) h unpraktische K: persp:
© ordentliche Solo-Spielzeit @ keinerlei Wiederspielwert
UMFANG ) o . "
© immer nur eine Losung fiihrt zum Ziel
© Erinnerungen der Patienten raffiniert miteinander verwoben
HANDLUNG o .
© wird immer spannender @ anfangs arg zah
© geheimnisvolle Figuren mit durchdachter Vergangenheit
CHARAKTERE © deverer Charakterwechsel @ oft klischeehaft
DIALOGE © zahlreiche, spannende Gesprache @ hilfreiche Monologe
© oftzulang © keine Auswahldialoge
RATSEL © in den Traumen teils knifflige Kombinations- und Denksportratsel

© ansonsten |Gst sich vieles von selbst @ manchmal unlogisch

PREIS/LEISTUNG  Ausreichend

FAZIT Cooles Handlungskonzept, maBlig umgesetzt.
g

SOLOSPIELZEIT 12 Stunden
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Abenteuer

Kein Uralt-Adventure darf ohne Labyrinth auskommen! Dieses hat gleich zwei.

UERBINDEN FOTO AUFNARHE

Delaware St.John 3

) gamestar.de Im dritten Geisterjdger-Adven-

ture der auf zehn Teile ange-
legten Episodenreihe Delaware
St. John spiiren Sie Spuk auf

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4098

einem stillgelegten
Rummelplatz nach.
Dabei steuern Sie ab-
wechselnd die Helden
Delaware und Kelly.
Trotz grober Stand-
bild-Technik konnte
die néchtliche Spu-
rensuche atmospha-

risch sein, wenn nicht éde Pixel-
jagd und die seichte Handlung je-
den Geist ins Totenreich zuriick-
gruseln wiirden.

DELAWARE ST.JOHN 3

GENRE Adventure usk ab 12 Jahren
HERSTELLER  Big Time / Lighthouse Interactive

CA. PREIS 20 Euro |/
ANSPRUCH Einsteiger "‘
MINIMUM 500 MHz, 256 MB RAM 48

3, s
KGR

preis/LeisTunG Ausreichend

56 / 80 hP

105 7 110 hP

%hurd 479°84 hp

iy

A

Vampire World

™ ab 16/18-DVD D as einzig gruselige am Blutsau-
-Test-Check ger-Rollenspiel Vampire World:

dass die Mayhem Studios ihr be-

D gamestarde  |angloses Vorgénger-
- Screenshot-Galerie spiel Neverend (GS
» Quicklink: 4151
2/06, 53 Punkte) tech-
nisch wie inhaltlich
glatt noch unterbie-
ten. Um das ordent-
liche Runden-Kampf-
system haduft sich
Schlamperei: fehlen-

GameStar 11/2007

de Sounds, unsichtbare Dialog-
texte, Abstiirze, Logikliicken und
eine haarstrdubende Story.

VAMPIRE WORLD

GENRE Rollenspiel usk ab 16 Jahren
HERSTELLER  Mayhem Studios / Rondomedia

CA.PREIS 30 Euro -'
ANSPRUCH Profis

%

s s
“EL5RNS

1,0 GHz, 256 MB RAM, 43
3D-Karte mit 128 MB
rreisieistune Mangelhaft

MINIMUM

Delaware ist ein US-Bundesstaat, und zwar der zweitkleinste.



Heiko Klinge
ist der Prototyp des Sportver-
rtickten und kickt seinen VfL
3 ; Wolfsburg seit den 80ern
i | Jahrfiir Jahr zum Meistertitel.
> = Nur am PC, versteht sich.

Daniel Matschijewsky
heizt zwar taglich mit dem
Fahrrad zur Arbeit, greift fir
alle anderen rennsport-
lichen Aktivitdten jedoch
lieber zum Lenkrad.

Sport-Inhalt

Tests

Sega Rally. 112
Race 07 114
FIBA Basketball Manager 2008 ..........cocc.coueeemererreeren 117

GameStar-Sport-Charts 11/2007

Platz Spiel Publisher Entwickler
Sportspiele

1 ProEvolution Soccer 6 Konami Konami Tokyo

2 NBAlLive 07 EA Sports EA Canada

3 TopSpin2 Anaconda PAM

4 Flight Simulator X Microsoft ACES

5  VirtuaTennis 3 Sega Sumo Digital

6  T.Hawk’s American Wasteland Anaconda Neversoft

7 Madden NFL 08 EA Sports EATiburon

8  Fifa07 EA Sports EA Canada

9  Tiger Woods PGA Tour 08 EA Sports EATiburon

10 NHLO08 EA Sports EA Canada
Rennspiele

1 GIR2 10tacle Simbin

2 Colin McRae: Dirt Codemasters Codemasters

3 Trackmania United Deep Silver Nadeo

4 Flatout2 Empire Bugbear

5  DTM Race Driver 3 Codemasters Codemasters

6  NfS: Carbon Electronic Arts EA Black Box

7  Race07 Atari Simbin

8  Test Drive Unlimited Atari Eden Games

9 Live for Speed S2 Live for Speed Live for Speed

10 32nd America’s Cup Morphicon Nadeo
Manager

1  Fusshall Manager 07 EA Sports Bright Future

2 Anstoss 2007 Ascaron Ascaron

3 Heimspiel Eishockeym. 2007 | TGC Greencode

4 Radsport Manager Pro 2007 | Crimson Cow Cyanide

5  Heimspiel 2006 TGC Greencode

Original-Test

12/06
11/06 (87)
02/07
12/06
05/07
06/06 (86)
10/07
11/06 (82)
10/07
10/07

10/06 (91)
07/07
03/07

08/06 (88)

03/06 (87)
01/07
[ NEeU |
05/07

10/05 (83)
06/07

12/06
10/06 (75)
08/06 (73)

08/07
08/06 (70)

Das Sport-Genre reicht vom FuBballspiel bis zum Formel-1-Rennen. Dazu gehdren zum Beispiel

Mannschaftssportarten, 3D-Rennspiele, zivile Flugsimulationen, FuBballmanager, Flipper.
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Mtuelle - 2 £ B 3
Weting & 2 Z £ B
88 7 8 10 9 8
86 P w0 8 10 38
86 9 9 7 8 9
86 8 9 10 7 | 8
85 9 8 10 7 9
85 501 8 9 10
84 7 10 8 8 8
81 G 9 7 10 7
81 7 8 8 8 10
77 7 9 71 8 8
90 8 10 8 8 10
90 0 9 8 7 9
88 7 8 10 9 7
87 9 10 7 9 8
86 7 8 71 9 9
85 8 9 9 10| 7
84 7 08 7 89
83 8 8 7 9 9
81 5 6 8 5 10
81 8 7 8 1 1
87 7 8 8 8 9
74 4 6 8 5 9
71 4 6 9 71 1
70 5 5 6 8 6
69 4 |5 | 8 6 9

Sport

Arger in der Box

Warum nur versagen die meisten Xbox-360-Portierungen?

angsam haufen sie sich, die Pro-

bleme bei Xbox-360-Umset-
zungen lang erwarteter Sporttitel.
In der Regel hapert es an der man-
gelhaften Spielleistung — Colin
McRae: Dirt hat das kirzlich »ein-
drucksvoll« bewiesen. Auch die bei
uns aufgeschlagene Preview-Versi-
on von MotoGP o7 ldsst eine dhn-
lich schlampige Portierung auf un-
sere Lieblingsplattform vermuten.
Und Sega Rally hat mit teils derben
Grafikfehlern zu kdmpfen. Die Ent-
wickler sollten endlich kapieren,
dass es nicht mit einem Knopfdruck
getan ist, um ein 360-Spielin einen
PC-Titel zu verwandeln. Dazu ge-
hort eine aufwandige, durchdachte
Programmierung, damit die Spiele
auf moglichst vielen Rechnerkonfi-

gurationen fliissig laufen. Das kos-
tet Zeit. Zeit, die sich die Entwickler
offenbar nicht nehmen. Oder wie
EA Sports gleich ganz darauf ver-
zichten und lieber auf die bewahr-
te, aber mittlerweile uralte Playsta-
tion-2-Technik zuriickgreifen.
Wenn das so weitergeht, betreibe
ich den virtuellen Sport lieber vor
dem FernseheralsampC.

- —

g E® g2 Sg Kommentar
£ |85 = 2&5|3%

8 10 10 8 10

8 9 8 7 10

8 9 8 9 10

9 10 7 9 9  Fluggebiete statt Spielziige
8 7 9 8 10

10 7 9 7 10 | Fun-Faktor statt Kl
0 8 9 6 10

10 8 7 9 8

6 7 9 8 10

10 7 7 6 8

9 10 9 10 10

9 10 9 9 10

10 9 8 10 10

8 8 10 8 10

10 9 7 10 10

9 8 8 10 7

8 10 9 8 10

0 8 9 6 9

0 10 8 9 10

9 10 9 6 10

0 9 9 0 9

10 7 8 10 7

9 6 7 9 8

10 9 7 7 7

7 6 8 8 8

Abwertungen: Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach seinem Erscheinen tiberpriifen wir bei jedem Titel,
ob eine Abwertung nétig ist. Wenn ja, kennzeichnen wir das in der Hitliste mit diesem Symbol B
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Sega

Zwei Tonnen Kampfgewicht bii-
geln mit 180 Sachen {iber ihn
driiber, aber er bleibt unbewegt.
Zentimeterlange Stollen bohren
sichinihn hinein, aber er ldsst das
einfach von sich abprallen. Egal,
wie intensiv wir den Boden in Ral-
lye-Spielen bislang beackert ha-
ben - es blieb ohne Folgen. Dank
Sega Rally ist nun endlich Schluss

Heiko Klinge: Es gibt
nur wenige Schlisseler-
lebnisse in der Karriere
eines PC-Rennfahrers,
aber die erste Runde mit
Sega Rally gehort defini- ¢
tiv dazu. Erstmals muss
ich nicht nur Konkurrenz
und Kursverlauf beherrschen, sondern auch
den Streckenuntergrund. Ein groBartiges Off-
road-Gefiihl, das tatsachlich neue MaB3stébe
im Rennspiel-Genre setzt. Umso drgerlicher,
dass alles andere an Sega Rally so unglaublich
altmodisch wirkt — vom spartanischen Karrie-
remodus Uber die Fahrstuhlmusik bis zum feh-
lenden Schadensmodell. Klar, das ist gewollt
und sogar Spielkonzept, mir in Zeiten von Flat-
out 2 aber doch etwas zu wenig. Als Fahrspald
flir zwischendurch werde ich Sega Rally trotz-
dem immer mal wieder hervorkramen.

D) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4144

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 4188

) Win Vista 32 Bit
- lauft

heiko@gamestar.de

@ooamial
79
Roadenel
0Ue"13
Baste Rundenzall
Bt

Uneralistisch, aber sii@3: eine Elefantenherde am Streckenrand.
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Rally

mit der Unverwundbarkeit des Pis-
tenuntergrunds: Wir graben tiefe
Furchen hinein, spritzen den
Schlammin alle Richtungen, schie-
ben den Schnee von der Straf3e.
Dumm nur, dass dafiir unsere Au-
tos ihre langst vergessene Unka-
puttbarkeit wiederentdecken.

Tief gegraben ...
Der erste Start: Jungfraulich unbe-
rithrt liegt der tropische Sand-
strand vor uns. Die Ampel schaltet
auf Griin, wir treten aufs Gaspe-
dal, genauso unsere fiinf KI-Geg-
ner. Reifen drehen durch und wir-
beln den Sand in alle Richtungen
davon. Mit morderischem Tempo
jagen wir an einem Fischerdorf
vorbei. Der herumfliegende Dreck
hat unseren Subaru Imprezza mitt-
lerweile in einen Sandkuchen ver-
wandelt. Im Dschungelabschnitt
erwischen wir aus Versehen eine
Pfiitze. Das kostet Zeit, verpasst
unserem Auto dafiir aber eine Voll-
wdsche — ein grandioser Effekt!
Hiibsch sauber passieren wir
ein zweites Mal die Start-Ziel-Linie,
der ehemals plane Sandstrand hat
sich in einen durchpfliigten Acker
verwandelt. Dank schiittelinten-

.

ONRIISEA7E

X

Streckendesign in Perfektion: Auf einem gefrorenen See in der Arktis schlittern wir dem Nordlicht entgegen.

Nach acht Jahren kehrt der Rennspiel-
Klassiker zuriick auf den PC. Und trotz
moderner Optik bleibt vieles beim Alten.

Position

Ein Peugeot 206, effektvoll verziert mit aufgewiihitem Canyon-Dreck.

siver Force-Feedback-Effekte spii-
ren wir hautnah jede einzelne Bo-
denwelle. Davon kann sich selbst
ein Colin McRae: Dirt noch einige
Bremsscheiben abschneiden. Den-
noch versuchen wir, méglichst auf
unberiihrtem Boden zu bleiben —
dort haben unsere Reifen den bes-
ten Grip. Wir miissen also standig
die Linie wechseln, denn die sich
verdndernden Bodenbeschaffen-
heiten machen jede Runde zu einer
einzigartigen Herausforderung.

Im neu gegriindeten Sega Racing Team arbeiten viele Entwickler, die zuvor fiir die Colin-McRae-Serie verantwortlich waren.

Schon gedriftet ...

Die dritte Runde: Das supersim-
ple, aber stets nachvollziehbare
Fahrverhalten ist schon jetzt in
Fleisch und Blut tibergegangen.
Traumhaft prazise folgt der Suba-
ru unseren gefiihlvollen Lenkbe-
wegungen. Selbst bei Haarnadel-
kurven reicht es meist, vom Gas zu
gehen und den richtigen Driftwin-
kel zu finden. Pah, ein Kinderspiel!
Wir gonnen uns einen urlaubs-
reifen Blick auf einen traumhaft

Position,

4

RPM x 1000
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wunsch!

ign freigeschaltet - Fiir deine

Fortsetzen@

Spartanische Karriere, spartanischer Lohn: ein neuer Lack.

Zum Fuhrpark gehdren auch Exoten wie der Hummer H3.

idyllischen Wasserfall und knallen
prompt gegen eine Palme. Die
sollte jetzt eigentlich unseren Wa-
gen ordentlich eindellen, schleu-
dert uns stattdessen aber wie eine
Gummiwand zuriick auf die Stre-
cke. Wir verlieren nur wenig Zeit,
haben keinen Kratzer abgekriegt,
kommen uns aber dennoch ein
wenig veralbert vor. Solche Pro-
bleme scheinen unsere Gegner
nicht zu haben: Wie auf Schienen
umkurven sie die Schikanen und

Spuren im Sand

t) Bugs

In der Testversion von
Sega Rally stérten einige
Grafikfehler den Fahrspal3,
etwa flimmernde Staubwol-
ken. Diese Bugs bestrafen wir
mit einer Grafikabwertung
von einem Punkt auf 8.

lassen sich auch gegenseitig
hiibsch in Ruhe. Uns erinnern sie
mehr an bewegliche Slalomstan-
gen als an Rallye-Piloten.

... Wenig gewonnen
Endlich, der Sieg: Wir freuen uns
auf Ruhm, Geld und schéne Frau-
en. Doch was bekommen wir? Eine
neue Fahrzeug-Lackierung, na su-
per! Eigentlich hatten wir uns fiir
unsere Karriere etwas mehr erhofft,
als nur stupide 16 Meisterschaften
abzuklappern, um nach und nach
alle Lackierungen, Strecken und
Autos freizuschalten. Wenigstens
warten im Fuhrpark ein paar echte
Schmuckstiicke, darunter Klassiker
wie der Audi Quattro oder coole
Exoten wie der deutsche Su-
persportwagen RUF Rt 12.

Auch die Strecken begeistern
uns immer wieder aufs Neue, es
gibt so viel zu entdecken: Wir flit-
zen an einer Zebraherde vorbei
oder werden im Canyon von einer
Staffel Duisenjdger gegriiit. Unre-
alistisch? Uns doch egal! [ HK ]

GameStar 11/2007

TECHNIK-CHECK

Technik-Tipps

SEGA RALLY

» Die Option »Strecke« schluckt

» In den niedrigsten Einstel- am meisten Leistung.

lungen verschwindet der Checkliste
deformierbare Untergrund » 4,1 GB Speicherplatz
groBtenteils, dafir lauft Sega »3,0GHz CPU, 512 MBRAM

» Shader-2.0-Karte
» DirectX 9.0c

Rally dann auch auf lang-
sameren Prozessoren.

SO LAUFT SEGA RALLY AUF IHREM PC

Suchen Sie Ihre Grafikkarte &, Ihren Prozessor B8 und Ihre Speichermenge EB heraus. Die fiir lhr
System geeigneten Einstellungen E3finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

B Geforce6 (G200 MGE00GIN 6800GT  6800Uima
Radeon X100 (SO MSEOOM Xs00XL  X850XT
Geforce 7 [E00GSH 7600GT  7900GS | 7800GT | 7950GT | (HEOOGH HSS0GK2N
Radeon X1000 (NGE00MN X1600XT  X18006T  X1800XL [X1900XT | (IESONDEN
Geforce 8 8500GT  8600GT |8600GTS 8800GTS | '8800GTX  [8800Ultra
Radeon HD 2400Pro 2400XT  [2600Pro | 2600XT 1 2900XT |
B3 ahionxp (RGO (NZGO0SEN NS200E
pentiom4 | EECGEND (NRNGIGHENN (NSAGHEN NSSGHEN
Athlon 64 S00E SO0 000+ FX-57
Pentium D 915 950 965 XE
Athlon 64 X2 3800+ 4400+  (NSO00SEN) MG000EN
Core2 ["EA300 [ E6300 | [ E6600 [ Q6600 | [ X6soo |
8 specherinws (D OGN s ves (NN NSHGA (RO SEO NEOEE

technisch
unmaglich

SEGA RALLY

lauft so fliissig:

lauft so fliissig:
1024x768, niedrige Details 1280x1024, normale Details

RENNSPIEL

ENTWICKLER  Sega Racing Studio (erstes Spiel)
PUBLISHER  Sega TERMIN (D) 28.9.2007
SPRACHE Deutsch cA.PREIS 50 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 13 Seiten Handbuch UsK ohne Altersh.
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH (2 3 14 5 6 7 |
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
8 9 10 [l Radeon 9500/ 9600
[ o | e 0067
36 GHz Intel 346HzPentiumDlntel Core 2 Duo E4300 8 Radeon X600/ X700
AGA3500+AMD  A64X2/3800+AMD ~ A64X2/5000+ AMD 8 Radeon 9700/9800
512 MB RAM 1,0 GB RAM 2,0 GB RAM Geforce 6800 GT
4,2 GB Festplatte 4,2 GB Festplatte 4,2 GB Festplatte Radeon X800 XL
Gamepad FF-Gamepad Geforce 7600 6T
PROFITIERT VON Dual-Core-Prozessoren, X-Fi-Soundkarte, Force Feedback Radeon X850 XT
BILDFORMATE M43 W54 E16:9 1610 KOPIERSCHUTZ k. Angabe B Radeon X1900 XT
TON Wsteeo M40 W51 W6 71 B Geforce 7900 GTX
MULTIPLAYER Sehr gut
SPIELMODI (SPIELER) Einzelrennen (6), Meisterschaft (6), Zeitrennen (unendlich)
SPIELTYPEN Internet SERVERSUCHE nein
DEDICATED SERVER  intern MULTIPLAYER-SPASS 30 Stunden
FAZIT Actionreiche Offroad-Dréngeleien, auf Wunsch mit KI-Gegnern. Viele Optionen.
BEWERTUNG
© Bodendeformation © knackscharfe Texturen 8 /
GRAFIK © tolle Schmutzeffekte @ Autos etwas detailarm @ Grafikfehler U
© kristallklar abgemischte Surround-Effekte 7
SOUND © nervttende Musik © Motorensound etwas kraftlos b
© kompromisslos einsteigerfreundlich © leicht zu lernen, schwierig 8 /
BALANCE zumeistern @ nur ein Schwierigkeitsgrad
. © fantastisches Offroad-Feeling © lebendige Pistenumgebung .
ATMOSPHARE © kein Schadensmodell © unsichtbare Streckenwande 8
© schiittel-intensives Force Feedback @ prézise Gamepad-Steuerung ,
BEDIENUNG © Tastatur nicht konfigurierbar 9
UMEANG © 28 abwechslungsreiche Originalautos © 23 Kurse 7
© nurfiinf Streckenregionen @ ideenlose Karriere
© supersimpel, aber supernachvollziehbar © tolles Drift-Gefiihl /
FAHRVERHALTEN © merkwiirdiges Kollisionsverhalten 8
X © fahrt nur selten im Block © stets herausfordernd 6 /
© macht nie Fehler © bleibt stur auf Linie !
TUNING © freischaltbare Lackierungen @ zwei Abstimmungsvarianten 6
© weder Tuningteile noch richtige Tuningoptionen .
© fantasievoll und enorm abwechsl ich

STRECKENDESIGN © viele Oberflachenwechsel @ unzahlige Sehenswiirdigkeiten

PREIS/LEISTUNG Gut

FAZIT Simple, aber spaBige Rallye-Schlammschlacht.

50LOSPIELZEIT 30 Stunden

Ein Test-Check-Video zu Sega Rally sehen Sie in der kommenden Ausgabe. Die Testversion traf erst nach dem DVD-Redaktionsschluss ein.
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- Video-Special

D gamestar.de

- Screenshot-Galerie
> Quicklink: 4127

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 4128

© Win Vista 32 Bit
- lauft

Frisch im Fuhr-
park: Die flachen
Radical-Flitzer

liegen sehr gut

auf der StraBe
und lassen sich
selbst aus der

Verfolgerpers-
pektive und mit
einem Gamepad

problemlos be-

herrschen.
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Man konnte den schwedi-
schen Entwicklern von Sim-
bin fast schon vorwerfen, zu viele
gute Rennspiele in zu kurzen Zeit-
abstanden auf den Markt zu brin-
gen. Nacht den grandiosen Simu-
lationen GT Legends und GTR 2
folgte vor nicht mal einem Jahr die
gelungene Tourenwagen-Simulati-
on Race. Zu der steht jetzt bereits
der Nachfolger auf der Startlinie.
Doch statt nach der schnellen Koh-
le zu angeln und ein liebloses Up-
date nachzuschieben, liefern die
fleiBigen PS-Profis ein deutlich
umfang- und abwechslungsrei-
cheres Rennspiel mit sinnvollen

14/25

Vordermann
Hintermann

-0:00.041
+0:00.267

. Metson

. Visser

. Kelly

. Clewlow

. Wolner

. Schmalenbi

0.477

2%

/My SEKTOR 2

2 RUNDEN

e e _\‘

Frisch aus der Werkstatt
rollt die generaliiberholte
Version der Simbin-
Simulation - aufgebohrt
mit zahlreichen Extras.

Detailverbesserungen ab. Und den
Zusatz »Spiel« hat sich Race o7
endlich auch verdient.

Mehr drin, mehr dran

Eine Grafik-Revolution diirfen Sie
bei Race o7 nicht erwarten. Der Ti-
tel basiert wie der Vorganger auf
der gMotor2-Engine und sieht des-
halb nur unwesentlich besser aus.
Das heif3t im Klartext: Nahezu fo-
torealistische Wagen, hervorra-
gende 3D-Cockpits und schicke
Wettereffekte (Gewitter, Sonne,
Regen) auf der Habenseite, dafiir
nur wenige Streckendetails und
plattes Publikum im Negativbe-

Y

W

»
\

aspéro (13)

Vordermann
Hintermann

-0:00.109
+0:00.694

reich. Die Ankiindigungen der Ent-
wickler, das Schadensmodell kréf-
tig aufzumotzen, entpuppen sich
leider als PR-Ente: selbst heftige
Kollisionen und Karambolagen
werden optisch mit kaum mehr als
durch die Luft segelnden Reifen
oder abgefallenen Stostangen
sichtbar gemacht. Immerhin gibt’s
nun einige neue Rauch- und Parti-
keleffekte zu sehen. Umso erfreu-
licher ist der deutlich angestiege-
ne Umfang. Neben der aktuellen
FIA-WTTC-Saison sowie der Meis-
terschaft aus dem Jahr 2006 nebst
samtlicher offizieller Strecken,
Autos und Fahrer packte Simbin

Die Formel 3000 wurde 2004 wegen Teilnehmermangel und schwacher Medienprasenz eingestellt.

Beste Runde

Aktuelle Runde

Differenz

sechs weitere Fahrzeugklassen in
Race 07.Von der langst ausgestor-
benen Formel 3000 {iber Formel
BMW und Catherham bis hin zu
Radical SR3 und SR4 erwarten Sie
iber 300 Boliden. Offizielle Li-
zenzen bleiben jedoch den Touren-
wagen vorbehalten.

Simulation fiir alle

Spielten sich bislang alle Simbin-
Simulationen erst mit einem Lenk-
rad so richtig perfekt, werden
diesmal samtliche gangigen PC-
Gamepads unterstiitzt und auf
Anhieb vom Programm erkannt.

Sie kénnen entweder Standard- > >
R
Beste Runde .
Aktuelle Runde 1:33.622
Differenz -0:08.805
GameStar 11/2007




Test

Vordermann
Hintermann

1/24 R

Beste Runde
Aktuelle Runde
Differenz

-0:00.440
+0:00.285

STOPP & GO

/My SEKTOR 2

10/24 R
_ 10 B Plass
B\, s: Racing for Belgium

) +D‘00 298

Position

Beste Runde
Aktuelle Runde
Differenz

Vordermann
Hintermann

STOPP & GO |

Vergleich zwischen der neuen Action-Kamera (links) und der Cockpit-Perspektive (rechts). Erstere liefert eindeutig mehr Ubersicht, dafiir vermittelt Letztere ein intensiveres Mittendrin-Gefiihl.

Setups tibernehmen oder die Pad-
Steuerung an |hre Vorlieben an-
passen. Wir testeten Race 07 aus-
giebig mit dem Xbox-360-Control-
ler, womit es sich fast so prézise
steuern ldsst wie mit einem Lenk-
rad. Passend zum neuen Zielgrup-
penanspruch, derauch Rennspiel-
Einsteiger auf die Piste locken
soll,implementierten die Entwick-
ler eine frische Kameraperspekti-
ve. Die sogenannte Action-Kame-
ra ist bei weitem nicht so schwer
zu beherrschen wie die nach wie
vor enthaltene Cockpit-Ansicht,
bietet aber Renn-Feeling pur und
eine sehr gute Ubersicht. Bei den
Spielmodi und Einstellungsmog-
lichkeiten hat Race o7 einen gro-
Ben Sprung nach vorne gemacht.
So konnen Sie wie gehabt den

Bediirfnisse anpassen und Geg-
ner-Kl, Fahrhilfen oder Schaden
nach Wunsch bestimmen. Im Ge-
gensatz zur Vorjahresversion bas-
teln Sie sich auf Wunsch aber auch
eigene Rennveranstaltungen mit
den Fahrzeugklassen und Strecken
Ihrer Wahl zusammen. Schade: Ei-
ne Fahrerkarriere, die Sie mehrere
Saisons miterleben ldsst, oder gar
ein Story-Modus sind nach wie vor
Fehlanzeige. Auch die Prasentation
nach den Rennen ist unspektakular
wie eh und je: Ode Tabellen und
Statistiken statt pompdser Sieger-
ehrungen bestimmen das Bild.

Vor dem Rennen ist
nach dem Rennen

Aber keine Bange: Nur weil Race
o7 auch Neulingen und Game-

wohnt erstklassig und ldsst Sie
voll in das Geschehen eintau-
chen. Die Detailverliebtheit der
Entwickler blitzt dabei an allen
Ecken und Enden auf: Spielen Sie
etwa in der neuen Helmkamera,
die lhnen in allen offenen Fahr-
zeugklassen wie der Formel 3000

RACE 07

zur Verfligung steht, verdreckt die
Visierfolie mit Schmutz oder In-
sekten und muss entfernt wer-
den. Individuelle Fahrzeug-Skins
und ein erneut exzellenter Multi-
player-Modus inklusive Kl-ge-
steuerter Gegner runden das
Rennspiel-Paket ab. [ BP |

Poer

==
RENNSPIEL
ez

Schwierigkeitsgrad exakt an hre  pad-Piloten eine Chance gibt, ist
es noch lange kein Arcade-Racer
ala Need for Speed. Ohne griind-
liche Vorbereitung wie dem Feilen
an den Fahrzeugeinstellungen
und ausgiebige Trainingsfahrten
sollten Sie sich erst gar nicht auf
die mit allerlei Besonderheiten
ausgestatteten Strecken wagen.
Die totale Beherrschung des ei-
genen Boliden und die Positions-
kampfe mit den cleveren KI-Kon-
trahenten machen den Reiz der
hochspannenden Rennen aus.
Das Fahrverhalten ist wie ge-

Die neue Helmkamera ist ein Fall fiir Profis — bei Regen
gibt's sogar Tropfen auf der Visierfolie. Da hilft nur AbreiBen!

Benedikt Plass : Die PS-Experten von Sim-
bin haben aus Race endlich ein vollwertiges
Spiel gemacht, das auch Solisten vorzuglich
mundet - den neuen Rennklassen und Stre-
cken sei Dank. Eine Fahrerkarriere vermisse
ich zwar nach wie vor schmerzlich, daftir
macht es richtig Spal3, mit exotischen Boli-
den wie den Formel-3000-Flitzern tGber die
Pisten zu rasen. Fahrverhalten, Steuerung und Renndramatik sind
nach wie vor iber jeden Zweifel erhaben. Dank der neuen Action-
Kamera und der stark verbesserten Gamepad-Unterstlitzung
lohnt sich der Kauf endlich auch fiir Gelegenheitspiloten.

redaktion@gamestar.de
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Race 07 unterstitzt als erste Simbin-Simulation alle gdngigen Gamepad-Modelle.

ENTWICKLER  Simbin (Race, GS 01/07: 80 Punkte)
PUBLISHER  Atari TERMIN (D) 27.9.2007
SPRACHE Deutsch cA.PREIS 50 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 32 Seiten Handbuch USsK ohne Altersb.
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH 8 )
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
3 4 5 3 7 3 9 10 Radeon 9500 /9600
I = Geloee 660067
1,8 GHz Intel 2,4 GHzIntel 2,8 GHzIntel Radeon X600/ X700
XP1800+AMD  XP2400+AMD  XP 2800+ AMD Radeon 9700/ 9800
512 MB RAM 1,0 GB RAM 1,0 GBRAM I Geforce 6800 GT
2,4 GB Festplatte 2,4 GB Festplatte 2,4 GB Festplatte I Radeon X800 XL
Analog-Gamepad FF-Lenkrad B Geforce 7600 GT
PROFITIERTVON Lenkrad, Analog-Gamepad, Force Feedback M Radeon X850 XT
BiLoFoRMATE 43 BS54 EM169 E16:10 KOPIERSCHUTZ Steam [ Radeon X1900 XT
TON [ Stereo 40 5.1 6.1 71 M Geforce 7900 GTX
MULTIPLAYER Sehr gut
SPIELMODI (SPIELER) Einzelrennen (26), Liga, Rangliste
SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE intern
DEDICATED SERVER  ja MULTIPLAYER-SPASS 30 Stunden
FAZIT Gewohnt packende Duelle, auf Wunsch mit KI-Gegnern.
BEWERTUNG
© Wagenmodelle © Wettereffekte @ 3D-Cockpits @ kaum 7
GRAFIK Streckendetails @ maBiges Schadensmodell © Papp-Publikum !
© knackige Motorensounds @ Cockpit- und Unfallgerausche 8
SOUND © fehlende Surround-Abmischung @ Meniimusik
© KI-Stérke exakt anpassbar © Fahrhilfen konnen jederzeit ein- 7
BALANCE und ausgeschaltet werden @ keine Ideallinie oder Fahrschulen
" © dramatische Rennen @ WTCC-Lizenz © exotische Rennwagen ...
ATMOSPHARE © ...ohne Lizenzen © Unfélle haben optisch kaum Auswirkung 8
O pranse per Lenkrad oder Gamepad @ Meisterschaften und 9
frei anpasshar @ Speichern nur zwischen den Rennen
UMEANG © WTTC-Meisterschaft 2006 und 2007 @ sechs zusétzliche 8
Fahrzeugklassen @ kein Karriere- oder Storymodus
© ultrarealistisch © jede Fahrzeuganderung sofort spiirbar /
FAHRVERHALTEN © intensives Fahrgefiihl 10 /10
" © harte, aber nie unfaire Gegner @ Positionskdmpfe untereinander 9
© verbessertes Startverhalten @ macht nur selten Fehler !
TUNING © sémtliche Wagenbereiche einstellbar
© zu wenige Instant-Setups
STRECKENDESIGN ~ © perfekt nachgebaute Originalkurse

© von Rennstrecken bis Stadtkursen alles dabei
PREIS/LEISTUNG  Sehr gut

SOLOSPIELZEIT 30 Stunden

Simulation fiir Einsteiger und Profis.

GameStar 11/2007



Sport

ouoaot 004 = 002 soatricken
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1 003

=Y Sim. beenden

Die 3D-Darstellung der Spielbegegnungen gleicht einem Haufen wuselnder Ameisen.

Da krabbeln zu viele Kafer im Korb.

FIBA Basketball
Manager 2008

tinktlich zur Eurobasket o7,

© Win Vista 32 Bit Mail-Eingang eine zweifelhafte
_lauft der Basketball-Europameis-  Nachricht mit dem Betreff »John
terschaft 2007 in Spanien, wirft ~ Smart make weakend whith Pa-
Daedalic Entertainment das offi-  mela Lee Anderson ...«. Droge Ta-
zielle Spiel auf den Markt. Der FI-  bellen bestimmen das Bild; nir-
BA Basketball Manager 2008  gends erhalt der Spieler die Mog-
wartetimmerhin mit den Lizenzen  lichkeit, sich mit seiner Manager-
des Weltverbandes FIBA und der  Figur oder seinem Team zu identi-
deutschen Basketball-Bundesli-  fizieren. Hinzu kommen Arger-
ga auf und verspricht mit Karrie-  nisse wie Scroll-Listen, die sich
remodus, freiem Spiel, Eurobas-  nicht scrollen lassen, oder Texte,
ket, World Championship sowie  die tiber die Felder hinausragen.
einem Editor gehorig Spieltiefe.  Beiden Spielbegegnungen haben
Doch weit gefehlt — bis zu den  Sie die Wahl zwischen 2D- und
Feinheiten dringen Sie oft gar  3D-Darstellung. Beide sind glei-
nicht vor. Zu viele Programmfeh-  chermafen unansehnlich. Die
ler lassen die Freude ander Mana-  Spieler flitzen durch die Halle wie
ger-Laufbahn vom ersten Moment ~ Méause auf Speed. Der FIBA Bas-
anin den Keller sinken. Sokames  ketball Manager 2008 ist ein
wadhrend unseres Tests vor, dass  schludriger Schnellschuss, der
nach dem Laden eines Spielstands ~ weit am Korb vorbeigeht. [ BP |
alle Daten in den Ta-
waren, Meniis keine
Auswabhllisten mehr GENRE BasketbaII-Mana_ger Usk ohne Altersbeschr.
HERSTELLER  Hexarts / Daedalic Entertainment
boten und Texte teil- CA. PREIS 40Euro .'
weise in (fehler- o o ey, %
haftem) Englisch an- 3D-Karte mit 128 MB RAM m.?01 .
gezeigt wurden. Da- preisieistune Mangelhaft ane
riber hinaus lag im
Benedikt Plass: Der FIBA Basketball Mana-
ger 2008 legt den Verdacht nahe, dass hier
einfach ein simpler Fu3ball-Manager auf
Basketball umgestrickt wurde. Das Spiel ent-
hélt die Standard-Ingredienzien von Trai-
ning Uiber Finanzen und Transfers bis hin
zum HaIIenaHsbaLf —aber derart Iileblosl und redaktion@gamestar.de
altbacken prasentiert, dass man sich mit
Grausen abwendet. Ein Patch ware zudem dringend angesagt, um
zumindest die schlimmsten Software-Fehler zu beseitigen.
GameStar 11/2007 Amtierender Basketball-Europameister ist Griechenland.



O gamestar.de
- Patch-Downloads

Uberblick Aktuelle Spiele

GameStar-Charts

Spiel Genre Publisher / Entwickler
CEM 1 Guild Wars: Eye of the North | Online-Rollenspiel | Arenanet/ NCsoft
2 World in Conflict Echtzeit-Taktik Vivendi / Massive
3 Jack Keane Adventure 10tacle / Deck 13
4 Bioshock Ego-Shooter 2K Games / Irrational
[0 5 Race07 Rennspiel Simbin / Atari
6 Madden NFL 08 Sportspiel EA/EATiburon
[E8 7 Sam & Max: Season One Adventure Telltale Games / Jowood
8 Medieval 2: Kingdoms Strategie-Addon | Sega/ Creative Assembly
[E8 9 Everlight Adventure Silver Style / TGC
10 Medal of Honor: Airborne Ego-Shooter EA Los Angeles / EA
11 Tiger Woods PGA Tour 08 Sportspiel EA/EA
12 Stranglehold Action Tiger Hill / Midway
13 Civ 4: Beyond the Sword Strategie-Addon | 2K Games / Firaxis
[T 14 Enemy Territory: Quake Wars | Multiplayer-Shooter | Splash Damage / Activ.
15 Combat Mission: Shock Force | Taktikspiel Koch Media / Battlefront
16 Die Sims 2: Gute Reise Aufbauspiel-Addon| Maxis / Electronic Arts
17 NHLO8 Sportspiel EA Canada / EA Sports
18 Sword of the New World Online-Rollenspiel | K2 Network /IMC Games
19 Lost Planet Actionspiel Capcom
20 Driver: Parallel Lines Actionspiel Atari / Reflections
21 Harry Potter 5 Action-Adventure | EA/EA UK
[T8 22 Overclocked Adventure House of Tales / Anaconda
[0 23 Reprobates Adventure Future Games / Anaconda
24 Wild Earth: Afrika Fotosafari Empire Xplosiv/X Studios
25 Dungeon Runners Action-Rollenspiel | NCsoft / NCsoft

Testin ~ Wertung USK  Aktuell
11/07 91 12 v1.0
10/07 89 16/18 | v1.0
09/07 88 6 v1.01
10/07 87 18 v1.0
11/07 84 0 v1.0
10/07 84 0 v1.0
11/07 83 12 v1.0
10/07 83 12 v1.0
11/07 82 6 v1.0
10/07 81 18 v1.0
10/07 81 0 v1.0
10/07 81 18 v1.0
09/07 80 12 | v3.03
11/07 79 16 v1.0
09/07 79 16 | v1.02
10/07 78 0 v1.0
10/07 77 0 v1.0
10/07 77 12 | v2.24
09/07 75 16 v1.0
09/07 76 16 v1.0
09/07 73 12 v1.0
11/07 72 16 v1.0
11/07 70 12 v1.0
09/07 70 0 v1.0
10/07 69 - v1.0

Preis

2895€
44,90 €
40,99 €
43,64 €
49,49 €
44,99 €
29,89 €
27,49 €
39,95 €
49,95 €
44,95 €
44,95 €
22,99 €
42,53 €
34,49 €
2845€
49,95 €
@.5€
36,52€
27,95 €
37,89€
39,99€
39,99€
28,89€
3€/Mon.

Anbieter

www.amazon.de
www.pages.ebay.de
www.amazon.de
www.atelco.de
www.temeon.de
www.amazon.de
www.amazon.de
www.amazon.de
www.softunity.de
www.amazon.de
www.amazon.de
www.amazon.de
www.hardwareversand.de
www.hardwareversand.de
www.temeon.de
www.amazon.de
www.amazon.de
www.swordofthenewworld.com
www.anobo.de
www.softunity.de
www.amazon.de
www.amazon.de
www.amazon.de
www.amazon.de
www.dungeonrunners.com

Command & Conquer 3 v1.08

Das zerstorerische

- Command &
Conquer 3 v1.08

122

| NOu| ' & ﬁ g
Alien-Mutterschiff wurde abgeschwécht.

Highlights: Bugs behoben, Soft-
ware Developement Kit imple-
mentiert, Balance im Multiplay-
er-Modus verbessert.

lectronic Arts hat mit dem

siebten Patch ein SDK fiir das
Strategiespiel Com-
mand & Conquer 3
veroffentlicht. Mit
Hilfe dieses Tools
konnen Hobby-Pro-
grammierer auf Basis
des Spiels eigene
Mods entwickeln.

GENRE
HERSTELLER

TESTIN

Command & Conquer: Sole Survivor war ein reiner Online-Ableger der Strategiespiel-Reihe, der jedoch ausschlieBlich in den USA erschien.

PATCHGROSSE

Allerdings nur, wenn sie sowohl
den Patch als auch den bereits
drei Tage spédter erschienenen
Hotfix auf Version 1.08 installie-
ren. Der Softwareflicken behebt
nicht nur einige Bugs, er verdn-
dert auch die Balance des Spiels.
So ist es fortan nicht mehr mog-
lich, mit Kranen Verteidigungsan-
lagen und Superwaffen zu bauen;
eine MaRnahme, die das exzes-
sive Einbunkern mancher Spieler
im Multiplayer-Modus verhindern
soll. Wegen solcher Anderungen
werden die Kampagnen aller-
dings deutlich schwieriger. Somit
ist der Patch zwar fiir Multiplayer-
Freunde zu empfehlen, alle, die
den Einzelspieler-Modus noch
nicht durch haben, sollten aber
die Finger davon lassen.

COMMAND & CONQUER 3 V1.08

Echtzeit-Strategiespiel

EA Los Angeles / Electronic Arts
256 MByte

GS 05/07

89

Keine Wertungsanderung

Handballmanager 2008 v1.03

Highlights: Spielerwerte liberar-
beitet, Wurfarm beriicksichtigt,
Trainings-Automatik verbessert,
Taktikanderungen wirken sich
splrbarer aufs Geschehen aus.

Satte 17 Zentimeter gewachsen
in nur einem Monat: In der Ver-
kaufsversion des Handballmana-
gers 2008 musste sich Pascal Hens
noch mit 1,86 Metern zufriedenge-
ben —der Patch 1.3 streckt ihn end-
lich auf die korrekten 2,03 Meter.
Die {iberarbeiteten Spielerdaten
sind zwar noch lange nicht perfekt,
aber zumindest deutlich realitats-
naher. Noch wichtiger: Der Mana-
ger beriicksichtigt jetzt den Wurf-
arm bei der Starkeberechnung.
Den Kl-Gegnern ist
das jedoch nach wie
vor herzlich egal. Den-
noch wirken die Spiel-
tage glaubwiirdiger,
weil lhre Handballer
die taktischen Anwei-
sungen wesentlich

BEDIENUNG
nachvollziehbarer be- REALISMUS
folgen. Und selbst K

GENRE

HERSTELLER

PATCHGROS:

BALANCE

ALTE WERTUNG
NEUE WERTUNGEN

ATMOSPHARE

L1

] " w kbl

Pascal Hens hat endlich einen Wurfarm und realitétsnahe Werte.

trainingsfaule Manager konnen YT
jetzt erfolgreich spielen, weil die KI-
Assistenten ihren Job erheblich
besser erledigen als in der Ver-
kaufsversion. [ HK |

- Heimspiel
Handballmanger

2008 v1.03

HANDBALLMANAGER 2008 V1.03

Manager
Greencode / The Games Company
SE 1,3 MByte

60 (65 10/07) —
NEUE WERTUNG

6> 38
6»7
7”38
5»7
5»6
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k) DVD
- Infiltration

) ab 16/18-DVD
- Mod-Special

Uberblick Aktuelle Mods

Dieser hausgemachte Horror nimmt’s
mit F.E.A.R. und Doom 3 auf.

Half-Life 2

Nightmare House

Ein beachtlicher Teil amerika-
nischer Horrorfilm-Handlun-
gen wiirde in Deutschland nicht
funktionieren. Hierzulande gibt’s
kaum wirklich abgelegene Land-
striche und aufierdem circa 15 Mil-
lionen ADAC-Mitglieder. Die Chan-
ce, dass einem Autofahrer genau
vor einem entlegenen Geisterhaus
der Wagen verreckt und er darauf-
hin nicht einfach in der Karre sit-
zen bleibt und den Pannenservice
ruft, ist also verschwindend ge-
ring. In Nightmare House: Remake
existiert aber kein Abschlepp-
dienst, und als der Held der Mod
eines Nachts einen Autounfall hat,
bleibt ihm nichts anderes ibrig,
alsin einem nahegelegenen Land-

haus nach Hilfe zu suchen. Und
damit fangt das Grauen an.

Die Axt im Haus

Natdirlich nehmen Sie die Axt aus
dem Gerdteschuppen im Park mit,
und natlirlich gehen Sie in das
Haus, obwohl Sie anhand der Blut-
spuren auf der Veranda davon aus-
gehen konnen, dass Sie dort nur
Hilfe finden, wenn Sie eines lhrer
Organe loswerden wollen. Das ver-
langt nun einmal das Horrorfilm-
Klischee. Die Gruseleffekte in
Nightmare House: Remake sind
ebenso klassisch: Zombies sprin-
gen aus Schranken, mysteriose
Frauen wandeln die blutbeschmier-
ten Gange entlang, schaurige Mu-

Wenn Sie gerade auf Episode 2 warten,
ist diese Mod das Richtige fiir Sie.

Half-Life 2
Infiltration

hips im Kopf sind eine feine
Sache, solange sie durch den
Mund da reingekommen sind.
Operativ ins Hirn eingesetzt sind
Chips ziemlicher Mist. Das mus-

S

GameStar 11/2007

In Infiltration drf Gordon endlich mal wieder mit dem Buggy fahren.

sen die Bewohner von City 10
feststellen. Dort stehen namlich
alle Menschen durch implantierte
Computerchips unter totaler Ge-
dankenkontrolle. Alle Menschen?

Derzeit entsteht bereits Nightmare House 2. Die Mod wird in einer Irrenanstalt spielen und eine richtige Story haben.

sik spielt im Hintergrund. Trotzdem
oder gerade deshalb ist die Mod
wahnsinnig gruselig.
Allerdings auch wahn-
sinnig kurz: Nach nur

knapp zwanzig Minu- e
PFI g . VERsION 1.0
ten fliichten Sie wie- URL

derins Freie. Hilfe ha-
ben Sie bis dahin na-
tlrlich nicht bekom-

DESIGN
UMFANG
SPASS

Nein! Ein kleiner Trupp Rebellen
kampft gegen die Unterdriickung.
Und dannist da noch der wortkar-
ge Wissenschaftler Gordon Free-
man. Derist gerade auf der Durch-
reise und will eigentlich nur seine
Freundin Alyx befreien. Die wie-
derum wartet in einem Raum-
schiff der Combine auf ihre Ret-
tung. Wie das alles zusammen-
hadngt? In der Mod Infiltration.

Abendunterhaltung

Zugegeben, was die Hirnchips in
City 10 und Alyx’ Entfiihrung ins
All miteinander zu tun haben, wis-
sen wir auch nicht genau. Aber
haben Sie sich schon einmal ge-
fragt, warum Gordon Freeman
wahrend Episode 1 in die Zitadel-
le rennt, die er gerade erst der
Zerstorung geweiht hat, um an-
schlieBend wieder rauszukom-
men und dann mit einem Zug
nach nirgendwo zu
fahren, wahrend sei-
ne treulosen Freunde

in einem sicheren e o
VERSION e
Bunker fernab von URL

City 17 schon das ers-
te Siegerbier aufma-
chen und auf den

DESIGN
UMFANG
SPASS

http:/nh2.wecreatestuff.com

www.envisioned-games.com

men, dafiiraber den einen oderan-
deren richtigen Schrecken. [ FAB |

NIGHTMARE HOUSE: REMAKE

Horror-Mod fiir Half-Life 2

GROSSE 26 MB
» Quicklink: 4155

Die Modder erzéhlen die Story in kurzen Comics a la Max
Payne. Gesprochen wird dabei allerdings nicht.

stadtweiten Grof3leinwdnden Sex-
tipps an eine Bevolkerung ausge-
ben, die ohnehin in wenigen Mi-
nuten eingedschert wird? Nein?
Eben. Infiltration liefert alles, was
Episode 1 auch hatte: Alyx, Physik-
rétsel, Autofahrten und rund vier
Stunden Singleplayer-Ballerei.
Nur eben nicht ganz so professio-
nell. Genug gesagt. [ FAB ]

Singleplayer-Mod fiir Half-Life 2

GROSSE 220 MB
» Quicklink: 4156
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Uberblick Budget-Spiele

GV BTG S BT 8 Den angegebenen Durchschnittspreis ermitteln wir bei mehreren Handlern.

Spiel Genre Wertung  Test  Label Preis  Aktuell Inhalt
Civilization 4 Dreierpack Globalstrategie 89 10/07 | 2K Games 55 Euro | v3.02 Der Globalstrategie-Hit samt beider Addons.
Company of Heroes Echtzeit-Strategie 11/06 | THQ 20Euro | v1.70 | Intensives, schnelles Weltkriegs-Spektakel.
Dark Messiah of Might & Magic Actionspiel 90 12/06 | Ubisoft Exclusive 16 Euro | v1.02 | GroBartiges Fantasy-Actionspektakel.
[  Desperados 2 Echtzeit-Taktik 79 06/06 | AKTronic Pyramide | 10Euro | v1.01 | Stimmungsvolle, aber schwere Western-Taktik.
Die Siedler 2: Die nachste Gen. Aufbauspiel 74 10/06 | Ubisoft Exclusive 16 Euro | v9801 | Originalgetreue Neuauflage ohne Neuerungen.
[ Die Sims 2 Deluxe Lebenssimulation 85 - Electronic Arts 55 Euro |v1.2.0.355 | Teures Paket aus Die Sims 2 und Nightlife-Addon.
A  Empire at War Gold Echtzeit-Strategie 80 11/07 | Activision 30Euro | v1.05 | GutesStar-Wars-Strategiespiel samt Addon.
[  Fifa 07 Sportspiel 31} 11/06 | EA Classics 20 Euro vl Lizenzgewaltiger FuBballspaB mit KI-Schwachen.
OB Fusshall Manager 07 Fusshallmanager 87 12/06 | EA Classics 20Euro | V1.0 Weiterhin klar die Manager-Referenz.
[EW Gigapack 2 Sammlung 70 11/07 | Deep Silver 30 Euro - Gothic 2, Spellforce, 8 weitere — zu alt, zu teuer.
[EW  Guild Wars Platinum Edition Online-Rollenspiel 90 11/07 | NCSoft 50 Euro = Prophecies samt Eye of the North, siehe Seite 96.
Hearts of Iron Anthology Strategie 78 - Deep Silver 30 Euro - Beide Teile der guten Weltkriegs-Serie mit Addons.
Heroes of Might & Magic 5 Rundenstrategie 85 07/06 | Ubisoft Exclusive 16 Euro | v1.41 Exzellentes 3D-Remake von Heroes 3.
1L-2 Sturmovik: 1946 Flugsimulation Al 02/07 | Ubisoft Exclusive 16 Euro | v4.08 | Viel Flugsimulation fiir wenig Geld.
[T  NBA Live 07 Sportspiel 36} 11/06 | EA Classics 20Euro | V1.0 Toller Basketball mit sinnvollen Neuerungen.
[EW Need for Speed Carbon Rennspiel 85 01/07 | EA Classics 20Euro | v1.4 Gewohnt spritzige Tuning-Raserei.
[E NHLO7 Sportspiel 81] 11/06 | EA Classics 20Euro | V1.1 Feines Arcade-Eishockey, fiir Profis zu leicht.
Prey Ego-Shooter 86 09/06 | AKTronicPyramide | 10Euro | v1.3 Technisch beeindruckender Knobel-Shooter.
Pro Evolution Soccer 6 Sportspiel 88 12/06 | Konami 20Euro | V1.0 FuBhall-Referenz, auch ohne Bundesliga.
Rayman Raving Rabbids Actionspiel 76 02/07 | Ubisoft Exclusive 15Euro | v1.0 Witzige, aber kurze Minispielsammlung.
[ Rise &Fall Echtzeit-Strategie 82 08/06 | AKTronicPyramide | 10Euro | v1.14 | Biedere Strategie, mitreiRender Heldenmodus.
[  Spellforce 2 Gold Strategie-Rollenspiel 90 11/07 | Deep Silver 40 Euro | v1.02 Brillanter Strategie-Rollenspiel-Mix samt Addon.
[ Supreme Commander Echtzeit-Strategie 82 03/07 | THQ 20 Euro |v1.1.3260 | Faszinierende XXL-Schlachten fiir Profis.
[  Tiger Woods 07 Sportspiel 11/06 | EA Classics 20Euro | V1.1 Neu dabei: der abwechslungsreiche Team-Modus.
[ Unreal Anthology Sammlung 80 - AK Tronic Pyramide | 10 Euro - Unreal, Unreal 2, UT 2004 — ordentlich.

Empire at War Gold Desperados 2

=l

Die Missionen spielen an Schauplétzen wie dem Todesstern.

) Win Vista 32 Bit
- lauft
- 5.1 Sound mit X-Fi

124

Erst in Ausgabe 09/07 haben
wir lThnen das Strategiespiel
Star Wars: Empire at War im Bud-
get-Bereich vorgestellt. Jetzt gibt’s
bereits die Gold-Version inklusive
Addon Forces of Corruption.

Auf Seiten der Rebellen, dem
Imperium oder dem
mit dem Addon dazu-
gekommenen »Kon-

besondere im freien Spiel. Sie
missbrauchen die Galaxis als
Schlachtfeld und bekdampfen
kluge KI-Gegner auf zwei Ebenen.
Die erste Ebene ist ein Strategie-
part, in dem Sie Armeen aushe-
ben und verschieben. In der zwei-
ten Ebene schlagen Sie Echtzeit-
schlachten, sobald Sie auf gegne-
rische Streitkrafte treffen. Dank
der guten Balance miissen Sie die
Stdrken und Schwachen lhrer Ein-
heiten gut kennen. Die Kampagne
leidet dagegen unter eher un-
spektakuldren »Vernichte alle
Feinde«-Auftragen. Zudem ist es
moglich, vor vielen Missionen un-
behelligt eine Streitmacht aufzu-
bauen, die den ndchsten Feind-
kontakt einfacher macht. [

EMPIRE AT WAR GOLD

m Stddtchen Santa Fe geht es al-

les andere als ruhig zu. Aller-
hand Gangster aus dem gesamten
Wilden Westen finden sich dort ein
und treten die Gesetze mit Fiifien.
Mit dieser bleihaltigen Atmosphd-
re miissen nun John und Ross Coo-
per klarkommen. Dass das nicht
klappen kann, wird sehr schnell
klar, denn Ross wird schon kurz
nach ihrer Ankunft ermordet.

Um ihn zu rachen, schleichen
Sie mit einem kleinen Team durch
von Gegnern besetzte Gebiete.
Damit Sie nicht entdeckt werden,
miissen Sie die individuellen Fa-
higkeiten jedes Teammitglieds
geschickt einsetzen. Beispiels-
weise lenkt Kate einen Wachter
ab, den Kraftprotz Sanchez nun
ohne Probleme nie-
derschlagen kann.
Hauptheld Cooper

I,

N3

Kate lockt Wachen an, die anderen sorgen fiir Kopfschmerzen.

weggeworfen, miissen Sie es erst
wieder einsammeln, bevor Sie er-
neut damit hantieren kénnen.
Wer jedoch glaubt, mal eben
schnell einen Gegner nach dem
andern aus dem Weg zu rdumen,
tauscht sich. Trotz der schwachen
kiinstlichen Intelligenz Ihrer Geg-
ner ist der Titel nur flr frustresis-
tente Desperados geeignet. FLO |

DESPERADOS 2

: m B GENRE Strategiespiel usk ab 12 Jahren Py : GENRE Echtzeit-Taktik usk ab 12 Jahren
sorslum« fu;ren Sie HERSTELLER  Petroglyph / Activision greiftinso e'zem Fa:: HERSTELLER  Spellbound / Atari
Boden- und Raum- VERSION 1.05 zum Messer, das sic VERSION 1.01
: CA. PREIS 30 Euro f : CA. PREIS 10 Euro

SChlaCht.en m St?r ANSPRUCH Fortgeschrittene 80 praktischerweise ANSPRUCH Profis
Wars-Universum. Die minmum 1,2 GHz, 512 MBRAM, { auch als Wurfwaffe mimuM 1,4 GHz, 512 MB RAM,

= : Radeon 9500, Geforce 4Ti NGB : = Geforce 4Ti
St.arker.l des Tl.t.els preis/LEIsTUNG Sehr gut elnsetz.en l'aSSt' preis/LEisTUNG Sehr gut
zeigen sich dabeiins- Nachteil: Einmal

Die SchieBerei am O.K. Corral wurde am 26. Oktober 1881 gegen 14:30 Ortszeit in der Fremont Street in Tombstone, Arizona ausgetragen.
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Von den méachtigen Titanen diirfen Sie nur einen trainieren.

) Win Vista 32 Bit
- lauft
- 5.1 Sound mit X-Fi

Komplexe Helden, die im Level
aufsteigen und ihre Fahig-
keiten ausbauen, gab es lange
Zeit nur in Rollenspielen. Erst im
Strategiehit Warcraft 3 konnte
man neben seiner Armee auch He-
roen trainieren, die durchaus spiel-
entscheidend sind. Spellforce 2
geht noch ein Stiick weiter und
mixt Rollenspiel und
Echtzeit-Strategie zu
gleichen Teilen.

Mit Threm Haupt-
helden streifen Sie
iber 20 riesengrofe
Inseln, rekrutieren
neue Mitstreiter und
6sen 61 Haupt- und

GENRE
HERSTELLER
VERSION
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

Spellforce 2 Gold

preis/LeisTUNG Sehr gut

62 Nebenmissionen. So erhalten
Sie von den Zwergen die Aufgabe,
eine bosartige Eishexe zu ver-
nichten. Kleiner Haken: Die unter-
kiihlte Dame lebt in einem Gebir-
ge, das Sie nur durch eine Mine
erreichen kdnnen. Also erkunden
Sie zuerst in Rollenspiel-Manier
die finsteren Stollen, in denen an
allen Ecken und Enden Schétze
warten. Am anderen Ende ange-
kommen, bauen Sie eine Basis,
heben Truppen aus und greifen
schlieBlich an. Insgesamt be-
schaftigt Sie allein das Haupt-
spiel fiir gute 8o Stunden. Wem
das noch nicht reicht, der kann
anschlieend sofort mit der eben-
falls enthaltenen Erweiterung
Dragon Storm weitermachen und
wird wieder fiir gute 30 Stunden
hervorragend unterhalten. FLO ]

SPELLFORCE 2 GOLD

Strategie-Rollenspiel ~ usk ab 12 Jahren
Phenomic/ Deep Silver
1.02

40 Euro
Fortgeschrittene

1,5 GHz, 512 MB RAM

Supreme Commander

Bei so vielen Einheiten fallt es schwer, den Uberblick zu behalten.

) Win Vista 32 Bit enn Sie in Gas Powered
- lauft Games’ Strategiespiel Su-

preme Commander eine Mission
laden, geht’s ganz schon rund am
Bildschirm. Riesige Armeen mit bis
zu 500 Einheiten sind keine Selten-
heit, sondern Commander-Alltag.
Bis sich der aller-
dings einstellt, ver-
geht ganz schon viel
Zeit. Zuerst gilt es PR
herauszufinden, wie VERSION
man die 105 Einhei- ;‘,‘“';';EU'EH
tentypen und 135 Ge- MINIMUM
bdude richtig einsetzt.
Dazu kommen Roh-

GameStar 11/2007

preis/LeisTuNG Sehr gut

stoffverwaltung und der Bau von
Verteidigungsanlagen. Schnelle
Siege sind nicht drin. Gerade
wdhrend der drei Kampagnen
zieht der Schwierigkeitsgrad sehr
ziigig an. Egal, fiir welche der
Fraktion (UEF, Cybran, Aeon) Sie
sich entscheiden, bereits ab der
zweiten Mission mussen Sie sich
um riesige Stiitzpunkte und Ar-
meen kiimmern. Wenn Sie den
Bogen allerdings erst mal raus
haben, zeigen sich die unzahli-
gen strategischen Variationen,
die moglich sind. So gewinnt bei-
spielsweise nichtimmer der Spie-
ler mit den meisten Einheiten. Ei-
ne Armee aus 200 Panzern hat
eventuell keine Chance gegen
fiinf Wachtiirme.

SUPREME COMMANDER

Strategiespiel usk ab 12 Jahren
Gas Powered Games / Atari
1.1.3260

20 Euro

Profis

2,0GHz, 512 MB RAM,

GF 6600 GT, Radeon 9800 XT

Need for Speed Carbon

ie heizen in Need for Speed:

Carbon, dem zehnten Teil der
beliebten Rennspiel-Serie, in bes-
ter Arcade-Manier tiber den As-
phalt, tunen lhr Auto und versu-
chen, moglichst oft als Erster
durchs Ziel zu fahren.

Im Gegensatz zu friher sind
Sie diesmal jedoch kein sturer
Einzelkdmpfer. Stattdessen er-
stellen Sie sich im Laufe der Kam-
pagne ein eigenes Team aus Kl-
Fahrern, von denen Sie pro Ren-
nen einen als Unterstiitzung mit-
nehmen diirfen. Wie lhr Kamerad
diese Aufgabe angeht, hdangt
ganz davon ab, fiir welchen Fah-
rertyp Sie sich entscheiden. Ein
Blocker konzentriert sich zum
Beispiel darauf, lhre Gegner zu
behindern. Ein Scout hingegen
wird Ihnen beim Suchen von Ab-
kiirzungen helfen. Da
die Jungs auch noch
unterschiedliche Bo-
ni (beispielsweise 25
Prozent starkeren Ge-
schwindigkeitsschub)
mitbringen, miissen
Sie gut nachdenken,
wen Sie auswahlen.

GENRE
HERSTELLER
VERSION

CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

Gigapack 2

olle zehn Spiele enthalt die

Koch Media Sammlung Gi-
gapack 2. Klingt eigentlich gar
nicht schlecht — aber der Reihe
nach: Gothic 2 schickt Sie auf die
Insel Khorinis, auf der Sie durch-
dachte Quests l6sen. So dhnlich
lauft’s auch in Spellforce, aller-
dings mixt das Spiel Strategie-
mit Rollenspiel und fordert daher
auch den Feldherrnin Ihnen. Ganz
anders in City Life. Statt Questge-
ber sollen Sie in der Aufbausimu-
lation die Biirger einer fiktiven
Stadt zufriedenstellen. Ums Auf-
bauen geht’s auch in Wildlife
Park Gold. Im Unterschied zu City
Life kimmern Sie sich allerdings
nicht um Menschen, sondern um
Tiere. In Transport Gigant wiede-
rum fiihren Sie eine
Spedition zum Er-
folg, wahrend Sie
sichin Die Gilde Gold
um einen Hand-
werksbetrieb kiim-
mern. Wer genug hat
vom Aufbauen, greift
entweder zu Track-

GENRE
HERSTELLER
VERSION

CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

Die Titanen sind in der griechischen Mythologie die Nachkommen der Gaia (der Mutter Erde) und des Uranos (des Himmels).

Heftige Unfélle diirfen in keinem Arcade-Rennspiel fehlen.

Auch beim Tuning-Part hat sich et- - o i vista 32 8it
was getan. So haben Sie mithilfe - jsuft

des Autosculpt-Editors verbesserte
Gestaltungsmoglichkeiten. Die

Kampagne ist mit einer Spielzeit

von 15 Stunden zwar nicht ganz so

umfangreich wie die des Vorgan-

gers, dafiir hat Electronic Arts un-

notige Lingen vermieden. WY

NEED FOR SPEED: CARBON

Rennspiel usk ab 12 Jahren

EA Black Box / Electronic Arts
14

20 Euro

Fortgeschrittene

1,4 GHz, 512 MB RAM,
Radeon 9500

Sehr gut

85

s, s
G

, & M 29
Die Grafik von Chrome haut heute niemanden mehr vom Hocker.

mania Nations oder zu GTI Ra- 1 win vista 32 Bit
cing und gibt in den Action-Rase-  -lauft

reien madchtig Gas. Actionspieler

schlagen sich in Chrome mit Held

Logan durch den Dschungel. Mit

Singles 2 gibt’s dann noch einen

Sims-Klon obendrauf. Insgesamt

ist die Sammlung iiberteuert, da

die enthaltenen Spiele zum gro-

Ben Teil vollig veraltet sind. [FLO |

diverse usk ab 16 Jahren

Deep Silver

30 Euro

Fotgeschrittene bis Profis
1,8 GHz, 512 MB RAM,
Radeon 9500/9600

70

s, s
<G

prEIs/LEISTUNG Sehr gut
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Bioshock

Ungeschliffener Diamant

- Im GroBBen und Ganzen stim-
me ich eurer Kritik zu. Bioshock
hat fiir mich zwei grofie Pro-
bleme: seine Linearitdt und sei-
nen Schwierigkeitsgrad. Fiir ein
Spiel, das die positiven Aspekte
freier Entscheidungen propa-
giert, kommt Bioshock zu gradli-
nig daher. Unterschiedliche L6-
sungswege und zumindest An-
sdtze von wirklicher Freiheit fin-
det man eher in Titeln wie Deus
Ex, Stalker oder sogar System
Shock 2. Zudem ist Bioshock
schlichtweg zu einfach. Man
kann sich vor Medkits, EVE-Hy-
pos und Dollarnoten schon gar
nicht mehr retten. Und wenn das
Spiel zu einfach ist, dann hat
man irgendwann auch keinen Re-
spekt vor seinen Gegnern. Doch
gerade diese stdndige, nicht en-
denwollende Angstsituation ist
es doch, die Titel der Shock-Rei-
he auszeichnet. Nichtsdestotrotz
bietet Bioshock eine unglaub-
liche Atmosphédre, grandiose
Handlungsansatze, einen extrem
spafigen Spielablauf und moti-
viert mit seinen Waffen und Plas-
midkombinationen zu mehrma-
ligem Durchspielen. Kurzum:
Dieser ungeschliffene Diamant
hatte vielleicht doch zwei bis drei
Prozentpunkte mehr verdient.
Doch Bioshock schiirt beim Spie-
ler die Erwartung von Perfektion,
die es leider nicht ganz erfiillen
kann, und bringt sich somit
selbst zu Fall. Stefan Sturm

Steckt Far Cry in die Tasche

- Die Story in Bioshock ist euch
zu linear? Dann ist F.E.A.R. aber
einreines FlieBbanderlebnis. Die
Story hat Erklarungsliicken?
Was, bitte, lieferte in dem Fall
Half-Life 2? Seit Deus Ex ist Bio-
shock der erste Shooter, der sto-
ryméaBig fesselt! Es macht nicht
alles richtig und ist nicht der to-
tale Hammer, der es hatte wer-
den konnen, aber es ist definitiv
mehr als 9o Punkte wert, denn
F.E.A.R. und Far Cry steckt es
doch locker rechts und links in
die Tasche. Johannes Heim

<+ Nein. Denn Bioshock besitzt
zwar eine herausragende Erzahl-
weise und eine packende Atmo-
sphére, aber F.E.A.R. und Far Cry
sind bessere Shooter. In der Ba-
lance und der Spielmechanik un-
terliegt Bioshock den Genre-Re-
ferenzen. Unser Wertungssystem
bildet das ab. Christian Schmidt

Weniger Schwurbelei!

- lhr habt offenbar ein anderes
Bioshock als ich gespielt. Ver-
zeiht mir den Untergriff, aber
vielleicht hattet ihr weniger iiber-
triebene philosophische Schwur-
beleien hineininterpretieren und
euch mehr auf das eigentliche
Spiel konzentrieren sollen. Ich
finde Kommentare wie »die Plas-
mide sind sinnlos, denn man
kommt auch mit roher Waffenge-
walt weiter« komisch. Natiirlich
komme ich auch nur mit Waffen-
gewalt weiter, das Spiel zwingt
mich schlieBlich nicht, irgendwas
zu tun. Es ist halt nur ungleich
schwerer, dauert immens langer,
und macht bei weitem nicht so
viel Spaf3. Thomas Berghold

< Umgekehrt wird ein Schuh
draus: Die Plasmide sind in fast
allen Kampfen die schlechtere

Wahl im Vergleich zu den norma-
len Waffen. Sie vorausschauend
und effektiv einzusetzen ist un-
gleich schwerer, dauert immens
langer und fiihrt in zwei von drei
Fallen direkt in die ndchste Wie-
derbelebungszelle. Abseits von
philosophischen Schwurbeleien
hat Bioshock genau deshalb
Wertungspunkte verloren, weil
es im Vergleich zu den Referenz-
Shootern schlicht leichte Schwa-
chen in der Spielmechanik hat.
Dazu gehoren die Balance und
die Handhabung von Waffen und
Plasmiden. Petra Schmitz

An jeder Stelle einzigartig

- Als ich aufgeregt den Game-
Star-Test zu Bioshock durchlas,
war ich schockiert. Fiir mich ist
es eines der besten Spiele, wenn
nicht sogar das beste. Die Wer-
tung erscheint mir unverstand-
lich und auch unfair, denn Bio-
shock auf das Niveau eines Prey
zu stellen (beide 87 Punkte) ist
doch recht albern. Die Mangel,
die ihr aufzdhlt, sind fiir mich
keine Mdngel. Ich fiihle mich in
Rapture frei, auerdem kann ich
mir zu der halb erzdhlten Ge-
schichte meine ganz eigene
noch dazudenken. In jedem Spiel

gibt es mindestens eine Stelle,
an die man sich erinnert. Bio-
shock war als Ganzes eine Erin-
nerung, jede Stelle einzigartig.
In eurem Test wirkt Bioshock wie
ein gewdhnlicher Shooter mit
guter Grafik. Nikolai Wesely

- Bioshock spinnt mich durch
seine originelle Erzahlweise in ei-
ne emotionale Bindung zu Per-
sonen ein, deren Geschichten
ich mir aus Bruchstiicken zusam-
mendenke — das ist hochspan-
nend und grandios umgesetzt.
Eben deshalb ist es doppelt frus-
trierend, dass das Spiel manche
dieser Schicksale nicht befriedi-
gend auflost — inklusive meiner
eigenen Rolle als Spielcharakter.

Christian Schmidt

Ein Stiick klassischer Literatur

- Flir mich persénlich wére so
eine mutige ldee wie die von Bio-
shock durchaus ein Grund, das
Spiel deutlich aufzuwerten. Ver-
glichen mit den hirnlosen Szena-
rien der meisten Shooter, die bes-
sere Wertungen von euch bekom-
men haben, ist die Geschichte
von Bioshock ein Stiick klassi-
scher Literatur. So finde ich es
beispielsweise fantastisch, in

Bioshock:
»Bioshock bietet
eine unglaubliche
Atmosphére,
grandiose Hand-
lungsansatze, ei-
nen extrem spa-
Bigen Spielablauf
und motiviert mit
seinen Waffen
und Plasmid-
kombinationen
zu mehrmaligem
Durchspielen.«
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welchem moralischen Konflikt
sich die Figur der Dr. Tennenbaum
befindet. Vielleicht ist das alles
kein Grund, Bioshock aufzuwer-
ten, aber wenn eine solch intelli-
gente Geschichte nicht belohnt
wird, wer rettet uns dann vor den
nachsten 200 hirnlosen 08/15-
Shootern? Alexander Kressig

10 Jahre GameStar

1, Vollversion

SHADOWGROUNDS |7isisir

Hallscher Shoote aus der Vogelperspektivel

Der Nachfolger-
von Medieval2 .

Strategie-Revolution der Rome Macher!
Neu: Staun- Glaflk Seeschlachten - Kolonialzeit

&

Test-Megapack!

BIOSHOCK - STRANGLEHOLD
WORLD IN CONFLICT- MEDAL
OF HONOR: AIRBORNE

Die neuen Action- und Strategie-Hits!

Addon fiir World of War:raft

WRATH 7 LICH KING

Blizzard enttauscht die Fans — zu wenig Neues!

Ihr habt mich begleitet

----- = Ich lese GameStar seit der
ersten Ausgabe, und da war ich
erst 7! Mit GameStar hab ich so-
zusagen das Lesen gelernt. Von
diesem Zeitpunkt an habt ihr
mich auf meinen Wegen durchs
Leben begleitet. Ob nun in der
Schule, auf Urlaub in Bayern, in
Berlin auf dem Funkturm, bei ei-
ner Entdeckungsreise in Amster-
dam, auf Treckingtour durch die

GameStar—LlebhngszeKhner Ragnar Nllerle steuerte
eine Jubiliumskarte bei — vielen Dank!

GameStar 11/2007

Dolomiten oder in Zeiten der GC.
Warum ich euer Magazin lese?
Ganz einfach: Eure Artikel sind
leicht verstandlich, eure Wertung
immer durchschaubar, und au3er-
dem sucht ihr immer Kontakt zu
den Lesern. Das ist das wichtigs-
te fiir ein Magazin. Auf die ndchs-
ten 10 Jahre! Tobias Herrmann

Humor und Seriositdt

----- = Jeden Monat gehe ich in den
KIOSk und hole euer Magazin,
denn es informiert tiber alles We-
sentliche und hat grofen Charme.
Es ist schon, dass Menschen so
viel Humor in so einem seridsen
Magazin haben. Tobias Scheffler

Danke fiir euren Journalismus!

----- % Wow, zehn Jahre GameStar!
Dass ihr euch so lange an der
Spitze behaupten konnt, liegt
nicht nur an dem von Anfang an
genialen Konzept, sondern auch
daran, dass ihr immer bemiiht
seid, noch besser zu werden und
die Ndhe zu euren Lesern zu wah-
ren. Ich méchte euch fiir euren
einzigartigen Spielejournalismus
loben und danken. lhr habt mich
schon vor so manchem Fehlkauf
bewahrt und mich auf diverse ge-
niale Spiele aufmerksam ge-
macht, die ohne euch einfach an
mir vorbeigegangen waren. Auf
die nachsten zehn Jahre —ich bin
auf jeden Fall dabei. Jacob Klein

Freudiges Wiedersehen

----- % Vor zehn Jahren kaufte ich
meine erste GameStar als Schii-
ler in der Mittelstufe und war na-
hezu auBBer mir vor Freude, als
ich darin einen klitzekleinen
Screenshot zu Duke Nukem Fore-
ver entdeckte. Heute, nach Abi-
tur, Zivildienst und abgeschlos-
senem Studium kaufte ich mir
aus Nostalgiegriinden mal wie-
der eine GameStar, und siehe da:

trick M:

ander Beck, Michael Graf, Rene Heuser,

i Kiein, Helko Kiinge, oi. nar Lott, Frank

Der Duke wird immer noch in der
Liste »Aktuelle Erscheinungster-
mine« gefiihrt - seit zehn Jahren.
Grandios! Manuel Franz

Games Convention

Nur noch Show

----- + Ich war jetzt zum sechsten
Mal auf der Games Convention
und musste zu meinem Bedauern
feststellen, dass die GC stark an
Qualitat verloren hat. Ich habe
das Gefiihl, dass alles nur noch
auf Show ausgerichtet ist. An je-
der Ecke ein Stand, der mit einer
wahnsinnigen Lautstdrke Musik
spielt und dessen Moderatoren
ins Mikrofon briillen: »Wer will
was kostenlos haben? Dann
schreit ganz laut xyz!« Es geht of-
fenbar gar nicht mehr um die
Spiele selbst, sondern nur noch
darum, so viele Gratis-CDs, -Pos-
ter oder -Schliisselbdnder wie
moglich zu bekommen. Wie ich
mitbekommen habe, ist die E3
zugrunde gegangen, weil sie sich
nur noch auf die Show konzent-
riert hat. Die GC ist auf dem bes-
ten Wege dahin. Silvio Leuteritz

GameStar hinter Glas

----- + Vier Stunden fahrt hab ich in
Kauf genommen, um mir an
meinem einzig freien Tag die GC
ndher anzuschauen. Eigentlich
hat mich nur eine Halle interes-
siert: Halle 2! Und auch nur ein
Stand: Der GameStar/GamePro-
Stand! Ich war die letzten Jahre
immer so positiv iberrascht von
euren spontanen Einféllen und
Aktionen, doch heute schien alles
hinter einer Glasscheibe zu sit-
zen, um ja seine Ruhe zu haben
vor diesen ach so nervigen Leu-
ten dadrauf3en. Ja, die Interviews
auf der Biihne waren schon inter-
essant und stellenweise lustig,
aber es fehlte etwas. Etwas mehr

David Bhulapatna,
Andre Horn, Wil
Sebastian

Games Convention: »Heute schien alles hinter einer Glasscheibe zu sitzen, um seine
Ruhe zu haben vor diesen nervigen Leuten da drauBen.«

pY Fehler!

b Hallo und willkommen im GameStar-

Stadion, wo die Fehler ausgetragen werden,
die Sie an brief@gamestar.de melden!

Editorial

Lott lauft, umspielt den Gegenleser Schmidt,
lupft den Text elegant tiber Lektorin Schneider,
ziehtab und ... TOOR!TOOOOR! Ein schoner
Fehler, ein Traumfehler! Da jubeln die schwarz-
gelben Massen vor den Heften wie zum letzten
Mal 1997 beim Sieg im UEFA-Cup-Finale! Wun-
derbar, wie Lott diese Verwechslung im Editorial
ausgefiihrt hat, wie er vom Dortmunder UEFA-
Sieg schwarmt, dabei war’s doch die Champions
League, die Dortmund »durch ein grandioses
3:1 gegen Juventus Turin« (Thomas Gellen) ge-
wann, nicht »dieser popelige UEFA-Cup« (Gel-
len), der an »irgendwen aus der Ecke Herne-Ost
ging, mir fallt der Name grad nicht ein« (Gellen).
Da reif3t sich ein zu Recht triumphierender Lott
das blau-weile Trikot vom Leib, ldsst sich von
den Fans feiern! Der Stift Gottes, so nennen sie
ihn, denn wie gewohnt verwandelt der Libero
des GameStar-Teams auch diesen Patzer souve-
ran weit auBerhalb des Strafraums, wo weder
Ab- noch Anpfiff zu beflirchten sind.

Video: Die Redaktion

Nein, nein, ist das denn die Mdglichkeit! Vollig
ungedeckt dribbelt Lukas Stiirzenbecher
durch die Reihen des Produktionsteams der
»Die Redaktion«-Videos, stirmt auf das offene
Tor zu: »In der Folge heif3t es, Herberts PC be-
sale nur ein CD-Laufwerk, tauscht Stiirzen-
becher an, lasst die verdatterten Verteidiger
aussteigen, verwandelt: »Am Laufwerk selbst
prangt aber klar der DVD-Schriftzugl« Und da
ist der Fehler auch schon im Kasten.

Eine traurige Vorstellung der Mannschaft, die
sich nun gegenseitig die Schuld zuschiebt:
Drehbuchautor, Requisite, Produzent, alle hat-
ten reingratschen missen. Naturlich tobt da
Trainer Lott, der Held von Miinchen 1997, am
Spielfeldrand, zersprei3elt ragerot den Halb-
zeitknlppel tiberm Knie, erkennt erst dann:
Wie die Bande nun strafen? Sie wieder nackt
spielen lassen wie damals im Rekordwinter ‘99
in Sibirien? lhnen alle WM-Sammelbildchen
wegnehmen und durch FCK-Aufnéher erset-
zen? Dann siegt doch Lotts humane Ader, sei-
ne Jungs diirfen duschen gehen, freilich mit
nur einem Eimer Wasser statt sonst zwei.

Report: Happy Birthday, GameStar
Markus Lindstedt am Elfmeterpunkt, legt sich
die Kugel zurecht. Lauft an: »Im Jubildums-
Riickblick schreibt ihr, dass der Ausgabe 10/03
Serious Sam 2 beilag.« Anspannung beim Tor-
wart Schmidt, wo zielt Lindstedt hin? »Sehr
beeindruckend, wenn man bedenkt, dass das
Spiel erstim Oktober 2005 erschienen ist ...«
Tor! Pfeifend schneidet das Leder am schock-
erstarrten Keeper vorbeiins Netz, dem
schwant: Er hat Serious Sam 2 mit Serious
Sam: Second Encounter verwechselt. Aber -
was macht Schmidt? Zieht das Trikot ab, streift
sich ein schwarzes Hemd tiber, zlickt die Karte
—rot fur Lindstedt! Dem Chef der Fehlerrubrik
hat noch keiner einen Treffer verpasst, ohne
selbst vom Platz gestellt zu werden.
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Entertainment, etwas mehr Game-
Star, oder kommt nun ein Image-
wechsel zu einer total serigsen
Informationsquelle in Heftform?
Ich hoffe nicht. Tim Dreher

<+ Die GameStar- und GamePro-
Redakteure waren auf der Games
Convention nicht nur zum Leser-

Treffen (auch wenn wir uns das
gewiinscht hitten!), sondern vor
allem, um dort zu arbeiten — also
Spiele anzuschauen, Interviews zu
fiihren und rund um die Uhr News
flir GameStar.de zu schreiben.
Statt im stillen Kimmerchen ha-
ben wir das hinter der Glasscheibe
gemacht, damit man uns dabei be-

GAMESTAR INTERAKTIV

obachten kann. Statt einer Entfer-
nung von unseren Lesern war’s al-
so im Gegenteil ein Naherriicken.
An allen Messetagen waren aber
auch fast standig Redakteure au-
Ben am Stand, um Fragen zu be-
antworten. Keine Sorge, wir suchen
natirlich weiterhin den Kontakt zu
unseren Lesern! Gunnar Lott

Anldsslich unseres zehnten Ge-
burtstags haben Sie uns leckere
Kuchen gebacken. Fiir uns blieb
statt dem Gaumen- zwar nur der
Augenschmaus, trotzdem freuen

Darf ich angeben?

-3 Die Games Convention war an
sich schon der Hammer, aber als
ich dann zu eurem Stand kam,
war ich weg vor Begeisterung! Als
dann auch noch Gunnar auftauch-
te und mit uns geredet hat, ging
fiir mich ein Traum in Erfiillung.

Mit den Bildern und Autogrammen

sendungen und stellen die acht
schonsten Backwerke auf dieser
Seite vor. Nattirlich belohnen wir
diese Mithen wie immer mit
einem Preis. Herzlichen Gliick-

Kuchen

wir uns tber die zahlreichen Ein-  wunsch an alle Gewinner! (&

ﬂ Dennis Jovanovic
Fabio Schellenberg

E Rupert Walter
Christoph Heike
Daniela Miiller
Ivo Knezevic

Katja Fiihrer
Michael Schlesinger

Die ndachste Aufgabe

Hefte raus, Schulaufsatz! Ihre Aufgabe
bis zur ndchsten Stunde, pardon, Aus-
gabe: Schreiben Sie einen kurzen Auf-
satz zum Thema »Mein schénstes Com-
puterspiele-Erlebnis«. Kurz heif3t dabei:
maximal drei Satze. Aber Moment!

In lhrem schonsten Computerspiele-
Erlebnis missen ein Lattenrost, drei
Spanferkel und Petra S. vorkommen.
Viel SpaB beim Schreiben! Ein ideen-
loses Beispiel lesen Sie rechts:

»Als sich mein Blick auf dem Weg zum
Monitor wieder von Petra S.” Portrat
l6ste, geschah das Unglaubliche:
Gothic 2 hatte endlich den Spiel-
stand geladen! Mit Freudentrdnen in
den Augen umarmte ich meine drei
Spanferkel und sprang vor Gliick in
die Luft. Leider hatte ich das Kabel
vergessen und brach beim Sturz
aufs Bett durch den Lattenrost.«

e
sure OCE cpuil CUNFIOHSEE
pEACH

Einsendeschluss ist der 13. Oktober.
Bitte schicken Sie uns Ihre Werke samt Ihrem Namen und der vollstandigen Postadresse.

Entweder per Post:

IDG Entertainment Media GmbH
GameStar Interaktiv
Lyonel-Feininger-Stral3e 26
80807 Miinchen

Oder per E-Mail an:
interaktiv@gamestar.de
Betreff: »Aufsatz«

Bio: -
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von euch musste ich natiirlich
erst mal angeben (hoffe, ihr habt
nichts dagegen)!  Micha Braun

#..- Ausnahmsweise ...! Das néchs-
te Mal lassen wir dich mit Abo-For-
mularen angeben ... Michael Trier

NHL 08

Da fehlt die Konkurrenz

-% Mit Schrecken musste ich die
Tests von Madden NFL 08 und
NHL 08 lesen. Wieder einmal hat
Electronic Arts die alte Engine
verwendet und ldsst die PC-Spie-
ler somit im Regen stehen. Wie
kann man fiir diese kleinen Ande-
rungen 50 Euro verlangen? Wahr-
scheinlich fehlt EA einfach die
Konkurrenz. Florian Stock

Bose sein

Aragorn, der Massenmorder

- »lst es nicht abgrundtief bose,
Menschen leiden zu lassen oder
sie abzuschlachten?«, fragt Mar-
tin Friedrich in seinem Leserbrief.
Und weiter: »Welcher gestorte
Geist will so sein oder das spie-
len?« Fakt ist: Was »gut« ist und
was »bose, liegt ganz im Auge
des Betrachters. Als Beispiel
greife ich gerne Martins Beispiel
von Der Herr der Ringe auf. Wie
viele Orks, Uruks und Trolle wur-
den von den Menschen, Elben
und Zwergen abgemetzelt? Allein
Aragorn diirfte wohl als echter
Massenmdrder gelten. Was ist
der Unterschied zwischen den
Zielen der Orks und Menschen?
Beide Seiten dienen ihren jewei-
ligen Herrschern, fiir beide Sei-
ten sind die anderen die Bosen.
Sauron will die Welt vernichten,

und die Welt will Sauron vernich-
ten. Ist doch das Gleiche. Aber
das Wichtigste ist, was manche
GameStar-Leserbriefschreiber in
letzter Zeit anscheinend gerne
vergessen: Es ist NUR EIN SPIEL.

Paul-Martin Kockeritz

Das ist keine Realitét

-% Herr Friedrich hat einen ent-
scheidenden Fehler gemacht,
den viele Politiker leider ebenso
machen: Nur weil ich etwas spie-
len mochte, heifdt das nicht, dass
ich auch in Realitdt so sein
mochte. Ich méchte in der Reali-
tat kein Offizier sein — dennoch
spiele ich Spiele wie Panzers
oder World in Conflict. Das sollte
beriicksichtigt werden, wenn es
um die Beurteilung von Men-
schen geht. Bastian Gabrielli

Goldgraber

Pro-Gilden kaufen kein Gold

-+% Pro-Gilden finanzieren sich ihre
Raids nicht durch Goldké&ufe, son-
dern durch den Verkauf von her-
stellbaren Items. Es handelt sich
dabei um schwer zu erreichende
Gegenstdnde im High-End-Bereich,
die auch Reagenzien aus den gro-
Ben Instanzen bendtigen. Die wer-
den dann fiir Gold verkauft, das der
Raidbank zukommt. Zusétzlich
»verkaufen«wir Platze in den leich-
teren Schlachtzugs-Instanzen an
Spieler, die nicht die Mdglichkeit
haben, diese regelméafiig zu besu-
chen. Nach dieser Methode ver-
fahrt nicht nur meine Gilde, son-
dernauch viele andere erfolgreiche
Top-Gilden. Niemand von uns wiir-
de es riskieren, seinen Account zu
verlieren, nur um sich etwas E-Bay-
Gold zu kaufen. Emanuel Eder

So erreichen Sie GameStar

> Per Post: IDG Entertainment Verlag, GameStar-Leserbrief,
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 Miinchen

» Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de

Bitte beachten Sie, dass Briefe und E-Mails ohne vollsténdigen
Namen und Postadresse nicht abgedruckt werden kénnen.

» Wenn Sie technische Probleme mit Ihrem Rechner haben,
benutzen Sie bitte das Kennwort »Techtelmechtel« bzw.
die E-Mail-Adresse: tech@gamestar.de

» Fur Fragen und Anregungen zur GameStar-DVD schreiben

Sie an: cd@gamestar.de

» Beschadigte DVDs werden unter folgender Adresse umgetauscht:
GameStar Leserservice, Tel.: 0711 /72 52-275 (Standardgebiih-
ren), Fax: 0711 /72 52-377, E-Mail: gamestar@zenit-presse.de.
Dort kdnnen Sie auch formlos altere GameStar-Ausgaben
nachbestellen — einfach die Ausgaben-Nummer angeben und

die Rechnung abwarten.
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Sword of the New World

Kostenlose Spiele aufwerten?

- Seit langer Zeit bin ich auf der
Suche nach einem kostengiinsti-
gen Online-Rollenspiel. Als ich
den Artikel zu Sword of the New
World gelesen hatte, habe ich
mich daher sofort an den Rechner
gesetzt und das Spiel runtergela-
den. Da kam die Uberraschung:
Sword of the New World ist nun
komplett kostenlos! Es gibt die
Levelbeschrankung, die Petra
Schmitzim Test in der letzten Aus-
gabe angemerkt hat, nicht mehr.
Ich finde, dass das Spiel unter
diesen Umstdnden durchaus
auch in der Wertung hochgestuft
werden sollte. Gottfried Werner

<. Der Preis flief3t nicht in unse-
re Wertung ein, sondern nur in die
Preis-Leistungs-Note. Und da hat
Sword of the New World bereits
ein »Sehr gut«. Petra Schmitz

Drache vs. Lindwurm

Lindwiirmer sind keine Drachen!
- Was ich in den Fuf3noten zum
Drakensang-Artikel in Ausgabe
08/07 gesehen habe, hat mich

schockiert: lhr setzt dort mehr-

Leserbriefe

mals den Drachen mit dem Lind-
wurm gleich. FREVEL! Die edle Ge-
stalt des Drachen hat kaum etwas
mit der des niederen Lindwurms
gemein. So wird schon in der ger-
manischen Mythologie der Lind-
wurm als schlangenartiges Wesen
mit meist nur zwei, selten vier
kurzen Beinen und gerade mal ru-
dimentdren Fliigeln bezeichnet,
welche noch dazu kaum flugtaug-
lich sind, vgl. Fafnir im Nibelun-
genlied. Der Drachen hingegen
wird meist als viel imposantere,
gefliigelte Echse dargestellt, die
auBerdem im Gegensatz zu den
Lindwiirmern auch des Feuerspei-
ens méchtigist. Gelegentlich kom-
men auch Mischformenvor, vgl. Tia-
mat aus dem babylonischen My-
thos. So kann man den Lindwurm
hdchstens als niedere Unterart des
Drachens sehen, sollte ihn aber
nicht gleichsetzen. Randy Spona

Orange Box
Ich hab sie schon
BOX eheralsihr! Florian Schmeier
#e-« Mann! Konnen wir dir die Box

fiir FANTASTISCH VIEL GELD ab-
kaufen? Christian Schmidt

Classic

Magazin
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M I t m a c h e n Sony Pictures was passiert am 2. Oktober 2007? Superbad kommtin
die Kinos! Die neue Komddie der Macher von Jungfrau (40), méannlich, sucht... er-
zahlt vom Versuch dreier College-Verlierer, ihre Pechstréahne beim weiblichen Ge-

o schlecht zu beenden. Und zwar in einer einzigen abgedrehten - und herrlich pein-

u n ew I n n e n lichen — Nacht. Damit Sie nach dieser Kino-Party gleich noch eine LAN-Party feiern
kdnnen, verlosen GameStar, Sony Pictures, Nobel Creative und Microsoft die pas-
sende Ausrlstung. So gibt’s fiinfmal den bequemen Sitzsack ZONE3 Race von
Nobel Creative, der speziell fir Spieler entworfen wurde. Zehn Gewinner freuen

sich Giber die hochprazise Microsoft Habu Laser Gaming Mouse. Wert der Preise:
rund 1.000 Euro.

s o JONGERAU (40), MANNUCH SIHT.

So machen Sie mit

Auch diesen Monat verlosen wir Preise im Wert von rund 4.000 Euro. Um
am Gewinnspiel teilzunehmen, fiillen Sie bitte unsere Online-Mitmach-
karte aus. Diese finden Sie unter www.gamestar.de/magazin/mitmach-
karte oder unter » Quicklink: 3980. Leser ohne Internet-Anschluss schicken
uns eine Postkarte mit Name, Adresse und Nummer der Ausgabe. Der Ein-
sendeschluss ist der 30. Oktober 2007. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

|
GOA GoA und GamesStar bringen Sie in den Betatest des heif3 er- |||Im””' nObell’. Microsoft®
sehnten Multiplayer-Abenteuers Warhammer Online und verlosen SONY creo IV Hardware
wertvolle Preise von Logitech. Ein Gewinner freut sich Giber einen Beta- BELEASING
Key, ein Warhammer Online-T-Shirt sowie ein Logitech Gaming
Pack. Darin liegen die Tastatur G15, die Maus G5 und ein Lautspre-

cher-Set. Einen Beta-Key gibt’s samt einem T-Shirt und dem Keyboard Twentieth Centu ry Fox
G15. Dariiber hinaus verlosen wir 23 zusitzliche Beta-Keys. Und wer Home Enterta i nment
diesmal nicht gewinnt, kann sich einfach unter www.war-europe.com Im Kinofilm The Marine kehrt der Soldat John
anmelden, um an der Verlosung weiterer Beta-Freikarten teilzunehmen. Triton (verkorpert vom Wrestler John Cena) aus
Der gesamte Wert der Preise liegt bei rund 2.000 Euro. dem Irakin die USA zuriick. Doch auch dort muss

er schieBen: Als seine Frau entfiihrt wird, jagt er
die Gangster. The Marine ist ideal fir Fans ex-
plosionsschwangerer Dauer-Action. Zum DVD-
Verkaufsstart am 8. Oktober 2007 vergeben wir
zahlreiche Preise: Einmal loben wir die The Ma-
rine-DVD samt der Designeruhr Nooka Zen-V
black aus, die uns der Markenhandler Babyblau
(www.babyblau.com) zur Verfiigung stellt. Zwei-
mal gibt's den edlen MP3-Player Iriver U-10 Clix
mit 2 GB Speicher, groBem LCD-Farbdisplay und
Radio-Aufnahmefunktion. Sechs weitere Gewin-
ner freuen sich Uiber die The Marine-DVD inklu-
sive des PC-Actionspiels Attack on Pearl Har-
bor.Wert der Preise: rund 1.000 Euro.

Gewinner 09/2007

» T. Adam, Stuttgart - J. Bottcher, Moers - S. Eberlein, Krempe « M. Eschrich, Duisburg « M. GoBwein,
Regensburg « S. Henkenjohann, Ingolstadt - S. Huth, Bremen « S. Joachimsthaler, Karlsbad V. Klix,
Gottingen « C. Konig, Haarbach « D. Latzel, Ingolstadt « K. Leiner, Zweibriicken « C. Montz, Liineburg «
J. Neumann, Norderstedt « N. Neumann, Salzkotten « R. Niemann, Minster « M. Patzer, Nlrnberg «

D. Schldth, Bingen « S. Schneier, Wiirzburg « M. Schréder, Magdeburg - J. Uffrecht, Bendestorf «
W. Wagner, Trossingen « G. Wolz, Starnberg - S. Wurster, Stuttgart - H. Zager, Fahrenkrug

Gewinner der Abonnentenverlosung 11/2007

a 6 :
Logitech
> L. Herrmann, Leipzig « S. Kruhm-Jacobi, Alheim « U. Kirschner, Lichtenau - A. Macha, Wiehl -

Warhammer ©/™ und/oder ® GW Ltd. Website Electronic Arts Inc. 2006. Alle Rechte vorbehalten. GOA ist offizi- T. Schmidt, Altdorf
eller Lizenznehmer. GOA und das GOA-Logo sind Markenzeichen von France Telecom — Divison Contenus.
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gner sieht n;an im Ego-Shooter Stalker haufig. Sie sind we-

Verkauft und vergessen

Wochen und Monate konnen vergehen, bis schwere Bugs in Spielen behoben wer-
den. Hinter der Verzogerung stecken Priifverfahren — und manchmal Absicht.

uf Hawaii kommt das Ungliick als Glatz-

kopf mit Sonnenbrille. Sein Erscheinen
sagt: Das war’s mit deinem Spielstand! Der
haarlose Pechbote ging um unter den Kdufern
des Insel-Rennspiels Test Drive Unlimited.
Man lud das Profil, und dann stand der eigene
Spielcharakter verwandelt da: Glatze, Son-
nenbrille. Die meisten Autos in der Garage wa-
ren weg, das Postfach voller alter Meldungen,
langst geschafft geglaubte Missionen wieder
offen, die Statistiken erfreulich: 622 Millionen
Motorrdder habe man bislang gekauft. Und
minus 332 Millionen Autos. Der schwere Pro-
duktfehler, der reihenweise Spielstande un-
brauchbar machte und die Spielleistung von
Wochen vernichtete, war zunéchst ein Arger-
nis. Zum Debakel wurde er, weil der Hersteller
Atari die Glatzenpest vier Monate lang wiiten
lie3, bevor ein Patch das Problem behob.

Es eilt nicht

Die Wartezeit bei Test Drive Unlimited ist kein
Einzelfall. In letzter Zeit hduft sich verschlepp-
te, schlampige oder komplett fehlende Pro-
duktpflege. Beispiel Colin McRae: Dirt: Durch
einen peinlichen Produktionsfehler lief3 sich
das Rallye-Spiel in einer Teilauflage nicht ab-
speichern, wenn man keine aktive Internet-
Verbindung besaf3. Zudem zerstorte Dirt gele-
gentlich Speicherstande. Wartezeit auf Patch
1.2, der das Problem behob: einen Monat. Bei-
spiel Stalker: Im Actionspiel landeten Spieler
auch nach dem dritten Patch bei Zonenwech-
seln noch mitten in Feindgruppen oder stan-
den ratlos vor einer nicht mehr zu 6ffnenden
Handlertiir. Wartezeit auf Patch 1.0004: vier
Monate. Beispiel Elder Scrolls 4: Oblivion:
Die deutsche Version des Rollenspiels wurde
von schweren Ubersetzungsfehlern, falschen
Questbeschreibungen und einem Speicher-
fehler bei der Tastaturbelegung geplagt. War-
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der das einzige noch das schwerste Problem des Spiels.
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Ein Fehler im Rennspiel Test Drive Unlimited zerstort das gespeicherte Profil und fiihrt zu Unsinnswerten wie diesen.

tezeit auf den ersten Patch, v1.1.511: fiinf Mo-
nate. Beispiel Just Cause: Spieler des Insel-
Shooters werden von Tonstottern, Leistungs-
einbriichen, Grafikfehlern und seltsamer Kol-
lisionsphysik geplagt. Und zwar bis heute —zu
Just Cause ist kein einziger Patch erschienen.

Muss schnell gehen!

Wo kommen die Fehler her, warum hat sie vor
dem Verkauf keiner entdeckt? Wann ein Spiel
erscheint, das diktiert in der Spielebranche ei-
ne harte Mischung aus Kosten- und Zeitdruck,
die vor allem kleinen und mittleren Firmen oh-
ne Speckreserven zusetzt. Entwickler miissen
ihrem Geldgeber, dem Publisher, zusichern,
ein Spiel bis Tag X fertig zu stellen. Dieser Ter-
min liegt meist in begrenzten Zeitfenstern, et-
wa dem Weihnachtsgeschaft oder in sicherer
Entfernung vom Verkaufsstart starker Konkur-
renzspiele. Zudem knupfen sich an Tag X Fol-
gezwadnge: Der Publisher muss Produktions-
kapazitdten fiir DVD und Verpackung buchen,
Werbung schalten, bei Handlern Regalraum
reservieren. Platzen diese Absprachen, weil
das Produkt nicht rechtzeitig fertig wird, dann
drohen Konventionalstrafen. Bérsennotierte
Unternehmen unterliegen dariiber hinaus
dem steten Druck, zum Quartalsende erfreu-
liche Verkaufszahlen zu melden —also Spiele
rechtzeitig vor der Frist in die Laden zu stel-
len. In all diesen Féllen kommen Hersteller in
die Versuchung, die Qualitdtssicherung am
Ende der Produktion zu kiirzen, um den an-
gepeilten Termin doch noch zu halten.

»Ein flinfter Stalker-Patch ist schon in Arbeit.« — Oleg Yavorsky

Stadrkstes Indiz fiir den Zeitdruck sind die der-
zeit florierenden »Release-Patches«: Entwick-
ler nutzen die Zeit zwischen der Abgabe der
Master-DVD an das Presswerk und dem Erst-
verkaufstag (iblicherweise ein bis zwei Wo-
chen), um noch weiter am Spiel zu flicken. Zum
Erscheinungstermin steht dann bereits der
erste Patch zur Verfiigung — siehe Gothic 3,
Command & Conquer 3, Colin McRae: Dirt.
Die Hersteller verkaufen solche Nachrei-
chungen als schnellen Service. In Wirklichkeit
sind Release-Patches ein sprechender Hinweis
darauf, dass die Entwickler durchaus wissen,
dass in ihren mit der heiBen Nadel gestrickten
Programmen noch zahlreiche Locher klaffen.

Wo kommt der her?

Dass die Hersteller Bugs wissentlich in Kauf
nehmen, ist dennoch eher die Ausnahme als
die Regel. Oft sind die Firmen von den Fehlern
genauso Uberrascht wie die Kunden. »Einige
der schweren Probleme mit der deutschen
Version von Armed Assault waren uns voll-
kommen unbekannt«, seufzt etwa Marek Spa-
nel, Studiodirektor von Bohemia Interactive.
Auch das Online-Spiel Test Drive Unlimited
sei erst auf den Markt gekommen, als es in
den Betatests fehlerfrei war, beteuert der zu-
standige Producer Maxime Lippin von Atari.
»Die Probleme tauchten erst auf, als Hunder-
tausende von Spielern miteinander und mit
der Spielwelt interagiert haben.« Fabrice Cam-
bounet, Senior Producer bei Ubisoft, rechnet
vor: »10.000 Spieler verbringen in nur einer
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Ralf Ada

m ist unabhangiger Produzent und Entwick-
lungsberater. Er hat unter anderem an Desperados 2,
Paraworld und Sacred Underworld mitgewirkt.

Stunde schon wesentlich mehr Zeit mit dem
Spiel als 20 Tester in einem Monat.«

Die schiere Masse an Spielern schleife zu-
dem Problemfelder heraus, die vorher nicht
abzusehen waren, sagt Martin Lorber, Firmen-
sprecher von Electronic Arts. Das Echtzeit-
Strategiespiel Command & Conquer 3 wurde
nach seiner Veroffentlichung in flinf Monaten
achtmal angepasst, vor allem bei der Ein-
heiten-Balance, die sich dramatisch veran-
derte. Die Stdrke mancher Truppen hat sich
mehr als verdoppelt, der Verkaufswert von Ge-
bauden fiel um 70%. Grund sei die Spielweise
der Kundschaft, meint Lorber: »Wenn ein Pro-
gramm veroffentlicht ist, gibt es Hunderttau-
sende von Spielern, die manchmal einen Grof3-
teilihrer Freizeit damit verbringen und eigene,
neue Strategien entwickeln.« Im Vergleich mit
anderen Echtzeit-Strategiespielen bleiben
derart schwere Eingriffe ins Zahlenwerk den-
noch einmalig. Der Verdacht liegt nahe: Hier
ist nicht tief genug getestet worden.

Wir sind dann mal weg

Ob die Probleme iiberraschend kamen oder
nicht — es ist die Aufgabe des Herstellers, sie
so schnell wie méglich zu l6sen. Tatsdchlich
kann zundchst viel Zeit verstreichen. Frither
mussten Spieler auch deshalb lange warten,
weil die Entwickler nach dem anstrengenden
Projekt erst mal in Urlaub gefahren waren,
schon wieder alle Kapazitaten in ein Addon
gesteckt hatten oder gar nicht erst mit Fehlern
rechneten. Solche Planungspatzer sind heut-
zutage die Ausnahme, professionelle Entwick-
ler beginnen sofort nach der Veréffentlichung
mit der Produktpflege. Mehrere Staustufen
sorgen dafiir, dass auf dem Weg bis zur Verof-
fentlichung eines Patches trotzdem Wochen
und Monate vergehen kénnen.

Verzégerung 1: Biindeln

Bevor ein Bug angegangen werden kann,
muss er aufgenommen und in seiner Schwere
und Haufigkeit gewichtet werden. »Unsere
PR-Abteilung sammelt die Meldungen und er-
stellt eine Bug-Datenbank«, beschreibt etwa
der Firmensprecher Oleg Yavorsky das Vorge-
hen beim Stalker-Macher GSC Game World.
»Die Programmierer suchen dann nach den

! o 3
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iie;ald Kohler ist Entwicklungschef und Geschfts-
fiihrer beim deutschen Entwickler Bright Future,
dem Studio hinter der Fusshall-Manager-Serie.
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Die deutsche Version von Oblivion war von schweren Textfehlern geplagt. Spieler mussten fiinf Monate auf Abhilfe warten.

Ursachen der Bugs. Sobald mehrere Fehler
behoben sind, werden sie zu einem Patch ge-
biindelt.« Nur in schweren Fallen veroffentli-
chen Firmen Patches, die ein einziges Problem
l6sen. In der Regel erscheinen die Softwarefli-
cken aus Effizienzgriinden erst dann, wenn sie
mehrere Patzer auf einmal abdecken.

Verzogerung 2: Losen

Ein Grofiteil der unerwarteten Fehler entsteht
durch die unzdhligen méglichen Kombinati-
onen von Hardware-Bauteilen in PCs. »Im
Prinzip hat jeder einzelne PC-Benutzer da
drauf3en eine véllig eigenstdndige Konfigura-
tion, auf der das Spiel laufen muss«, erklart
der unabhdngige Produzent Ralf Adam. »Das
ist fir Entwickler—und insbesondere die Qua-
litatssicherung — die Hélle.« Systemabhan-
gige Bugs lassen sich tiberhaupt erst finden,
wenn die Testabteilung die entsprechende
Hardware zur Verfligung hat. Der Aufwand
verursacht mitunter enorme Kosten. Und die
Sucharbeit kann dauern. »Einige Abstiirze in
Stalker waren fiir uns iiber Monate nicht in
den Griff zu kriegen, bekennt Oleg Yavorsky.
Und Maxime Loppin stellt fest: »Wir haben fiir

& e

Fabrice Cambounet betreut als Produzent in der
franzosischen Ubisoft-Zentrale Spiele wie Heroes of
Might & Magic 5 und Faces of War.

Test Drive Unlimited viele Fehler gemeldet be-
kommen, die wirin unseren Labors nicht nach-
bilden konnten. Was wir nicht reproduzieren
kénnen, konnen wir nicht reparieren.« So ver-
gehen teilweise Wochen, bevor die Ursache
eines gemeldeten Bugs tiberhaupt identifi-
ziert ist; erst dann kann die Reparaturarbeit
beginnen. Manchmal kapitulieren die Entwick-
ler gar komplett. Zu solch zweifelhaftem Ruhm
ist zum Beispiel das Aufbauspiel Anno 1503
gekommen, das aus Zeitgriinden ohne Mehr-
spieler-Part auf dem Markt erschien. Die Her-
steller Max Design und Sunflowers verspra-
chen, die fehlende Funktion schleunigst nach-
zureichen. Nach iiber einem Jahr teurer Mehr-
arbeit strich das Duo die Segel: »Leider sind
wir an unsere eigenen Grenzen gestofen.«
Der Mehrspieler-Patch ist nie erschienen.

Verzégerung 3: Priifen

Der wichtigste Grund fiir Verzogerungen ist
aber ausgerechnet ein biirokratischer. Denn
bei der Produktpflege teilen sich Entwickler
und Publisher die Arbeit. Der Entwickler tragt
die Verantwortung fiir das Losen technischer
Probleme, sprich: fiir Patches. Der Publisher

»lch kann nicht sagen, ob es fiir Test Drive Unlimited noch weitere Patches geben wird.« - Maxime Loppin

r

Oleg Yavorsky ist PR-Leiter und Firmensprecher

des ukrainischen Entwicklers GSC Game World, dem
Macher des Ego-Shooters Stalker.

143



et
Scroenshot Contest

Kapitulation: Nach iiber einem Jahr gestanden die Anno 1503-Macher ein,
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den versprochenen Mehrspieler-Modus nicht hinzubekommen.

Wir streiken.

Die Stalker-Fanseite Oblivion Lost ging in Streik und stellte voriibergehend
die Berichterstattung ein, weil THQ einen Patch iiber Monate verschleppte.
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ibernimmt alle Aufgaben, die direkt mit den
Kunden zu tun haben, also die Beantwortung
von Support-Anfragen, Hotline-Telefonate
oder den Austausch defekter Datentrdger. Die
Folge der Aufgabenteilung: Was der Entwick-
ler am Spiel @ndert, muss vom Publisher ab-
gesegnet werden. »Das hat gute Griinde, er-
klart Gerald Kohler, Entwicklungschef fiir die
Fussball Manager-Serie, »sonst konnte es
passieren, dass wir Mist bauen und Electronic
Arts plotzlich die erbosten Kunden an der Hot-
line hat.« Also schicken die Publisher fertige
Patches erst einmal durch ihre hauseigene
Qualitatssicherung, die abklopft, ob das Heil-
mittel nicht ganz neue Wunden aufreifit. Gera-
de Electronic Arts ist ein gebranntes Kind: Fiir
das Actionspiel Battlefield 2 mussten gleich
zwei Patches sofort mit Hotfixes nachgebes-
sert werden, weil sie neue Probleme verur-
sachten —ein Pflaster fiirs Pflaster.

Der Publisher-Test kann fiir fertige Patches
zum Flaschenhals werden, der die Veroffentli-
chung deutlich verzogert. Gelegentlich blei-
ben Patches auch einfach liegen, weil die Qua-
litatssicherung bereits mit anderen Aufgaben
ausgelastet ist — »Klingt verriickt, habe ich
aber schon erlebt«, staunt Ralf Adam.

Verzogerung 4: Angleichen

Was den Priifdurchgang beim Publisher ver-
trackt macht, ist die Versionsvielfalt moderner
PC-Spiele. Denn der typische Titel erscheint in
mehreren Sprachversionen, teils mit inhalt-
lichen Anderungen (etwa Schnitten fiir den

Xbox-360-Besitzer von Test Drive Unlimited bekamen bislang 11 kostenlose neue Autos als Download geschenkt.

deutschen Markt), als Sammleredition und als
packungslose Download-Variante. »Von jedem
Patch fiir Heroes of Might & Magic 5 gibt es
mittlerweile zwolf Versionen, stohnt Fabrice
Cambounet. Fiir all diese Ausfiihrungen miis-
sen Fehlerlosungen angepasst und iiberpriift
werden. Die meiste Zeit verschlingen die An-
gleichungen bei verschiedenen Sprachversi-
onen. Wenn Patches Texte dndern, gehen erst
die Ubersetzer des Publishers ran, dann die
Priifer. Dazu kommen rechtliche Fragen bei
Spielen mit Lizenzen, vor allem Sportspielen:
Darf das neue Stadion tiberhaupt eingebaut
werden? Missen die Nutzungsrechte beim
nachgereichten Editor fiir andere Lander ange-
passt werden? »Der internationale Aufwand
wird unterschdtzt«, meint Gerald Kéhler. Da
Publisher in der Regel alle Patch-Versionen auf
einmal veroffentlichen, miissen schon fertige
Softwareflicken warten, bis auch die letzte Va-
riante den Testparcours durchlaufen hat. Dass
etwa der Stalker-Patch 1.0004 monatelang in
der Warteschleife hing, lag wohl an den asia-
tischen Ausgaben. Weil in Multiplayer-Spielen
wie Stalker alle Sprachvarianten zueinander
kompatibel sein miissen, hielt THQ die europa-
ischen Patches zuriick, bis die Probleme in
Fernost gelost waren —das dauerte.

Warum warten wir?

Was Spieler besonders drgert, ist die Hinhal-
tetaktik der Publisher, die Verzégerungen sel-
ten klar begriinden. Das Stalker-Update etwa
war lange vor seinem Erscheinen angekiin-
digt und sei bereits fertig, so erfuhren die
Spieler. Umso unverstandlicher schien ihnen
die Wartezeit. Die Fanseite Oblivion Lost stell-
te aus Protest voriibergehend die Berichter-
stattung ein und rief zum Boykott auf: »THQ
US schafft es bis heute nicht, eine funktionie-
rende Patch-Politik aufzubauen. Wir strei-
ken!« Ahnlicher Kommunikationsirger bei
Test Drive Unlimited: Im Mdrz 2007 kam das
Spielin den Handel, Atari versprach bald dar-
auf einen Patch fiir Mai. Nach mehreren Ver-
schiebungen erschien der am 16. Juli, mehr
als zwei Monate zu spét. Zu allem Uberfluss
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leckte fiinf Tage davor auch noch eine Beta-
Version ins Internet, Atari musste schleunigst
eine Installationswarnung aussprechen.

Wer soll das bezahlen?

Dass Publisher Patches manchmal ganz
scheuen, hat einen banalen Grund: Sie sind
teuer. »Der Aufwand fiir gute Produktpflege
istimmens und liegt im Bereich von 15 bis 20
Prozent der gesamten Produktionskosten des
Spiels, erkldrt Gerald Kohler fiir den Fussball
Manager. Zehn bis 15 Leute seien beiihnen an
jedem Stalker-Patch beteiligt, beschreibt Oleg
Yavorsky von GSC Game World, dazu kdme ei-
ne Handvoll externer Tester. »Alle Kosten las-
ten dabei auf unseren Schultern.« Das ist
branchentiiblich. »In der Regel besagen die
Vertrdge, dass die Patch-Arbeit vom Entwick-
ler ohne Mehrkosten fiir den Publisher erfol-
gen muss, erkldrt der Produzent Ralf Adam.
Die Verpflichtung gilt meist fiir zwei bis drei
Jahre. »Das wird aber fast nie genutzt, da nur
sehr wenige Titel einen so langen Lebenszyk-
lus haben«, schrankt Adam ein. Das durch-
schnittliche PC-Spiel steht zwei bis drei Mona-
ten im Vollpreis-Regal. Danach beginnt die
Zweitvermarktung als Budget-Version.

Die Konsequenz: Bei Ladenhiitern stellen
Publisher den teuren Support nach kurzer Zeit
ein, gleichgiiltig, ob das Spiel noch Méangel
hat oder nicht. »Ein Spiel, das sich nicht ver-
kauft, ist auch durch Patches nicht zu retten,
diagnostiziert Gerald Kohler. Ralf Adam hat
das an Paraworld exemplarisch erlebt. Das
Echtzeit-Strategiespiel bekam kurz nach dem
Erscheinen einen aufwéndigen, kostenlosen
Booster-Pack mit neuen Missionen zum Down-
load beigestellt — was aber kaum jemand
merkte, denn das Spiel hatte sich erbarmlich
verkauft. Adam: »Das war vorbildliche Pro-
duktpflege, deren Wirkung natiirlich véllig ver-
pufft ist.« Gerald Kdhler folgert niichtern:
»Wenn sich ein Spiel schlecht verkauft, muss
man einen Schlussstrich ziehen, auch wenn
man einige Fans enttduscht.« Solche Schluss-
striche hat auch Kéhlers Mutterfirma Electro-
nic Arts gerade wieder gezogen. Am ersten

ssmmaumn

ANBERAERS
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Das Rennspiel Colin McRae: Dirt machte in der Verkaufsversion Spielsténde unbrauchbar. Der Patch kam erst nach einem Monat.
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Das Rollenspiel Vampire: Bloodlines wurde bis heute 41 Mal gepatcht — von den Spielern selbst.

September wurden die Online-Server fiir die
zwei Jahre alten Sport-Episoden Fifa 06, NHL 06
und NBA 06 geschlossen. »Die Mehrzahl der
Spieler hat sich den aktuelleren Spielen der
Serien zugewendet. Daraus mussten wir die
Konsequenzen ziehen«, begriindet der Fir-
mensprecher Martin Lorber die Einstellung.

Wer macht das nun?

Das Aus fiir Patches aus Kostengriinden
kommt manchmal anders als erwartet. Dann
ndamlich, wenn die Entwickler keine Gelegen-
heit mehr haben, ihr Spiele noch zu pflegen -
weil sie Pleite sind oder sich mit dem Publi-
sher iberworfen haben. »Bei aufwandigen
Patches gibt es hadufig Streit darum, wer denn
nun fiir die Kosten aufkommen sollk, erzahlt
Ralf Adam. »Kommt es hart auf hart, kann der
Entwickler damit drohen, seinen Laden dicht-
zumachen, wenn er fiir die Patcherei nicht be-
zahlt wird.« Welche Konsequenzen der Ab-
schied des Entwicklers hat, durfte Jowood un-
langst mit Gothic 3 erfahren. Weil dessen Ma-
cher Piranha Bytes die Vertrage aufkiindigten
und beim Konkurrenten Deep Silver unter-
schlipften, steht Jowood mit dem nach wie
vor bugverseuchten Spiel allein da. Ein ande-
res Team mit den Reparaturen zu beauftra-
gen, ist teuer und ineffizient. Deshalb wahlte
der Publisher den leichtesten Ausweg: Die
Produktpflege wird einfach den Kunden selbst
ibertragen. Technisch versierte Spieler stop-
fen seitdem regelmasBig die grobsten Liicken
in Gothic 3. Den gleichen Weg war Jowood
schon 2004 gegangen, als die Firma aus Fi-
nanznot das Studio Wings Simulations
schloss. Der katastrophal fehlerhafte Multi-
player-Shooter Séldner wurde daraufhin vom
Modding-Team Project Zero weiter betreut.
Ein Klassiker der verlassenen Projekte ist das
Rollenspiel Vampire: Bloodlines. Kurz nach
der Veroffentlichung ging das Entwicklerstu-
dio Troika in Konkurs, fiir das schwer ver-
buggte Spiel fiihlte sich niemand mehr zu-

Kaufer der PC-Version von Test Drive Unlimited bekamen bislang zwei kostenlose neue Autos im Patch geschenkt.

standig. Also sprangen die Fans ein: Von 2004
bis heute sind 41 (!) Patches erschienen, der
letzte gerade erst Ende August.

Was geht noch besser?

Die Lebensdauer eines Spiels bestimmt die
Qualitdt der Produktpflege — aber umgekehrt
kann ein vorbildlicher Support das Leben
eines Spiels deutlich verlangern. Wie sehr der
Firmenrufvon konsequenter Betreuung profi-
tiert, ldsst sich nicht nur am oft genannten
Beispiel Blizzard ablesen, die erst im Mai
2007 wieder einmal das zehn Jahre alte Spiel
Starcraft gepatcht haben. Vor allem kleinere
Modellprojekte wie die Trackmania-Spiele
des franzosischen Studios Nadeo fiihren vor
Augen, wie man sich eine treue Fangemeinde
aufbaut. Nadeo hatte iber mehrere Jahre
nicht nur bestdndig neue Elemente und Ver-
besserungen fiir den Rennspiel-Baukasten
verdffentlicht, sondern die dritte Episode
Trackmania Nations sogar komplett kosten-
los zum Download bereitgestellt — spdtestens
seit diesem Coup scharen sich begeisterte
Spieler um die Serie. Nach dhnlichem Rezept
versuchen mittlerweile viele Hersteller, die
Fangemeinden ihrer Titel einzuspannen. »Wir
durchstobern die Foren und nehmen Anre-
gungen auf, erzahlt der Heroes 5-Producer
Fabrice Cambounet. »Das Anziehpuppen-In-
ventar wurde zum Beispiel von den Fans ge-
wiinscht. Wir haben es dann im Patch einge-
baut.« Auch Stalker soll noch wachsen. »Eine
der Ideen flir den ndchsten Patch ist ein
Freeplay-Modus, in dem man die Welt ohne
Handlungseinschrankung erforschen kann
und neue Quests findetk, verrat Oleg Yavor-
sky. Modding-Programme fiir das Spiel hat
GSC Gameworld bereits versffentlicht.

Die Publisher-Lektion

Gute Produktpflege wird von den Spielern
wahrgenommen und belohnt. Schlechte Pro-
duktpflege — und das ist die Krux ab der

Schwemme an unzureichenden, verspdteten
oder fehlenden Patches — wird dagegen kaum
bestraft. Dass mit schoner Regelméaigkeit
Spiele mit Médngeln, Abstiirzen, Inhalts- und
Technikfehlern auf den Markt kommen, liegt
auch daran, dass sich die Spieler weitgehend
damit abgefunden haben. Mit dem unfertigen
Gothic 3 zum Beispiel ist die groRe Mehrheit
der Kdufer durchaus zufrieden, in der Game-
Star-Leserwahl wurde es zum Spiel des Jahres
2006 gekiirt. Der Patch-Arger um das »Beta-
field« gescholtene Battlefield 2 hielt die Spie-
ler nicht davon ab, auch das Addon Special
Forces und den Ableger Battlefield 2142 in
grofien Mengen zu kaufen. Und das Online-
Rollenspiel Vanguard, das mit gravierenden
Problemen angelaufen war und massiv nach-
gebessert werden musste, erfreut sich trotz-
dem zahlreicher Fans. Tenor: Ruhig Blut be-
wahren, es wird doch sténdig besser.

Die Spielebranche profitiert davon, dass
ihre Kunden in der Regel mit Enthusiasmus
und dem Willen zur Freude einkaufen gehen.
Und deshalb bei Mangeln auch eher mal ein
Auge zudriicken. Die idealen Kunden helfen
sich auch noch selbst: Weil die Fangemeinde
immer hdufiger die Lust darauf verliert, auf die
Nachbesserungen der Publisher zu warten,
nimmt sie die Produktpflege kurz entschlos-
sen selbst in die Hand. Auf das Ende des Glat-
zenterrors in Test Drive Unlimited zum Bei-
spiel musste niemand vier Monate lang war-
ten: Innerhalb weniger Tage hatten Spieler be-
reits das kleine Hilfsprogramm TDU Backup
verdffentlicht, das den Spielstand automatisch
sicherte. Bei Haarlosigkeit half ein Mausklick,
und das Profil war wiederhergestellt.

FAQs zu den Community-Patches

Hallo liebe Fanfix-Nutz:

. h b
« b) Ich mochte auch eir

2) Fragen zur Installation

Aus schierer Not iibergab Jowood die Pflege von Gothic 3 an die Spieler selbst.
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Hitman Der Film

Im Dezember kommt mal wieder eine Spielverfilmung in die
Kinos: Ausgerechnet der gefiihiskalte Killer der Hitman-Spiele
soll zum Filmhelden werden. GameStar war zu Besuch am Set.

Der Regisseur: Xavier Gens

Die Karriere des Hitman-Re-
gisseurs klingt ein wenig
nach amerikanischer »Vom
Tellerwéascher zum Millionar«-
Romantik. Der 32 Jahre alte
Franzose hat nie eine Film-
schule besucht - die konnte
er sich nicht leisten. Stattdes-
sen hielt er sich Ende der
Neunziger mit Gelegenheits-
jobs bei Filmdrehs in Frank-
reich Gber Wasser. Unter an-
derem war er Fahrer des Schauspielers Dougray Scott
(Mission Impossible 3, Desperate Housewives), der jetzt
im Hitman-Film Agent 47s Erzfeind bei Interpol spielt.

Nachdem Gens genug Geld zusammen hatte, arbeitete er
von 2000 bis 2005 an mehreren Kurzfilmen. Der letzte, Au
petit matin, gewann einen Preis beim Filmfestival in Cog-
nac. Dadurch entdeckten Werbeagenturen Gens und en-
gagierten ihn furr kurze Spots. Schlief3lich wurde Luc Bes-
sons Produktionsfirma EuropaCorp auf ihn aufmerksam,
die ihn zuerst den Horror-Film Frontiéres drehen lief3.
Sein zweiter abendfiillender Streifen ist nun Hitman.

Es ist kein leichter Job, ein Killer zu sein. Vor
allem, wenn der Killer eine Kunstfigur aus
einem Computerspiel ist, der man als Schau-
spieler Leben einhauchen soll. Timothy Oly-
phant (Stirb langsam 4.0, Nur noch 6o Se-
kunden) poltert in die Kulissen. »Mein Bar-
code wurde am Eingang gescannt, die wollten
mich nicht reinlassen, feixt er entschuldi-
gend. Der Killer 47, dessen Rolle er spielt,
tragt den schwarzen Strichcode am Nacken-
ansatz des kahlgeschorenen Schadels. 47 ist
die Hauptfigur der PC-Spieleserie Hitman. Im
bulgarischen Sofia wird sie fiirs Kino verfilmt.

47 in der Kirche

Das Team rund um den franzdsischen Regis-
seur Xavier Gens dreht an einer Szene im Vor-
raum einer Kathedrale. Eine Assistentin
huscht herbei, kleidet den Schauspieler in ei-
ne griine kugelsichere Weste und handigt ihm
ein ansehnliches Plastikwaffenarsenal aus.
Olyphant setzt ein Grinsen auf, das den 1967
geborenen Amerikaner wie einen Zwanzigjah-
rigen aussehen lasst. Kurz darauf schnellt das
gefiihlte Alter in die Hohe, aus Olyphant wird
47, die Lage ernst: »Action!« Gegner iberrum-
peln denKillerin der Kirche. Der Hitman muss
sich ergeben. Die Szene wird den ganzen Tag
lang aus allen Perspektiven gedreht. Wir sind
dabei, als der Regisseur die Feinde des Hit-
man mit einer beweglichen Steadicam beglei-
tet. Die Kamera folgt zuerst den drei Haschern
und schwenkt anschlieBend auf den Hitman,
der mit grimmigem Gesichtsausdruck ertra-
gen muss, wie er in Handschellen gelegt wird.
Bei den ersten Versuchen entgleiten Timothy
Olyphant mehrmals die Gesichtsziige, auch
die Handgriffe der Angreifer sitzen nicht. Nach
vier Versuchen klappt es schlielich ohne
Lachanfall und verknotete Hande.

Der Flur des Hotels wurde in Sofia nachgebaut, um ihn spater in einer Explosion zu verwiisten. Drahtseile ziehen die Soldaten nach hinten.

Das erste Hitman-Spiel erschien im Jahr 2000.

148

Die Silverballer-.45-Handfeuerwaffe ist ein bekanntes Markenzeichen der
Hitman-Spieleserie, das auch in der Verfilmung des Stoffes nicht fehlen darf.

47 ohne Sprache

Jeder neue Take wird mit einem Wust aus
mehrsprachigen Anweisungen eingeldutet:
Am Set sind Franzosen, Engldander und Bulga-
ren. Das babylonische Sprachgewirr fangen
die Franzosen damit ab, dass sie mit den Briten
englisch reden. Gleichzeitig Uibersetzt ein Bul-
gare alles fiir die Filmcrew aus Sofia. Zusam-
men ergibt das ein verriicktes Durcheinander
in den Kulissen zwischen den Aufnahmen, zu-
mal auf sehr begrenztem Raum gedreht wird
und die Crew ihre liebe Miihe hat, Platz fiir die
nicht bendtigten Requisiten zu finden.

Dass Tim Olyphant den Agenten 47 spielt,
war eine spdte Entscheidung. Die Gerlichte-
kiiche sprach zundchst davon, dass der Ac-
tion-Experte Vin Diesel die Rolle tibernehmen
solle. Der war auch geraume Zeit involviert,
erzdhlt Pierre-Ange Le Pogam, der Produzent
des Films. »Diesel und seine Produktionsfir-
ma haben mit 2oth Century Fox ein bis an-
derthalb Jahre lang an der Hitman-Geschichte
gearbeitet. Dann kam der Punkt, an dem bei-
de Parteien die Sache gestoppt haben. Offen-
sichtlich lief es in eine falsche Richtung.« Die-
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selwar raus, Le Pogam iibernahm die Produk-
tion. Bei der Wahl des neuen Hauptdarstel-
lers stellte ihn Fox vor vollendete Tatsachen.
»Tim Olyphant war schon da, als ich kam. Es
gab keine andere Option, erklart Le Pogam.
»Wir mussten Fox nur bestdtigen, ob wir mit
ihm auskommen.« Man kam.

47 im Hotel

Wahrend der Regisseur Xavier Gens im nach-
gebauten Innenraum der Kathedrale dreht,
laufen an zwei weiteren Orten in den Filmstu-
dios geschaftige Umbauten. Im Nebenraum
der Halle errichten bulgarische Handwerker
die Nachbildung einer Bar in Istanbul. Da das
Etablissement dem Bruder des Erzbdsewichts
gehort, wollen die Designer keine lauschige
Clubatmosphére erzeugen. Zwischen schwar-
zen Wanden, schwarzem FuBboden und
schwarzen Sdulen sind rote Bartresen die ein-
zigen Farbtupfer. Die Handwerker arbeiten ge-
rade an einer in den FuBboden versenkten Sitz-
gelegenheit. Aus leichtem Billigholz und viel
Pappmaschee entsteht ein ovales Etwas. Ein
paar Meter abseits streichen Frauen einige wei-
tere Sdulen, die noch in die Kulisse gestellt wer-
den. Am dritten Set hat der Regisseur eine Wo-
che zuvor gedreht. Wir besichtigen einen ange-
kokelten Nachbau des Sheraton-Hotels. Der
RuBgeruch ldsst ahnen, dass die Pyrotechniker
im Hitman-Film einiges zu tun bekommen.
Handwerker haben einen mit liebevollen De-
tails verzierten Hotelgang nachgebaut, nur da-
mit er kurze Zeit spater weggesprengt wird —
die tibliche Form der Miillentsorgung in Action-
filmen. »Kommen Sie in zwei Wochen wieder,
sagt der Aufnahmeleiter, »die tiirkische Bar
wird hinterher auch nicht besser aussehen.«

47 ohne Skrupel

Ein Computerspiel als Film umzusetzen, stellt
Regisseure vor schwierige Aufgaben. Selbst
bessere Versuche wie Silent Hill oder Doom
schwimmen eher verloren um die Entschei-
dung, wie nah sie sicham urspriinglichen Spiel-
erlebnis halten sollen. Das Ergebnis sind un-
entschlossene Stil-Zwitter. Der Hitman-Regis-
seur Xavier Gens kennt die Problematik. Sein
Rezept dagegen ist einfach: Das Spielvorbild
liefert nur den grobsten Szenariorahmen. »Ich
will eine Geschichte erzahlen und nicht nur das
Spiel adaptieren«, sagt Gens. »Dazu gehort
auch, mit dem Charakter des Agenten 47 zu
spielen und ihm eine Hintergrundgeschichte
zu geben.« Dahinter diirfte schiere Notwendig-
keit stecken: Der Hitman aus den Spielen hat
keine Personlichkeit, die der Rede wert wére.
Olyphants Rollenvorbild ist eine schweigsame,
gefiihl- und geschichtslose Tétungsmaschine,
aus genetischen Experimenten erwachsen. Im
Film werden ihm nun Emotionen eingehaucht.
Denn, versteht sich: »Der Film soll nicht nur fiir
Videospieler sein.« Gens ist selbst Computer-
spiele-Fan, sagt er, er sei siichtig nach World
of Warcraft und habe jeden Hitman-Teil ge-
spielt. Das sind nicht nur Lippenbekenntnisse:
Wir stellen ihm Detailfragen zu den Spielen, er
hat immer die richtigen Antworten parat. lhm
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Die groRte Bedrohung fiir den Hitman ist die geheimnisvolle Nika (Olga Kurylenko, bekannt aus Paris je t'aime).

liege die Hitman-Serie am Herzen, schwort
Gens. »Bei Resident Evil sah man, dass der
Film nicht dem Geist der Vorlage entsprach.
Das soll bei Hitman anders werden.«

47 fiir Erwachsene

Zumindest eines dirfte den Spielern vertraut
bleiben: Charakter hin oder her, auch der Lein-
wand-47 lost seine neu gefundenen Probleme
mit reichlicher Gewalt. Dass Hitman kein Film fiir
Kinder wird, zeigen schon die ersten Szenen, die
wir wahrend des Besuchs am Drehort gezeigt
bekommen. »lch mache nicht nur Gewalt der Ge-

mit Timothy Olyphant (Agent 47)

Der Amerikaner
Timothy Oly-
phant (39) spielte
zuletzt den Bosen
Thomas Gabriel
im Actionhit Stirb
Langsam 4.0.

GameStar - Mr. Olyphant, kennen Sie

die Hitman-Spieleserie?

4 Olyphant Ich weil3, Hitman ist ein Video-
spiel.Ich habe es aber nie gespielt. Mein Re-
gisseur Xavier hat es gespielt, er liebt es.

- Hat er Ihnen gesagt, wie sich der Hit-
man im Spiel bewegt und reagiert?

4+ Nein, in unseren Gesprachen ging es
nie um die Bewegungen. Aber ich habe
einige Bilder aus dem Spiel gesehen und
kenne deshalb die Posen des Hitman. Ich
vertraue bei meiner Rolle stark auf das
Drehbuch und die Handlung. Mit weniger
Informationen trifft man meist die besse-
ren Entscheidungen. Wir mussten uns nicht
sklavisch an die Spielvorlage halten.Ich

walt wegen«, behauptet Xavier Gens. »Alles,
was der Hitman macht, hat einen Grund.« Wel-
che Griinde das sein mogen, wird ab dem 13. De-
zember zu erfahren sein, wenn der Film in den
deutschen Kinos anlauft. Derweil denkt der Re-
gisseur bereits iiber Nachfolger nach. »Im ersten
Film mdchte ich vor allem das Fundament fiir
den Charakter setzen, sagt Xavier Gens. Was
wohl heif3en soll, dass im stillen Spielevorbild
noch reichlich unentdeckte Personlichkeits-
schétze schlummern. Und, daran zweifeln wir
nicht, noch viel mehr unentdecktes Potenzial fiir
abgefackelte Hotels und Bars.

verstehe den Film mehr als eine Comic-
Adaption in der Art von Sin City oder 300.

- Wie setzen Sie lhre Rolle als Auf-
tragskiller im Film um?

4+« Ich versuche, den Menschen in der Rolle
zu finden. Dabei muss ich der Welt des Films
vertrauen. Die macht es mir aber nichtim-
mer einfach. Ein Beispiel: Wenn Sie in einer
Rolle wiedererkannt werden wollen, tragen
Sie am besten immer dasselbe Outfit. Dum-
merweise ist es die Aufgabe eines Auftrags-
killers, nicht erkannt zu werden, er wechselt
oft die Kleidung. Die Unverwechselbarkeit
funktioniert also nicht mehr Giber das Er-
scheinungsbild. Sie liegt nun eherim Aus-
druck: Der Hitman hat nie Angst oder Ge-
wissensbisse. So spiele ich ihn.

-+ Haben Sie Sorge, weil friihere Video-
spiel-Filme nicht gut ankamen?

<+ Wir wollen das Genre voranbringen. Als
ich das Drehbuch gelesen habe, dachte ich
nicht sofort an ein Videospiel. Es erinnerte
mich mehran John-Woo-Filme oder Luc
Bessons Der Profi. Als ich vor kurzem junge
Kids getroffen habe, fanden die den Hitman
als Figur richtig cool. Das hat mir das Ver-
trauen gegeben, dass es funktionieren kann.

Der Barcode des Hitman lautet: 640509-040147.
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m Making of
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eter Jackson, der Regisseur der Herr der

Ringe-Filme, begab sich vor sechs Jahren
in die Hohle des Léwen: Er hat einen Mythos
verfilmt. Die Rede ist von J.R.R. Tolkiens gleich-
namiger Buchreihe, die bis heute liber 120
Millionen Mal verkauft wurde und als Klassi-
ker der Fantasy-Literatur gilt. Doch Peter Jack-
son hat seine Arbeit gut gemacht; das bezeu-
gen nicht nur 17 Oscars und ein Einspiel-
ergebnis von knapp drei Milliarden Dollar,
sondern auch der Respekt der Tolkien-Fans,
die leicht zu enttduschen sind. Wie plant man
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Making of
Der Herr der
Ringe Online

Mit einer starken Lizenz in der Tasche wagten die
Macher von D&D Online die Entwicklung eines
Online-Spiels fiir Millionen beinharter Tolkien-Fans.

also ein Online-Rollenspiel, das vor allem
eines erreichen will: Mittelerde, so wie es sich
Millionen Anhanger vorstellen, zum Leben er-
wecken? Der Entwickler Turbine (D&D Online)
probierte es mit Hilfe von auRen und hat sich
die Leute ins Boot geholt, fiir die Der Herr der
Ringe Online entstehen sollte: die Fans.

Gekauft

Die ersten Plane entstanden 2003. Damals ge-
horten die Rechte an der Buchreihe dem Pub-
lisher Vivendi, der unter anderem mit War of

BOGBERETH

the Ring und The Hobbit mehr oder weniger
gelungene Umsetzungen des Ringe-Univer-
sums auf den Markt gebracht hatte. Der ma-
Bige Erfolg der Spiele machte es Turbine ein-
fach, Ende 2004 an die Buchlizenz zu gelan-
gen — freilich ohne die Mdglichkeit, das Spiel
optisch und inhaltlich an die Filme anzuleh-
nen, da die Rechte dazu bei Electronic Arts
(Schlacht um Mittelerde, Return of the King)
lagen und noch liegen. »Das stellte fiir uns
aber kein Problem dar, erklart Jeffrey Steefel,
ausfithrender Produzent bei Turbine. »Im Ge-

«Sprecht mit: Rudolf Dunklei
™~
-
V/SCHIACHTZUG: HINDERT SIE AM -

“Sprecht mit, Ormulf Wurmjager

R

tul

—Beschafft Seeckliche Helegrod-ReiBzahnem
(2/25)

V/SCHIACHTZUGH DIENERTANGMARS =

“Snrechrimit: Fliand "

Buch 10, das erste kostenlose Mega-Update, hat eine Raid-Instanz fiir 25 Teilnehmer ins Spiel elngebaut in der Sie an der S(hlacht von Helegrod teilnehmen.

Das Spiel sollte zuerst Middle-Earth Online hei3en, bis es in Der Herr der Ringe Online umgetauft wurde.
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Entwicklungsfakten

» TeamgroBe: 250 Personen

» Dauer der Entwicklung: ca. 50 Monate

» Worter im Spiel: ca. 1,3 Millionen

» Lokalisierte Sprachen: Deutsch, Eng-
lisch, Franzosisch, Japanisch, Chinesisch

» Patch-Status: v1.04

genteil: Tolkien hat seine Welt derart detail-
liert beschrieben, dass wir die Filme nicht als
Vorlage brauchten. Die Biicher haben uns mit
allem versorgt.« Da ist es kein Wunder, dass
jeder Mitarbeiter die Herr der Ringe-Walzer
bei sich auf dem Schreibtisch liegen hat. »Fiir
alle Félle, wie Jeffrey sagt, bei dem sich zu-
dem allerhand Audiobiicher und Ringe-Fachli-
teratur wie das Silmarillion stapeln.

Geplant

Ein glaubwiirdiges Mittelerde, das ist in der
Tat eine anspruchsvolle Aufgabe. »Wir wollten
zwar, dass sich jeder als Held in Mittelerde
fiihlt und in Tolkiens Geschichte eine wichtige
Rolle spielt«, erklart Steefel. »Aber es héatte
nicht funktioniert, wenn die Spieler als Tau-
sende Aragorns, Frodos oder Gandalfs durch
Mittelerde streifen und Tausende Exemplare
des Einen Rings nach Mordor tragen.« Eine Al-
ternative musste her. In monatelanger Arbeit
und in Riicksprache mit Tolkien-Experten ent-
warfen die Designer eine Geschichte um den
Hexenkdnig von Angmar — eine Figur, die in
den Biichern erst gegen Ende in Erscheinung
tritt. Genug Raum also, um eine Handlung zu

Die gemalten Artworks haben die Designer 1:1in 3D-Modelle umgesetzt.
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erzahlen, die parallel zur Wanderung der Ge-
fahrten stattfindet. Um dem Spieler dennoch
das Gefiihl zu geben, zumindest indirekt mit
den Ringe-Helden gegen Sauron anzutreten,
entwarf Turbine eine Reihe sogenannter
epischer Quests, bei denen man auf Promi-
nenz wie Gimli oder Elrond trifft und sogar mit
ihnen kampft. Um auch hier keine mehrfachen
Versionen der Helden zu riskieren, steckten
die Entwickler Aragorn und Co in Instanzen —
also Gebiete, die nur fiir den Spieler geladen
werden, der die passende Aufgabe hat. »So
schlugen wir zwei Fliegen mit einer Klappex,
erldutert Steefel. »Einerseits halten wir ein
konsistentes Mittelerde aufrecht, anderer-
seits bekommt der Spieler eine auf ihn zuge-
schnittene Geschichte im Ringe-Universum.«

Getestet

Bei der Programmierung legte Turbine viel Wert
auf Zugdnglichkeit. Anders als etwa das paral-
lel entstandene und nach eigenen Angaben
»recht spezielle« Dungeons & Dragons Online
sollte das Ringe-Abenteuer auch die Leute an-
sprechen, die noch nie etwas von Online-Spie-
len gehort hatten — World of Warcraft ldsst grii-
Ben. »Wir haben viel herumprobiert und natir-
lich auch geschaut, wie es die Konkurrenz
macht, erzahlt Steefel. »Schlussendlich ver-
danken wir es aber den Riickmeldungen aus
der Community, dass die Benutzeroberfldche,
das Crafting und das Kampfsystem einen sehr
guten Kompromiss aus Komplexitdt und Zu-
ganglichkeit besitzen.« Auch in Sachen Inhalt
wurden die Fans zu Rate gezogen. Jede Woche
traf sich die Firma mit ausgewdhlten Leuten
aus der Fangemeinde, um Ideen auszutau-
schen und inhaltliche Fehler auszumerzen.
»Wenn ein Spiel zu 9o Prozent fertiggestellt ist,
entscheiden die letzten zehn Prozent dariiber,
ob es gut oder grofartig wird«, philosophiert
Steefel. »Bei eben diesen zehn Prozent haben
uns die Fans enorm geholfen.«

Gestartet

Auf die Frage, ob Der Herr der Ringe Online
etwas fehlt oder man etwas besser hédtte ma-
chen wollen, lacht Jeffrey Steefel: »Das ist der
Vorteil von Online-Rollenspielen. Wir konnen
standig dran feilen!« So hat es Turbine bis zum
Erscheinen beispielsweise nicht mehr ge-
schafft, das bei Online-Spielern so beliebte
Housing einzubauen — ein fiir Winter 2007 ge-

Viele der von Turbine eingesetzten Tolkien-Experten kénnen Elbisch flieBend schreiben und sprechen.

Auf der offiziellen Webseite verdffentlicht Turbine Entwickler-Tagebiicher.

plantes kostenloses Update soll das @ndern.
Auch der mittlerweile recht durchdachte PvP-
Modus war zu Beginn sehr rudimentar, weil
den Entwicklern die Zeit nicht mehr gereicht
hat. Dafiir ist Jeffrey stolz auf den durchweg
gelungenen Start des Spiels: »In der Alpha-
Phase gab es noch massenhaft Probleme, ins-
besondere in den Startgebieten, erinnert er
sich. Doch als Der Herr der Ringe Online Ende
April 2007 startete, blieben Anlaufschwierig-
keiten aus. »Durch unsere bisherigen Titel ha-
ben wir sehrviel gelernt und uns auf alle Even-
tualitdten vorbereitet, erzdhlt Steefel. »Das
war der beste Start eines Online-Rollenspiels
in unserer Firmengeschichte.«

Entwickler-Check

Turbine wurde im Jahr 1994 ge-
griindet. Das aus mittlerweile 250
Mann bestehende Team hat sich auf
die Entwicklung von Online-Rol-
lenspielen spezialisiert. Nach flinf
Jahren erschien mit Asheron’s Call
das erste Spiel der Firma, 2001 und
2005 folgten zwei Erweiterungen.
Zwischendurch veréffentlichte Turbine 2002 Asheron’s
Call 2, das 2005 ebenfalls ein Addon nach sich zog. Kurz
darauf, Mitte 2006, kam mit Dungeons & Dragons On-
line Turbines drittes Online-Rollenspiel in die Laden, ein
Jahr spater folgte Der Herr der Ringe Online. Turbine
hat seinen Sitz in Westwood, einem Vorort von Boston.

Bisher veroffentlichte Spiele: Asheron’s Call,
Asheron’s Call 2, D&D Online, Der Herr der Ringe Online

Derzeit in Entwicklung: erstes Addon fiir HDRO.
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Jeupel GameStar

CLANLIGA

Die Wiirfel sind gefallen:

powered by TSUS

Teufel GSL Finals

snabriick erwartet zum zweiten

Maldie Finals der Teufel GameStar
Liga. Vom 19. bis 21. Oktober finden im
Rahmen der Summit-LAN in der Osna-
briicker Stadthalle die Offline-Finals
der Teufel GSL mit den jeweils 16 bes-
ten Teams der letzten Saison statt.

In den Disziplinen Counterstrike
1.6, Warcraft 3, Pro Evolution Soccer
und Tactical Operations: Crossfire
werden die besten Mannschaften und
Spieler ihren Meister ermitteln.

Im Counterstrike-Turnier sind nam-
hafte Teams wie mouz.wazap.com, Al-
ternate aTTaX, a-Losers.MSI.0CZ und
Team Bavarian Heaven vertreten, die
sich nichts schenken werden.

Den FuBballmeister bei Pro Evolu-
tion Soccer werden voraussichtlich

nur drei Clans unter sich ausmachen.
Alleine Deutschlands kranke Horde
stellt fiinf der acht Finalisten fiir Os-
nabriick, zwei Spieler kommen aus
den Reihen der a-Losers und einer
vom Team Speed-Link.

Im Warcraft 3-Wettbewerb sind die

Teilnehmer der letzten Finals im April
wieder mit dabei, darunter die Favo-
riten von mousesports, starComa Ta-
gan, SK-Gaming, n!faculty und das
WC3-Team des Geh aB Clans.
Ins Finale fiir Tactical Ops: Crossfire
haben es diesmal auch wieder die
Spieler des niederldandischen Clans
ZwaardeGekste geschafft. Die Favo-
riten und Dauersieger der letzten Jah-
re, Deutschlands kranke Horde, sind
ebenfalls mit dabei.

Giga2 schlief3t

Nach knapp zwei Jahren Pro-
gramm schlieBt der IPTV-Be-
zahlsender Giga2 am 15. Novem-
ber seine Pforten. Beim Start Mitte
des vergangenen Jahres hatte der
Sender mit einigen technischen
Problemen zu kdampfen, die nie
ganz beseitigt werden konnten.
Auch die Implementierung eines
kostenlosen Streams mit geringe-
rer Qualitdt konnte letztendlich
nichts an der zu kleinen Anzahl
zahlender User andern.

Als Ersatz wird das mit dem
Start von GIGA2 eingestampfte
ESL-TV wieder aus der Versenkung
gehoben. Dort sollen ab Mitte
November wie gehabt alle ESL-Ver-
anstaltungen und auch zusatzliche
Programminhalte aus dem E-Sport

ausgestrahlt werden.
Dovp
et
Datum Name der Veranstaltung Gaste PLZ Ort Internetseite Mindestalter
10/5/2007 G4lan 5 - Forget the norm 300 91336 Heroldsbach(DE) www.g4lan.de 18
10/5/2007  hausruck-lan Oktober 2007 140 4673 Gaspoltshofen(AT) www. hausruck-lan.org 16
10/5/2007 connEcT2RZA #5 240 63549 Ronneburg / Hiittengesal3(DE) www.connect2rza.de 16
10/5/2007  Schwachstrom-Nachte IV zero 200 36269 Philippsthal(DE) www.schwachstrom.org 18
10/5/2007 (-MaxX enlarged 2007 800 36304 Alsfeld(DE) www.enlarged.de 18
10/12/2007  La-Network #5 200 65321 Heidenrod(DE) www.la-network.de 16
10/12/2007  2.Cybergames-Ortenau LAN 100 77694 Kehl(DE) www.cybergames-ortenau.com 16
10/12/2007  Lan-4u 26 400 16798 Fiirstenberg/Havel(DE) www.lan-4u.de/ 16
10/12/2007  TB-Lan X 120 31832 Springe(DE) Netzwerk von HP mit Kupfer 1 Gigabit-Uplinks 16
10/18/2007  Dayz o” tha Sleepwalker Vol. 7 100 18311 Ribnitz-Damgarten(DE) www.mooonchaserz.de 16
10/19/2007  XcuseLAN Vol Ill 250 36088 Stadthalle Hiinfeld(DE) http://xcuselan.de 16
10/19/2007  LocalAreaWar XIV 100 54456 Tawern(DE) www.localareaworld.de 18
10/19/2007  greenmile Classic #13 236 15834 Rangsdorf, siidl.von Berlin(DE) www.greenmile-lan.com 16
10/19/2007  The Summit IX 1216 49074 Osnabriick(DE) www.the-summit.de 18
10/26/2007 ~ LANWA[HIN 2007 - A.E.1.0.U. 286 7000 Eisenstadt(AT) www.lanwahn.at 16
10/26/2007  L@ntastic Phase IX 200 65385 65385 Riidesheim am Rhein(DE) www.lantastic.org 16
10/26/2007  Gamesession Hannover XIV 420 30827 Garbsen - Berenbostel (DE) www.gsh-lan.com 16
10/26/2007  GamersCongress5 132 84175 Johannesbrunn(DE) www.gamers-congress.de 18
10/26/2007  FighterNight #10 290 82211 Herrsching(DE) www.fighternight.de 18
10/31/2007  Gigantia #1.2 200 1230 Wien(AT) www.gigantia.at 16

152 Die GameStar Liga kommt ab Januar 2008 mit einem neuen Konzept. Lassen Sie sich tiberraschen!
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Deswegen legendar

» Auftakt zur bis heute letzten grof3en
Rundenstrategie-Serie

» Mixt Rundenstrategie mit Rollenspiel
» Ubersichtliche, detailreiche 2D-Grafik

» Unkomplizierte, aber duBerst spannende
Taktik-Kampfe

[fee===zao.

nno 1990 bringt das Entwick-

lerstudio New World Compu-
ting ein Strategiespiel auf den
Markt. Es nennt sich King’s Boun-
ty und gibt dem Spieler die Kon-
trolle tiber einen Helden, der sich
rundenweise iiber eine Weltkarte
bewegt, Schatze einsammelt und
in Burgen neue Truppen anwirbt.
Ké@mpfen darf man natiirlich auch,
und zwar in einem eigenen Mo-

Rote Pfeile bedeuten, dass Ihr Held keine Bewegungspunkte
librig hat und deshalb bis zur néchsten Runde warten muss.

In den packenden Rundenkampfen ist geschl(ktes Taktleren
mit den eigenen Einheiten (links) gefragt.

154

Furr Heroes 3 gibt es das Fan-Addon In the Wake of Gods, welches sie unter » www.gamestar.de Quicklink: 4153 herunterladen kénnen.

HALL OF FAME
W, Heroes of Might & Magic

Seit Rundenstrategiespiele aus der Mode gekommen sind,
werden kaum noch Titel aus diesem Genre entwickelt. Wie gut,
dass zumindest die Heroes die Fahne hochhalten - bis heute.

dus, der ebenfalls rundenbasiert
ablduft. King’s Bounty ist der Vor-
laufer zu einer der beliebtesten
Rundenstrategie-Reihen: Heroes
of Might & Magic.

Wir taufen dich ...

Als 1995 King’s Bounty 2 erschei-
nen sollte, entschieden sich die
Entwickler, den Titel in Heroes of
Might & Magic umzubenennen.
New World Computing wollte vom
Erfolg profitieren, den ihre Rollen-
spiel-Reihe Might & Magic fei-
erte. Deshalb erinnern einige He-
roes-Charaktere an ihre Pendants
aus der Rollenspiel-Serie. Die
Hintergrundgeschichte entstand
allerdings vollig isoliert und er-
zahlt von Konig Morglin Eisen-
faust, den es auf den Kontinent
Enroth verschldgt. Zu seinem
Pech wollen sich dort bereits drei
andere Herrscher niederlassen.
Das bedeutet natiirlich Krieg, und
den sollen Sie fiir einen der vier
Konige austragen. An Abwechs-
lung mangelt es dabei weif} Gott
nicht, weil jede Partei sehr unter-
schiedliche Einheiten aufs Feld
fiihrt. Kimpfen Sie beispielswei-
se fiir die Berg-Fraktion, dann
steuern Sie hauptsdchlich flie-
gende Kreaturen wie Greifen, Dra-
chen und Gargoyles. Die haben
zwar viel Lebensenergie und kon-
nen Hindernisse einfach tiberflie-
gen, dafiir kosten sie auch ent-
sprechend viel. Die Menschen
halten mit glinstigeren Einheiten
in groBerer Zahl dagegen.

Zeit fiir Helden

Das Faszinierende allerdings wa-
ren und sind bis heute die Helden.
Jede Fraktion stellt hnen edle Re-
cken zur Verfiigung, mit denen
Sie sich Uiber die Weltkarte bewe-
gen. Helden kénnen Kampfer
oder Zauberer sein, die eigene Ar-

Mmen Ilefern Rohstoffe, mit denen Sie lhre Stadte in mehreren Stufen ausbauen

meen starken oder mit machtigen
Spriichen unterstiitzen. Durch ge-
wonnene Schlachten und manche
Entdeckungen auf der Karte sam-
meln Ihre Helden Erfahrungs-
punkte, steigen im Level auf und
verbessern ihre Werte. Das macht
riesigen SpafB, weil Sie zusétzlich
geschickt verteilte Artefakte fin-
den, die lhre Crew noch mach-
tiger werden lassen.

Heroes in Russland

Bis 2002 verbesserte sich die Se-
rie (trotz und wegen nur margina-
ler Anderungen am Grundkon-
zept) stetig. Besonders Heroes 3
wurde von den Fans geliebt. Mit
Teil 4 hielten dann grundlegende
Neuerungen wie von Helden ge-
l6ste Armeen und isometrische

PUBLISHER New World Computing
ENTWICKLER  New World Computing
QUELLE Ebay

SPRACHE Deutsch UsK

HARDWARE MINIMUM
SO LAUFT'S

486er, 16 MB RAM

HEROES OF MIGHT & MAGIC

ORIGINALRELEASE 1995
CA. PREIS

Schlachtfelder Einzug, die bei den
Fans wenig Anklang fanden. 3D0O
(mittlerweile Mutterfirma von
New World Computing) war zu je-
ner Zeit bereits in finanziellen
Schwierigkeiten und ging wenig
spdter bankrott. Heroes 5 war da
schon in Arbeit, wurde aber nie-
mals fertig. Erst als Ubisoft die
Rechte an der Lizenz erstand,
konnte das Projekt vom rus-
sischen Entwickler Nival Enter-
tainment 2005 wieder aufgenom-
men werden. Ein Glucksgriff fiir
die Fans, weil sich Nival und Ubi-
soft auf die Starken der Serie zu-
rickbesannen und ein Heroes
programmierten, das dem alter-
wiirdigen Namen gerecht wurde.
Am vierten Oktober bekommt das
Spiel sein zweites Addon. G4

STRATEGIE

10 bis 20 Euro
ab 12 Jahren

Heroes of Might & Magic lauft mit Hilfe von DosBox

(» www.gamestar.de, Quicklink: 3156) auch unter Windows XP.

FAZIT Genialer Klassiker des Rundenstrategie-Genres.

GameStar 11/2007



Hardware @\

Daniel Visarius

hat sich durch die zickige
Installation von Windows
Vista 64 Bit gekdmpft und
kann nun seine vollen

4,0 GByte RAM nutzen.

Hardware-Inhalt

Schwerpunkt
Spiele-Sound in Perfektion... 160

Die besten
Soundkarten im Test ..

5.1-Lautsprecher
2.1-Lautsprecher.
Headsets

Windows Vista
Windows Vista im Oktober

& Service Pack 1 ...neeeeneeeenne 169
Tools

Vollversion:

Magical Optimizer...

Tool des Monats:
Filezilla

Hendrik Weins

erlebte kurz vor dem Fuf3ball-
spiel Deutschland - Rumanien
dieTlicken von zu kleinen
DVB-T-Antennen: Alle sal3en,
Hendrik hielt die Antenne.

Tests
17-Zoll-Notebook:

MySN M570RU .....ooeeeermrcnnnne 170
22-ZolI-TFT:

AsUS PG22T...oeeeeeierrneeneiennns 171
Prozessor:

Athlon 64 X2/6400+................ 171
Nachtest: Microsoft
Xbox 360 Controller..
Service
TECHtelmechtel
Einkaufsfuhrer....

Hardware & News

Alle mal herhoren!

Soundkarten, Lautsprecher und Headsets im Spiele-Check.

urround-Sound in Spielen —
fast so wichtig wie die Grafik,
aber oft unterschatzt. Dabei ver-
mittelt ein 5.1-System zusammen
mit einer ordentlichen Soundkar-
te sofort das »Mittendrin«-Ge-
fiihl. Ob Ego-Shooter, Rollenspiel
oder Sport ist dabei total egal.
Fiir unseren aktuellen Schwer-
punkt »Spiele-Sound in Perfekti-
on« hat Florian die Ohren gespitzt
und sich hinter volumingsen 5.1-
Lautsprechern und kompakten
2.1-Boxen vergraben. Soundkar-
ten mussten sich seinem kri-
tischen Gehor genauso stellen wie
die besonders bei Mehrspieler-
Partien wichtigen Headsets (siehe
Bild). Fazit: Schon fiir 200 Euro be-
kommen Sie einer Kombination
aus Spitzen-Soundkarte und soli-
dem 5.1-System. Und die hélt dann
mindestens zwei Technikgenerati-
onen, also deutlich langer als ein
Grafikkarten-Upgrade.
Daniel schlug sich derweil mit
einer friithen Vorabversion des

Service Pack 1 fiir Windows Vista
herum - seine Fliiche wahrend
der drei Stunden dauernden In-
stallation sollen unbestéatigten
Gerlichten zufolge auch in Micro-
softs Hauptsitz im fernen Red-
mond von Bill Gates gehort wor-
den sein. Doch spater verkiindet
Daniel Unerwartetes: Die Patch-
Sammlung beschleunigt Vista
schon jetzt deutlich spiirbar. N&-
heres lesen Sie im Artikel »Win-
dows Vista im Oktober«.

Kopfhorer mit
X-Fi-Soundkarte

Creative bringt die beste Spielersoundkarte in einem Kopfhorer
unter, vergisst aber ein Mikrofon und EAX-Surround-Sound.

Speicherpreise auf Talfahrt

Kurz vor dem Weihnachtsansturm der gro3en PC-
Hersteller fallt DDR2-RAM nochmals im Preis.

wieder so giinstig sein wie momentan. Grund: Ir-
gendwann im Herbst bestellen die grofRen PC-Her-
steller den Speicher fiir das Weihnachtsgeschaft und
treiben so die Preise in die Hohe. Noch sind kaum Be-
stellungen platziert, und daher ist Arbeitsspeicher fiir
diese Jahreszeit iberraschend giinstig.

2,0 GByte DDR2-Arbeitsspeicher fiir 60 Euro? Da
kann man schon mal zuschlagen. Und das sollten Sie
auch—denn RAM wird im ndchsten halben Jahr kaum Keine Soundkarte auf dem Markt kommt an den Raumklang von
Creatives X-Fi-Platinen heran (siehe Sound-Schwerpunkt in dieser
Ausgabe). Jetzt integriert Creative die Technologie in seinen neuen
Kopfhorer Aurvana X-Fi. Allerdings nur teilweise — Musikfunktionen

wie CMSS-3D fiir virtuellen Surround-Sound oder der X-Fi Crystali-

Preisentwicklung

In den letzten Monaten sind 1,0-GByte-Module wider Erwarten einige Euro billiger geworden.

Preis in Euro zer fiir optimale MP3-Wiedergabe sind mit an Bord. Spie-
38 ler vermissen allerdings das etablierte Soundverfah-
36,69 ren EAX 5.0 Advanced HD, das die »groBen« X-Fi-
Karten in Spielen auszeichnet. Weil auch ein
36 519 351 Mikrofon fehlt, diirfte sich der Aurvana X-Fi
34,80 g g 0 3 T : 3490 hauptséchlich zum Musikhoren eignen.
34,89 M7 e e M0 34,20 Der Kopfhérer soll ab Ende Septem-
34 ' ’

ber erhdltlich sein, der Preis
stand bis Redaktionsschluss
jedoch noch nicht fest.

3190 31,87
32 »www.gamestar.de
3187 3187 -8 -
Quicklink: 4176
30 | | '
Juni Juli August September X-Fi auf die Ohren? Creative sagt ja, streicht

beim Aurvana X-Fi aber alle Spielefunktionen.

158 Unter http://game.amd.com hat AMD eine Spieleseite gestartet, auf der unter anderem aktuelle Radeon-Treiber zum Download stehen. GameStar 11/2007



Referenzklassen Spiele-PCs

{ . 1] ]
! | 5
) Standard-PC = | High-End-PC
Hardware-Details . ==
Prozessor Athlon XP/2000+ i Q Athlon 64/3500+ 5’:% ] Core 2 Duo E6300
Arbeitsspeicher 512 MByte % ‘F 1,0 GByte é‘ i 2,0 GByte
Grafikkarte Radeon X800 Pro L Geforce 7800 GT == Geforce 8800 GTS 640

Spiele-Details

Die Siedler 6 1024x768, niedrige Details 1280x1024, mittlere Details 1680x1050, hohe Details, 4xAA/8XAF
Colin McRae: Dirt luft nicht, da Shader-3.0-Grafikkarte erforderlich ~ 1024x768, mittlere Details 1600x1200, maximale Details

Sega Rally ruckelt extrem stark 1024x768, minimale Details 1680x1050, maximale Details, 4x AA, 8x AF
ET: Quake Wars ruckelt extrem stark 1680x1050, hohe Details 1920x1200, maximale Details, 8x AF
World in Conflict 1024x768, minimale Details, ruckelt stark

1280x1024, hohe Details ohne Kantengléttung

1680x1050, maximale Details, DirectX 10

Hardware

[ Spiele-PCs

Die GameStar-Referenz-
klassen geben drei
typische PC-Konfigura-
tionen der Mehrzahl der
GameStar-Leser wieder. Die
Spiele-Details verraten,

in welcher Einstellung die
angegebenen Titel fliissig
gespielt werden kdnnen.

Grafikkarten-Prozessor-Index

Grafikkarten (G

[ Leistungsindex

Der Grafikkarten-Pro-
zessor-Index ordnet

Grafikchips und CPUs nach
Geforce 6 6200 30€ 6600 GT kA 6800GT k.A. 6800 Utra kA. ihrer Spieleleistung. Ab
der Mittelklasse konnen
Radeon X100 X300 we X700Pro 100€ X00XL 200€  XBSOXT kA, Sie moderne Titel meist
problemlos spielen. Maxi-
Geforce 7 730065 30€ 760065 90€ 7600GT 100€  7900GS 100€  7800GT k.A. 7950GT k.A. 7900GTX kA 7950GX2 k.A. male Grafikdetails sind bei
grafisch anspruchsvollen
Radeon X1000 X1300/1550 70€ X1650Pr0 70€ X1800GT kA X1950Pro 130€  X1900XT k.A.  X1950XT 190€ Titeln in der Regel erst ab
Geforce 8 8500GT[0€ | 86006T 10€  BK00GTS 130€ 8800GTS320 270€ SB00GTS640 306 BBO0GTX swe  8300Utra e der gehobenen Mittelklasse
oder dem High-End-Seg-
Radeon HD HD2400Pro s0€ | HD2400XT 56 HD2600Pro s0€  HD2600XT 10€ HD2900XT 330€ ment maglich.
Prozessoren (CIET D [ Hightnd
Athlon XP 2000+ kA. 2600+ KA. 3200+ KA.
Pentium 4 2,06Hz kA, 266Hz € 36Hz %5€ 386Hz kA
Athlon 64 3200+ 50€ 3500+ 60€ 4000+ 70€  PKST KA.
Pentium D 915 75€ 950 kA. 965XE KA.
Athlon 64 X2 3600+ 50€ 3800+ 70€ 4400+ 8s€ 4600+ 100€ 5200+ 130€ 6000+ 160€ 6400+ 250€
Core 2 E4300 110€ £6300 150€ 6600 200€ Q6600 260€  QX6800 930€

Schnellere
Radeon-
Mittelklasse

Radeon HD 2400 und HD 2600 im
neuen Jahr mit héherer Taktfrequenz
und geringerem Stromverbauch.

Genau wie Nvidia riistet auch AT bald
seine Grafikkarten-Mittelklasse auf:
Im ersten Quartal 2008 sollen die
Nachfolger der Radeon HD 2400 und
HD 2600 offiziell vorgestellt werden.
Die bisher als RV620 und RV635 be-
kannten Chips werden wohl auf Karten
mit dem Kiirzel HD 2500 und HD 2650
verbaut. Um schnellere Taktraten zu
erreichen, lasst AMD sowohl RV620
als auch RV635 im stromsparenden
55-nm-Prozess fertigen. Zudem be-
herrschen die neuen Karten DirectX
10.1, das Microsoft im gleichen Zeit-
raum mit dem Service Pack 1 fiir Win-
dows Vista veroffentlichen will.
»www.gamestar.de Quicklink: 4178

GameStar 11/2007

Erste Benchmarks von AMDs Quad Core

Unsere Schwester-Webseite TecChannel.
de hat die Server-Version des Athlon-
Nachfolgers Phenom X4 getestet. Fazit:
AMD schlagt zuriick — und zwar gewaltig!

Im September hat AMD die Server-Ausga-
be des Athlon-64-Nachfolgers Phenom
auf die Tester losgelassen. Unsere Kolle-
gen von TecChannel.de haben den 1.020
Euro teuren Opteron 8350 durch ihren
Benchmark-Parcours gescheucht und fest-
gestellt: Je nach Anwendungsgebiet tiber-

holt der Vierkerner die Xeon-Konkurrenz
von Intel, die auf dem Core 2 Duo basiert
(siehe Quicklink). Mangels Hauptplatinen
mit Grafikkarten-Steckplatz lassen sich
zwar noch keine endgtiltigen Riickschliisse
aufdie Spieleleistung des Phenom X4 zie-
hen. Aber angesichts von einer aktuellen
Taktrate von nur 2,0 GHz und angestreb-
ten 3,0 GHz bei der Phenom-Endversion
kann sich Intel auf einen heien Kampf
einstellen — wir sind gespannt!
»www.gamestar.de Quicklink: 4179

Geforce 8700 GTS

Im November stellt Nvidia seine DirectX-
10-Mittelklasse neu auf. Die Geforce 8700
soll zwischen 200 und 250 Euro kosten.

Unter dem Decknamen Gg2 entwickelt
Nvidia derzeit eine neue Mittelklasse-Gra-
fikkarte mit DirectX-10-Unterstiitzung. Die

Neue Grafikkartentreiber: ATl hat den Catalyst 7.9 verdffentlicht, Nvidia die Beta-Version 163.67 — mit Crysis-Optimierungen.

wahrscheinlich Geforce 8700 GTS ge-
nannte Platine taktet schneller als die
8600 GTS, die Verbindung zum Videospei-
cher ist mit 256 statt 128 Bit doppelt so
breit. Damit sollte die Karte bei der
Spieleleistung zwischen der Geforce 8600
GTS und der Geforce 8800 GTS mit 320

AMDs neuer Phenom X4 steht vor der Tiir. Die
Server-Variante Opteron ist trotz 1,0 GHz weni-
ger Takt als die Konkurrenz rasend schnell — die
Spieleversion soll mit 3,0 GHz laufen.

MByte landen. Als wahrscheinlich erste
Karte tiberhaupt wird sie zudem PCI Ex-
press 2.0 unterstiitzen. Vorausichtlich ab
November steht die Geforce 8700 GTS
dann mit 256 MByte (200 Euro) und 512
MByte (250 Euro) im Laden.
»www.gamestar.de Quicklink: 4177
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Schwerpunkt-inhalt

Die besten Spiele-Soundkarten im Test...

5.1-Lautsprecher im Test...
2.1-Lautsprecher im Test...
Headsets im Test

Kﬁnnen Sie sich einen Kino-
abend mit Action oder Horror
ohne ordentliche Sound-Anlage
vorstellen? Wir auch nicht. Und
einen Spieleabend? Schon mal
gar nicht. Einmal angeschafft,
hélt eine gute Sound-Kombinati-

E3 Audiokonsole = O
Gerdt
=8 5BxFi[1000) v
X-Fi Crystalizer Decoder SPDIF E/A Bitabgleich
e 3 ot
Geratelnfomationen | Modus | | | A Effekte | XFiCMSS 3D

Lautsprecher/Kopfthorer-Auswahl

[5.1La|‘spted|e(

. []

Mit Microsoft Windows Systemsteuerung synchronisieren

SVM

O SVMEin
® SYM Aus

Smart Yolume Management (SYM) Uberwacht und steuert den

i Bereich der T arke. Im aktivi Modus
reduziert dieses Modul die Lautstérkedifferenz 2wischen den
lautesten und leisesten Passagen, so dass groBie Schwankungen
wahrend der Wiedergabe vermieden werden.

CREATIVE

Schiief Hilfe

160

X-Fi-Besitzer aktivieren die 5.1-Ausgabe im Creative-Treiber
unter »Lautstprecher« und synchronisieren dies am besten per
Hékchen mit der Windows-Systemsteuerung.
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in Perfektio

L

on fast ein Leben lang. Na ja, viel-
leicht nicht ein ganzes Leben, aber
viel langer als die schnell ver-
blichene Grafikpracht und die da-
zugehorige teure Hardware. Trotz-
dem sparen viele Spieler an der
Beschallung und setzen auf ein-
fachen Onboard-Sound und billi-
ge Lautsprecher. Fiir das Spiel-
erlebnis ist dies eine Katastrophe:
So geht nicht nur jede Menge
Stimmung verloren, sondern auch
so manches Actionspiel, weil Geg-
ner kaum zu orten sind. Dabei
kostet selbst eine hochklassige
Kombination aus X-Fi-Soundkarte
von Creative und starkem 5.1-Bo-
xen-System kaum mehr als 200
Euro. Und selbst fiir weniger Geld
gibt’s attraktive Angebote.

In diesem Schwerpunkt testen
wir die besten Soundkarten fiir
Spieler und vergleichen sie mit
den weitverbreiteten Onboard-
Losungen auf Mainboards. Dazu
prifen wir ausgewachsene 5.1-
Surround-Lautsprecher von Crea-
tive, Logitech und Teufel ebenso
wie weniger kabelintensive 2.1-
Systeme und Headsets.

Des Menschen wichtigstes Sinnesorgan
ist das Auge. Aber ins Unterbewusst-
sein dringen Gerausche, Jingles und
Musik direkter als visuelle Eindriicke.
Wir entschliisseln den Sound-Faktor

- in Spielen oft unterschatzt.

Grundlage schaffen
Auch bei der Wiedergabe von
DVDs oder Musik gibt es grofie
Qualitatsunterschiede. Aber nur
Spiele berechnen grofe Teile des
Sounds in Echtzeit, statt ihn ein-
fach abzuspielen. Am Anfang
eines jeden Soundsystems steht
daher die Soundkarte. Obwohl
das Angebot breit gefdchert
scheint, bleibt Spielern kaum eine
Wahl: Einzig Creatives X-Fi-Karten
unterstiitzen den in Spielen wich-
tigen EAX-5.0-Standard, der Spe-
zialeffekte wie Hall in Abhdngig-
keit zur Umgebung oder schall-
durchléssige Wande erlaubt. Aber
Vorsicht: Ein X-Fi-Modell ist fuir
ambitionierte Spieler unbrauch-
bar. Der mit 50 Euro giinstigsten
Variante, der X-Fi Extreme Audio,
fehlen Spielefunktionen der ande-
ren X-Fi-Versionen —auch EAX 5.0
wurde gestrichen. Dementspre-
chend bringt diese Karte in Spie-
len keinen praktischen Vorteil ge-
geniiber einem Onboard-Chip,
ganz anders als zum Beispiel die
(verwirrend dhnlich getaufte) X-Fi
Extreme Music.

Ignorieren Sie die PMPO-Angabe bei Lautsprechern. Sie gibt einen theoretischen Maximalwert an, der nur einen Bruchteil einer Sekunde anliegt.

Gegen Creative sind in den letz-
ten Monaten zwei Hersteller in
den Ring gestiegen. Razers Bar-
racuda AC-1 und Asus’ Xonar-
Soundkarte setzen auf die Unter-
stiitzung moglichst vieler Multi-
media-Standards und optimale
Musikwiedergabe. Aber: Die Cre-
ative-Konkurrenz unterstiitzt ma-
ximal EAX-2.0, Creatives Karten
beherrschen dagegen alle Versi-
onen dieses fiir Spiele so wich-
tigen Standards, bis hin zur aktu-
ellsten Version 5.0. Ob die Kon-
kurrenz trotzdem mithalten kann,
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Nach einem Klick auf das Lautsprecher-Symbol neben der
Windows-Uhr kénnen Sie die Lautstérke unter Windows
Vista fiir jede aktive Anwendung einzeln einstellen.
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klart unser ausfiihrlicher Ver-
gleichstest. Dort erfahren Sie
auch, was Sound-Features konnen
und welche sich wirklich lohnen.

Raum erfahren

Wenn zu geringer Platz oder ka-
belverabscheuende Frauen nicht
im Weg stehen, baut ein kréftiges
5.1-System die beste Soundkulis-
se auf. Durch die zwei Lautspre-
chervorn, zwei hinten, einen Cen-
ter vorn in der Mitte und einen
Tieftoner donnern Flugzeuge et-
wa in Battlefield 2 direkt tber Ih-
ren Kopf hinweg, Raketen zischen
am Ohr vorbei. Generell verlieren
Sie durch schlechten Sound in
Multiplayer-Shootern zusatzlich
zur Atmosphdre moglicherweise
auch noch Abschiisse. Dennwenn
Sie die Position des gegnerischen
Snipers nicht prazise orten kon-
nen, dauert die Suche nach ihm
oft langer als das eigene Leben.
Aber auch in unmittelbarer Umge-
bung spiiren Sie Gegner schneller
auf als mit billigen Stereoboxen.
Profis erlauschen die Position des
Widersachers sogar anhand ein-
gesammelter Extras beziehungs-
weise deren Soundeffekte.

Musik horen

Langst nicht jeder kann oder will
ein 5.1-System auf und unter sei-
nem Schreibtisch unterbringen.
Besonders die Kabel der hinteren
Lautsprecher lassen sich nichtim-
mer ohne Weiteres verlegen. Und
die zwei hinteren Satelliten ein-
fach neben die vorderen Laut-

sprecher zu stellen, nimmt einem
Surround-System jede Raumlich-
keit. In einer solchen Situation
empfehlen wir entweder ein
Headset oder eine konventionelle
2.1-Kombination mit zwei Laut-
sprechern und einem Subwoofer.
Die bietet zum Preis eines 5.1-
Systems in der Regel die bessere
Klangqualitat, weil fiir dasselbe
Geld weniger und damit meist
bessere Hardware zum Einsatz
kommt. Musikliebhaber, die we-
nig spielen, sollten daher eher zu
2.1-Systemen greifen. Wer dage-
gen sowohl optimale Musikwie-
dergabe als auch spektakuldren
Surround-Sound braucht, muss

Optisch angegraut, soundtechnisch immer noch top: In Battlefield 2 zischen die Raketen dank EAX 5.0 direkt durchs Spielezimmer.

Lautsprecher vs. Headset

Schwerpunkt

Mit einem etwa 10 Euro teuren Umschalter wie
dem .Audio Switcher von Plantronics verbinden Sie
Lautsprecher und Klinken-Headset gleichzeitig mit
lhrer Soundkarte und wechseln dann ganz einfach
per Knopfdruck zwischen den Ausgabegeréten.

etwas mehr Geld in ein hochwer-
tiges 5.1-Set investieren.

Miteinander sprechen
Viele aktuelle Mehrspielertitel
unterstiitzen Sprachkommunika-
tion zum Organisieren des Teams.
Ein separates Mikrofon bringt Sie
nicht weiter, weil es auch die
Klénge aus den Lautsprechern
aufnimmt und damit die Mitspie-
ler in den Wahnsinn treibt. Hier
wie auch auf Netzwerk-Partys
hilft nur ein ordentliches Headset
mit Nebengerduschfilter fiir das
Mikrofon, sodass zum Beispiel
lastige Tastaturgerdusche wegfal-
len. Wichtig sind dariiber hinaus
die generelle Klangqualitat, die
Sprachverstandlichkeit und vor
allem der Tragekomfort. Da je-
doch kein Kopf dem anderen
gleicht, konnen dahingehende
Empfehlungen nur Anhaltspunkte
sein, die Sie am besten durch eine
persdnliche Anprobe iiberpriifen.
Nun verkaufen viele Hersteller
Headsets mit USB-Anschluss und
eingebauter Soundkarte. Die um-
gehen eine gegebenenfalls vor-
handene PCl-Soundkarte und ver-
schlechtern auf diese Weise das
Gesamtergebnis. In diesem Fall
sollten Sie auf den Komfort von

USB verzichten und die klas-
sische Klinke-Verbindung vorzie-
hen. Um dann ohne Umstecken
zwischen Lautsprechern und
Headset wechseln zu kdnnen,
brauchen Sie allerdings einen se-
paraten Umschalter, den unter
anderem Plantronics und Shar-
koon fiir 10 Euro anbieten.

Knallhart testen
Soundkarten, Lautsprechern und
Headsets fiihlen wir mit soundge-
waltigen DVDs, anspruchsvollen
Musikstiicken und natiirlich auch
Spielen auf den Zahn. Battlefield 2
unterstiitzt EAX 5.0 und tber-
zeugt mit einer der besten Raum-
klangkulissen tiberhaupt sowie
brachialen Explosionen. Bioshock
baut mit EAX 5.0 ebenfalls eine
beeindruckende Klangwelt unter
Wasser auf und garniert sie mit
orchestralen Musikstiicken.
Welche CPU-Last die Karten in
Spielen verursachen, ermitteln
wir in Benchmarks mit Battle-
field 2 und F.E.A.R. Als Testsys-
tem nutzen wir einen Core 2 Duo
E6600, 2,0 GByte RAM und eine
Geforce 8800 GTX auf einem
Nforce-680i-SLI-Mainboard von
Evga. Betriebssystem ist in die-
sem Fall Windows XP.

Durch die neue Sound-Architektur von Windows Vista geben einige &ltere Spiele im Gegensatz zu Windows XP nur Stereo statt 5.1 aus.
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Schwerpunkt

Digitalanschliisse
in drei Varianten:
koaxial (Chinch)
bei der Xonar
D2 @, optisch
bei der Barra-
cuda @ und
nochmal koaxial
(Mini-Klinke) bei
der X-Fi ©.
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Die besten
Spieler-

Soundkarten

Ohne mitreiBende Sounduntermalung

schafft auch die stimmigste Grafik keine fes-
selnde Spieleatmosphare. Wir erkldren die
fiir Spieler relevanten Verfahren und testen

die drei wichtigsten Soundkarten.

Visuell sind alle Spiele langst
in der dritten Dimension an-
gekommen. Auch klanglich tun
sich Rdume auf — obgleich weit
weniger beachtet als Grafik, Phy-
sik & Co. Schlie3lich ldsst sich
guter Surround-Sound nur unzu-
reichend mit Screenshots zeigen.
Trotzdem Fakt: Wer in Stereo und
mit midem Onboard-Sound
spielt, dem entgeht sehr haufig
ein dicker Brocken Atmosphdre.
Wir entschliisseln die wich-
tigsten Sound-Techniken und tes-
ten mit der brandneuen Asus Xo-
nar D2 (180 Euro), Creatives X-Fi
Xtreme Gamer Fatalaty Professi-
onal Series (120 Euro) sowie Ra-
zers AC-1 Barracuda (200 Euro)
drei aktuelle Soundkarten auf
Spieletauglichkeit.

Nicht fiir alle: EAX

EAX ist eine Entwicklung von Cre-
ative und beschreibt ein Verfah-
ren, dass Spielesounds passend
zur Umgebung im Spiel verdn-
dert: So hallen Schritte in weit-

laufigen Hohlen fast lebensge-
treu nach, oder Gerdusche werden
von im Weg stehenden Wéanden je
nach Anordnung im Spiel anné-
hernd realistisch gedampft. Die
aktuelle Version EAX 5.0 Advan-
ced HD beherrscht allerdings nur
die X-Fi-Serie. Fiir Soundkarten
der Konkurrenz wie etwa die Xo-
nar D2, die AC-1 Barracuda oder
auch viele Onboard-Soundchips
hat Creative lediglich das veralte-
te EAX 2.0 freigegeben, das nur
wenige, nicht sehr iberzeugende
Effekte beherrscht. Allerdings
missen Spiele EAX 5.0 explizit
unterstiitzen, was immer noch
langst nicht alle Titel machen, die
neu auf den Markt kommen. Da-
fiir profitieren einige Blockbuster
wie das kommende Unreal Tour-
nament 3, Bioshock oder die ak-
tuellen Battlefield-Teile deutlich
von EAX 5.0. Zwangslaufig baut
die X-Fi in diesen EAX-5.0-Spie-
len die mit Abstand beeindru-
ckendste Soundkulisse in un-
serem Vergleichstest auf.

Surround
geht immer
Die meisten Spiele liefern heute
bereits ein Surroundsignal, das
rdaumliche Informationen tiber die
abgespielten Kldange an den
Soundchip liefert. Musik oder al-
tere Filme besitzen dagegen hdu-
fig nur ein Stereosignal mit Infor-
mationen fiir je einen Kanal links
und rechts. Auf der Empfanger-
seite gibt es aber von Stereo- bis
hin zu 5.1- oder 7.1-Lautsprechern
eine Vielzahlan Wiedergabegera-
ten. Daher beherrschen alle ge-
testeten Soundkarten das soge-
nannte Upmixing, also das Vertei-
len eines Klangsignals auf das je-
weils passende Lautsprechersys-
tem. Damit kdnnen Sie etwa lhre
Musikstiicke (Stereo) problemlos
aufallen Lautsprechern eines 5.1-
Systems wiedergeben, oder den
5.1-Sound eines Spiels auf einer
7.1-Anlage. Die Techniken hei3en
Dolby Pro Logic IIx und DTS Neo-
PC bei Xonar D2 und AC-1 Barra-
cuda sowie CMSS-3D bei Crea-

Florian Klein: Seit der ersten X-Fi von 2005
habe ich eine solche Karte im Rechner. Und
das bleibt auch so: Asus Xonar D2 kdnnte
mich fir den Wohnzimmer-PC reizen, bietet
sie doch die besten technischen Daten und
zahlreiche Anschliisse. Zum reinen Spielen
liefert sie mir mangels EAX 5.0 jedoch deut-
lich zu wenig, und die Raumklangsimulation

tives X-Fi.
Klanglich feh-

len deutlich horbare
Unterschiede: Alle Verfahren erle-
digen die gestellte Aufgabe je
nach Ausgangsmaterial mehr
oder weniger gleich gut.

Surround trotz Stereo

Wer aus Platzgriinden keine Sur-
round-Anlage anschlieen kann
oder wem aus familidren Griinden
nur ein Headset bleibt, der muss
keineswegs auf Raumklang ver-
zichten. Alle drei Karten beherr-
schen den sogenannten virtuellen
Raumklang. Dabeiwerden einzel-
ne Sounds, die mit Richtungsin-
formationen versehen von der
Spieleengine an die Soundkarte
geliefert werden, mithilfe kom-
plizierter Algorithmen akustisch
verdandert. So entsteht der teils
verbliiffend realistische Eindruck,

florian@gamestar.de

liberzeugt mich auch nicht. Razers AC-1 Barracuda enttduscht
mich als teuerste Karte im Test — weder klingt sie besser als die Xo-
nar D2, noch bietet sie einzigartige Features, die in Spielen wirk-
lich etwas bringen. Es bleibt also dabei: Die X-Fi liefert einfach den
besten Spieleklang. Und die sehr gute Surround-Simulation auf
meinem Stereo-Headset will ich auf keinen Fall mehr missen.
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Gleichklang fiir alle?

Nachdem Microsoft mit Vista die DirectSound-
Schnittstelle Gber Bord geworfen hat, steht mit
XAudio 2 der Nachfolger in den Startlochern.
XAudio 2 soll ndchstes Jahr fiir Windows XP, Vista
und die XBox 360 erscheinen
und vor allem Entwick-
lern durch die gemein-
same Klangbasis helfen.
Hardware-Beschleuni-
gung und EAX-Effekte
scheinen nicht geplant zu
sein, die Effektberech-
nung soll allein die CPU
tbernehmen. Unklar ist,
warum Microsoft nicht
gleich auf das etablier- )
te OpenAL setzt, mit ®

dem sowohl der

PCals auch die

XBox 360 umge-

hen kénnen.
der jeweilige Klang kdme tatsdch-
lich aus einer bestimmten Rich-
tung — obwohl bei einem Stereo-
headset im Gegensatz zu 5.1-Sys-
temen ja nur zwei Lautsprecher
Schallwellen aussenden (Dolby
Headphone, Virtual Speaker und
DTS NeoPC bei Xonar D2 und Bar-
racuda, CMSS-3D bei der X-Fi).

Im Spieletest gldnzt hier vor
allem die X-Fi mit tiberraschend
iberzeugendem Raumklang und
einwandfreier Ortbarkeit des
Spielgeschehens auf einem her-
kommlichen Stereo-Headset. Xo-
nar D2 und AC-1 Barracuda erzeu-
gen per Dolby Headphone auf
dem gleichen Headset ebenfalls
einen passablen raumlichen Ein-
druck, allerdings bleiben sowohl
Ortbarkeit als auch Raumgefiihl
hinter der X-Fi zurick. Tauschen
Sie das Headset gegen gew6hn-
liche Stereolautsprecher, ent-
tduscht die virtuelle Raumsimula-
tion aller drei Karten jedoch —we-
der scheinen Gerdusche tiberzeu-
gend von hinten zu kommen,
noch von oben oder unten.
Besonderheit der Razer AC-1

Barracuda: Auf Wunsch macht ei-
ne ESP genannte Option in Spie-
len weit entfernte Gerdusche
deutlich horbar. Das soll sicher-
stellen, dass lhnen auch kleinste
akustische Anzeichen eines Geg-
ners nicht entgehen. Im Prinzip ein
Mogel-Feature, verandert es doch
die Audiowiedergabe zu lhren
Gunsten. Im Praxiseinsatz tiber-
zeugt ESP jedefalls nicht: Zum ei-
nen gehen lhnen jegliche Entfer-
nungsinformationen verloren, so-
dass Sie zwar die Richtung eines
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Gegners bestimmen konnen, aber
nicht wissen, wie weit er weg ist.
Zum anderen entsteht durch die
Vielzahl an Gerduschen schnell
ein Klangbrei, der eher desorien-
tiert, statt fiir bessere akustische
Ubersicht zu sorgen.

Analog oder Digital
Beim Anschluss einer Surround-
Anlage haben Sie die Wahl zwi-
schen analoger oder digitaler Ver-
bindung. Digitale Verbindungen
haben den Vorteil, dass nur ein
schmales Kabel statt drei oder
vier (5.1- beziehungsweise 7.1-
Anlage) von der Soundkarte zum
PC muss. Zudem lauft die digitale
Ubertragung verlustfrei ab, wih-
rend analog immer etwas Klang-
qualitdt verloren geht — zumin-
dest in der Theorie, denn mit
bloem Ohr ldsst sich bei ordent-
lichen Kabeln kaum akustische
Verschlechterung feststellen.
Wenn Sie lhren PC digital mit
einem passenden Boxensystem
verbinden wollen, bendtigen Sie
zwei Dinge: Erstens eine Sound-
karte, die den Spieleklang digital
vorbereiten kann (enkodieren),
und zweitens einen Surround-
Verstdrker mit eingebautem De-
koder, der das Digitalsignal an die
Lautsprecher verteilt. Hier punk-
ten sowohl die Xonar D2 von Asus
als auch Razers AC-1 Barracuda
mit der entsprechenden Technik:
Beide beherrschen Dolby Digital
Live sowie DTS Interactive. Das
sind konkurrierende Verfahren,
um den Surround-Sound von Spie-
len oder anderen Quellen im lau-
fenden Betrieb in ein Digitalsig-
nal umzurechnen. Die X-Fi kann
das nicht: Wenn Sie diese digital
an lhre Lautsprecher anschlie-
Ben, bekommen Sie in Spielen
nur schnédes Stereo. Bei DVDs
funktioniert der digitale Surround-
Sound dagegen auch mit der
X-Fi, weil die Tonspur bereits ab-
spielbereit auf der DVD liegt. Bis
auf den groBeren Kabelsalat bei
analoger Verbindung ist das aber
kein groBBer Verlust, denn Dolby
Digital Live und DTS Interactive
miissen die Surroundsignale ver-
lustbehaftet komprimieren, da-
mit sie durch die eigentlich fiir
Stereo-Ubertragung gedachte Di-
gitalschnittstelle passen. Die X-Fi
dagegen ubertrdgt Spielesound
ohne Kompression tiber den Ana-
log-Weg, was Xonar D2 und AC-1
Barracuda ebenso beherrschen.
Unterm Strich konnten wir in den
zahlreichen Tests hier keinen hor-

Schwerpunkt

Sound-Treiber im Vergleich

RZONE.COM Close

Im typischen Razer-Griin vereint das Treibermeni der AC-1 Barracuda alle Einstel-

lungen in einem Fenster, wirkt aufgrund der zahlreichen Optionen aber iiberladen.

H &) spieLMopUs - m

I
7 s -
| X-Fi CMSS-3D

X-Fi Crystalizer

jEQ

Mixer

il | Lautsprecher

Bass

roltz der vielen Einstellmdglichkeiten ist die X-Fi-Software iibersichtlich. Eine gra-
fisch abgespeckte und schlankere Version steht auf Wunsch ebenfalls zur Verfiigung.

Samy uenz

PCM 96 KHz

Analog aus

Kopfhorer v [y

SPDF Aus

Schalter fiir den virtuellen 7.1

Xonar D2 Audio Center i

Die Bedienoberfléche der Xonar D2 zeigt alle Funktionen auf eine Blick, allerdings
sind einige Einstellungen aufgrund der ungiinstigen Farbwahl schwer lesbar.

baren Unterschied feststellen —
egal ob analog oder digital.

Das Vista-Problem

Mit Windows Vista hat Microsoft
einen entscheidenden Teil der
hauseigenen Audio-Engine gedn-
dert. Bei Windows XP konnten
Spiele noch per DirectSound (Au-

dio-Teil von DirectX) direkt auf die
Hardware zugreifen, um Raum-
klang und EAX-Effekte zu be-
schleunigen. Vista erlaubt das
(angeblich) aus Stabilitdtsgriin-
den nicht mehr. Stattdessen wer-
den alle Zugriffe per Software si-
muliert. Spiele, die Hardware-Zu-
griff per DirectSound fiir EAX vor-

Die Surround-Simulation der X-Fi funktioniert vor allem mit hochwertigen, geschlossenen Headsets durchweg einwandfrei.
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Schwerpunkt

Praktisch: Die analogen Anschliisse der Xonar D2 leuchten in
der passenden Kabelfarbe fiir Lautsprecher oder Headset.

aussetzen (wie unter XP iiblich),
erklingen unter Windows Vista
folglich ohne EAX-Effekte. Einige
Spiele fallen mit Vista sogar ganz
auf Stereosound zuriick.

Einen Ausweg aus dieser Situ-
ation ebnet die offene Sound-
Schnittstelle OpenAL, die bereits
seit Jahren in populdren Spielen
eingesetzt wird. Beispiele sind
etwa die Battlefield- und UT-Se-
rie sowie aktuell Bioshock.
OpenAL bietet ungestorten Zu-
griff auf die Sound-Hardware und
ermdglicht so auch unter Vista
die gewohnten EAX-Effekte samt
Raumklang. Besitzer von Crea-

nen sogar dltere Titel ohne Open-
AL-Unterstiitzung zu EAX unter
Vista iiberreden. Mithilfe des AL-
chemy-Tools » www.gamestar.de
Quicklink: 4161 werden die Di-
rectSound-Aufrufe im laufenden
Betrieb in OpenAL lbersetzt, so-
dass diese Spiele dann mit EAX
und Raumklang laufen. Nachteil:
ALchemy unterstitzt lediglich ein
paar Dutzend Spiele. Zudem
knopft Creative Besitzern der al-
teren Audigy-Karten zehn Dollar
fiir das ALchemy-Tool ab.

Schneller spielen

Die Spieleperformance der Sound-
karten haben wir mit Battlefield
2 sowie F.E.A.R. gemessen, beide
in 1280x1024 und hohen Grafik-
details sowie maximaler Klang-
qualitdt. Ebenso dabei: der On-
board-Soundchip unseres Test-
mainboards Evga Nforce 68oi,
ein Realtek ALC882D. Der Rest
des Systems besteht aus einem
Core 2 Duo E6600, 2,0 GByte RAM
sowie einer Geforce 8800 GTX.
Wenig tiberraschend fiihrt die X-
Fi Xtreme Gamer Fatalaty Profes-
sional Series das Testfeld an, weil
sie als einzige den Sound prozes-
sorgestiitzt auf der Platine be-
rechnet, wahrend die gesamte
Konkurrenz auf den Hauptprozes-
sor zuriickgreift und entspre-
chend belastet. Der Abstand zur
Zweitplatzierten AC-1 Barracuda
ist mit 90,6 zu 85,6 fps in Battle-
field 2 sowie 141,0 zu 132,0in F.

Durchschnittliche Bilder pro Sekunde (fps):
I F.E.A.R., 1280x1024, hohe Details

Soundkarte  ruckelt

X-Fi Xtreme
Gamer Fatal1ty

Realtek ALC882D
(onboard)

AC-1 Barracuda

Xonar D2

weltbewegend. Allerdings be-
rechnet die X-Fi als einzige Karte
im Testfeld praktisch nebenbei
die hochwertigen EAX-5.0-Effekte
und zudem teils deutlich mehr
Stimmen als die Konkurrenz.
Auch vom Performance-Stand-
punkt her ist die X-Fi somit die
beste Soundkarte fiir Spieler.

Klangfazit

Unterm Strich liefert die X-Fi
Xtreme Gamer Fatalaty Professio-
nal Series fiir 120 Euro das beste
Klangerlebnis in Spielen. Sie be-
herrscht als einzige das liberzeu-
gende EAX 5.0 sowie die beste
Surround-Simulation auf Stereo-
Headsets. Mit Windows Vista hat
sie dank ALchemy zudem die we-
nigsten Probleme. Der starke X-Fi-
Chip entlastet die CPU in Spielen,
obwobhl er die im Vergleich auf-

Battlefield 2, 1280x1024, hohe Details

gut spielbar

141,0
140,0
132,0
1330

150

daten berechnet. Asus Xonar D2
und Razer AC-1 Barracuda gldnzen
dagegen vor allem mit der Unter-
stlitzung zahlreicher Multimedia-
Formate wie Dolby Digital Live und
DTS Interactive, allerdings beherr-
schen das teilweise auch wesent-
lich giinstigere Onboard-Sound-
chips. Die 180 Euro teure Xonar D2
kann zudem DRM-geschiitzte Mu-
sikstiicke praktisch verlustfrei in-
tern wiederaufnehmen und so die
Kopierbeschrankungen legal auf-
heben. Das gilt zum Beispiel fiir
beiiTunes gekaufte Tracks. AuBBer-
dem hat sie dank zahlreicher Soft-
ware-Beigaben und Kabeln die
beste Ausstattung im Testfeld. Als
teuerste Karte enttauscht uns die
AC-1 Barracuda (200 Euro) beson-
ders —in Spielen klingt sie nicht
besser als die Xonar D2, und die
magere Ausstattung kann eben-

tives X-Fi- und Audigy-Serie kén-  E.A.R. zwar spiirbar, aber nicht ~ wéandigsten Effekte aller Kandi-  falls nicht mithalten. [ FK ]
. °

X-Fi Fatal1ty Pro Series [l Xonar D2 | AC-1 Barracuda

Ca. Preis 120 Euro Hersteller (reative Ca. Preis 180 Euro Hersteller Asus Ca. Preis 200 Euro Hersteller Razer

TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN

Chip X-Fi Rauschabstand  109dB Chip AV200 Rauschabstand 118 dB Chip k.Angabe  Rauschabstand  117dB

Sampling  96/192kHz Aufnahmespuren 8 Sampling  96/192kHz Aufnahmespuren k. Angabe Sampling  96/192kHz Aufnahmespuren k. Angabe

A/D-Wandler 24 Bit Fernbedienung - A/D-Wandler 24 Bit Fernbedienung - A/D-Wandler 24 Bit Fernbedienung -

BEWERTUNG BEWERTUNG BEWERTUNG

Klang © sehr gute Klangqualitdt © beste Klang © sehr gute Klangqualitét © dyna- Klang © gute Klangqualitdt © dynamische
Surround-Simulation @ dynamische £ 11} mische Wiedergabe © klare Auflosung e R JZ: 11} Wiedergabe @ klare Auflésung
Wiedergabe © klare Auflésung © maBige Surround-Simulation © méBige Surround-Simulation

Spiele- © schnellste Karte im Test Spiele- © flottin Spielen Spiele- © flottin Spielen

leistung  © auch mit EAX 5.0 und 128 Stimmen y E:Jp11] leistung @ spiirbare CPU-Belastung leistung @ spiirbare CPU-Belastung
© geringe (PU-Belastung © langsamer als X-Fi © langsamer als X-Fi

Technik © rechenstarker Chip @ EAX 5.0 Technik © Dolby Digital Live & Headphone Technik © Dolby Digital Live & Headphone
© ALchemy fiir Spiele unter Vista © DTS Interactive & NeoPC © bester N [Yp1I]} © DTS Interactive & NeoPC © sehr
© schlechtester Rauschabstand im Test Rauschabstand im Test @ nur EAX 2.0 quter Rauschabstand @ nur EAX 2.0

Aus- © Anschluss fiir externe Konsole Aus- © Musik-Software @ PowerDVD 7 Aus- © Adapter © digitale Verbindung

stattung @ 64 MByte RAM @ RAM bisher stattung  (Surround) © zahlreiche Kabel und stattung  zum hauseigenen Headset HP-1
keine Vorteile @ keine Fernbedienung Adapter @ keine Fernbedienung © sonst nichts

Treiber © ibersichtlich Treiber © gute Struktur © im Test stets stabil Treiber © meist komfortabel zu bedienen

© im Test stets stabil
© viele Funktionen

Fazit Die X-Fi-Serie bietet die besten EAX-Ef-

fekte und die glaubwiirdigste Surround-Simu- <~ \

lation bei der geringsten CPU-Belastung —
damit bleibt sie die Empfehlung fiir Spieler!

Ausreichend

164

In Kiirze soll eine X-Fi mit PCI-Express-Schnittstelle erscheinen.

© braucht wenig Ressourcen
© Menis teils schwer leshar

Fazit 7.1-Karte mit umfangreicher Dolby-/
DTS-Unterstiitzung sowie legalem DRM-

Entferner. In Spielen liefert die giinstigere X-Fi /
aber den deutlich besseren Raumklang. [

Mangelhaft

Fazit Gutklingende 7.1-Karte mit vielen
Multimedia-, aber wenig iiberzeugenden P
Spiele-Features. Trotz schickem Design sowie
Abdeckblech deutlich zu teuer.

Ungeniigend

© im Test stets stabil
© Menii teils zu iiberladen

70
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Schwerpunkt

5.1-Laut-
sprecher

166

it dem Concept F fiir 230 Euro erweitert

Teufel seine PC-Lautsprecherserie um
ein neues 5.1-Topmodell. Im Vergleich zum
glinstigeren Concept E Magnum Power Editi-
on (160 Euro) besitzt das Concept F zwei zu-
satzliche Eingdnge fiir Stereoquellen, Satel-
liten mit Bandpasstechnik sowie eine verbes-
serte Infrarotfernbedienung. Ungewdshnlich:
Kabel liegen dem Concept F keine bei, da laut
Teufel viele Kunden bereits passende Strippen
besitzen. Fiir 20 Euro Aufpreis kdnnen Sie bei
Bedarf aber ein Adapter-Set samt 35 Meter
Lautsprecherkabel mitbestellen.

Einmal angeschlossen, spielt das Concept F
méchtig auf: Imposante Klangkulissen drin-
gen glasklar aufgelost aus den Satelliten. Egal
ob in Bioshock oder Battlefield 2 - selbst
kleinste Details orten Sie problemlos im
Kampflarm. Auf Wunsch legt der massive Sub-
woofer dabei ein Klangfundament, das auch
Ihre Nachbarn teilhaben ldsst — ohne dabei
unsauber zu dréhnen oder zu vermatschen.
Der Unterschied zum Concept E Magnum fallt
hauptsdchlich bei Musik auf: Hier bietet das
Concept F ein Stiick mehr Klangtreue und Pra-
senz, vor allem bei Mitten und Hohen. Wegen
nochmals verbesserter Klangqualitdt neue Re-
ferenz bei den 5.1-Systemen. [ FK ]
» gamestar.de-Quicklink: 4184

Concept F |
Ca. Preis 230 Euro

TECHNISCHE ANGABEN
Frequenzgang 40 Hz- 20 kHz Endstufen 6

Hersteller Teufel

Sinus-Leistung 300 Watt Decoder —
Fernbedienung Infrarot Extras  3xEingénge, Upmix
BEWERTUNG
Klang © exzellente Raumlichkeit
Spiele © perfekte Auflosung
Klang © starker Bass © tolle Dynamik
Musik © ausgewogenes Klangbild
Pegel- © extrem pegelfest @ Lautstérke
festigkeit  reichtauch fiir groBere Raume
Technik  © 300 Watt Sinusleistung
© gute Verarbeitung
Aus- © Fernbedienung © Upmix-Funktion 7/10
stattung @ Kabelklemmen @ keine Kabel

Fazit Bestes 5.1-System im Test mit P
perfektem Raumklang, sehr guter Musik- p
wiedergabe und noch gutem Preis-Leistungs- 4
Verhaltnis — neue 5.1-Referenz! i

Demndéchst bringt Logitech mit dem G51 ein neues 5.1-Set fiir Spieler auf den Markt - leider nicht mehr rechtzeitig fiir diesen Test.

Logitech

1 alln g

Das 70 Euro teure X-540 von Logitech be-
steht aus einem kleinen Subwoofer, vier
senkrecht stehenden Satelliten sowie einem
horizontal angeordneten Center-Lautsprecher.
Die StandfiiRe der Satelliten konnen Sie dre-
hen und so zur Wandhalterung umfunktionie-
ren. Der neigbare Center besitzt stattdessen
eine Klemmvorrichtung, um ihn auf TFT-Moni-
toren befestigen zu konnen. Die Kabelldngen
der fest verloteten Strippen reichen mit ein-
einhalb Metern (vorne) beziehungsweise vier
Metern (hinten) nur zum Aufbau des X-540 di-
rekt am PC. Die Kabelfernbedienung regelt die
Gesamtlautstdrke, den Basspegel sowie die
Upmix-Funktion, welche Stereosignale auf al-
le sechs Lautsprecher hochrechnet.

Spiele peppt das X-540 mit prazisem Sur-
round-Sound auf, Gegner wandern stets nach-
vollziehbar durch den Klangraum. An heftigen
Bassattacken verschluckt sich der Subwoofer
aber haufig und drohnt dann dumpf und ver-
matscht. In Spielen fallt das weniger auf als
bei Musik, wo der unprazise und kraftlose
Bassbereich die ansonsten ausgewogene
Wiedergabe stort. Wer meist nicht sonderlich
laut spielt und weniger Wert auf Musik legt,
findet im X-540 aber ein giinstiges 5.1-System
mit gutem Raumklang.
»gamestar.de-Quicklink: 4185

Ca. Preis 70 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

Frequenzgang 40 Hz- 20 kHz Endstufen 6
Sinus-Leistung 70 Watt Decoder —
Fernbedienung Kabelfernbed. Extras  Stereoausg., Upmix

Hersteller Logitech

BEWERTUNG
Klang © guter Raumklang
Spiele @ Bass drohnt schnell
Klang © detailliertes Klangbild
Musik © Bass unprazise und lasch
Pegel- © relativ pegelfest
festigkeit @ reicht nur fiir kleine Raume
Technik  © ordentliche Verarbeitung
© Subwoofer zu schwach
Aus- © Kopfhoreranschluss @ Upmix-
stattungx  Funktion @ kurze, feste Verkabelung

Fazit Ordentlich verarbeitetes 5.1-System,
das in Spielen gut ortbaren Surround-Klang
liefert. Krachende Explosionen und Musik
iiberfordern den Subwoofer jedoch.

Ausreichend

Creative

Creatives 55 Euro giinstiges Inspire T6100
ist aufgrund der 1,5 Meter kurzen, fest ver-
l6teten Kabel an den vorderen Satelliten eben-
so wie Logitechs X-540 auf den Schreibtisch-
einsatz direkt am PC beschrankt. Anstatt tiber
eine Kabelfernbedienung regeln Sie die Laut-
starke am vorderen rechten Satelliten, was die
Aufstellfreiheit weiter einschrankt. Zudem fehlt
ein Line-In-Eingang und eine Upmix-Funktion,
um Stereosignale auf allen Lautsprechern aus-
zugeben. Die Verarbeitung ist ordentlich, aber
etwas schlechter als beim X-540.

Im Spieletest konnten wir alle Gerdusche
gutim Raum orten. Vor allem aber hat uns der
kraftige Klang des kleinen Subwoofers iiber-
rascht: In Battlefield 2 dréhnen Panzermo-
toren tief und kraftig, und auch nahe Grana-
teinschldge kommen druckvoll zur Geltung.
Die Satelliten klingen dagegen etwas zu ble-
chern und kraftlos. Auch bei Musik spielt der
Subwoofer kraftig auf. Die Prazision, um Bdsse
trocken und sauber wiederzugeben, fehlt hier
allerdings. Mitten und Hohen wirken wie in
Spielen zu kraftlos und ohne Volumen. Im Ver-
gleich zum X-540 hat das Inspire T6100 den
kraftigeren Subwoofer, beim Klang der Satelli-
ten sowie bei der Ausstattung hat das 15 Euro
teurere Logitech-System die Nase vorn. [ FK ]
» gamestar.de-Quicklink: 4186

Inspire 76100

Ca. Preis 55 Euro Hersteller Creative
TECHNISCHE ANGABEN
Frequenzgang 40 Hz-20kHz Endstufen 6

Sinus-Leistung 76 Watt Decoder —
Fernbedienung an Satellit ~ Extras  Stereoausgang
BEWERTUNG
Klang © qut ortharer Raumklang © druck-
Spiele voll @ Hohen und Mitten blechern
Klang © kréftiger Bass @ wenig differen-
Musik ziert @ Mitten und Hohen kraftlos
Pegel- © einigermalen pegelfest
festigkeit @ reicht nur fiir kleine Raume
Technik © beftiedigende Verarbeitung

© diinne Kabel © Regler wackelig
Aus- © Kopfhéreranschluss @ Bassregler
stattung @ kurze, feste Verkabelung

Fazit Guter Raumklang sowie der iiber-

raschend kraftige Subwoofer zeichnen das
Inspire T6100 aus. Wen der blecherne Klang der /
Satelliten nicht stort, darf giinstig zuschlagen. !

PRESAESTONGILT™ 7T,

b/
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Hardware-Referenz

2.1-Boxen

it einem Preis von 280 Euro ist Teufels

Motiv 2 das mit Abstand teuerste 2.1-
System im Test. Der massive Subwoofer sowie
die beiden hochwertig verarbeiteten 2-Wege-
Satelliten liefern zusammen starke 200 Watt
Sinusleistung. Zwischen den maximal drei
Stereoquellen wie PC oder MP3-Player wech-
seln Sie mithilfe der beiliegenden Infrarot-
fernbedienung. Damit steuern Sie die Gesamt-,
Tieftoner- oder Satelliten-Lautstédrke, bendti-
gen dazu allerdings direkte Sicht auf den Sub-
woofer—unpraktisch, wenn der tief unter dem
Schreibtisch vergraben ist.

Der Klang des Motiv 2 ldsst allerdings alle
Bedienumstédnde vergessen: Der Subwoofer
spielt stets trocken, kontrolliert und kraftvoll
auf, wahrend Mitten und Hohen glasklar und
sauber differenziert dariiberschweben —
selbst wenn Sie den Lautstdrkeregler auf
»Nachbarschaftskrieg« einpegeln. In Spielen
erlebt Ihre Magengrube auf Wunsch jede Ex-
plosion und jeden Granateinschlag hautnah
mit, ohne dass leisere Gerdusche darunter lei-
den. Die hervorragende Auflésung gepaart
mit der enormen Lautstdrke machen das Mo-
tiv 2 zur absoluten Empfehlung fiir Spiele- und
Musikliebhaber, die kein 5.1-System an ihrem
PC wollen — neue 2.1-Referenz! [ FK ]
» gamestar.de-Quicklink: 4170

Ca. Preis 280 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

Frequenzgang k.Angabe Endstufen 3
Sinus-Leistung 200Watt Decoder —
Fernbedienung Infrarot  Extras  3xIn, Kopfhorerausg.

Hersteller Teufel

BEWERTUNG

Klang © sehr druckvoller Bass @ tolle
Spiele Dynamik @ prazises Stereobild

37/40

Klang © trockene, prazise Basse © tolle
Musik Auflésung @ ausgewogenes Klangbild

19/20

Pegel- © sehr pegelfest auch bei hohen
festigkeit  Lautstarken
Technik  © 200 Watt Sinus © 2-Wege-Satel-

liten © hochwertig verarbeitet

Ausstat- @ Fernbedienung © Kabel nicht fest 10/10
tung © Kopfhdrerausgang © 3 Eingénge

Fazit Exzellenter Klang bei Musik, Spielen i
und Filmen — bestes bisher getestetes 2.1- ‘ \
System und neue Referenz! Die 280 Euro ‘/f
gehen fiir die gebotene Leistung in Ordnung.

GameStar 11/2007

Speedlink

Schwerpunkt

Saitek

An der Ausstattung von Speedlinks 110 Eu-
ro teurem Serenity XXL 2.1 gibt es kaum
etwas auszusetzen: Die Kabel zwischen Zwei-
Wege-Satelliten und Subwoofer sind beidsei-
tig per Klemme verbunden, sodass Sie die
Strippen bei Bedarf leicht austauschen. Die
Kabelfernbedienung bietet Anschlussmaglich-
keiten fiir Kopfhorer sowie einen Line-In-Ein-
gang. Bass und Hohen kdnnen Sie separat am
Subwoofer regeln, der zudem einen weiteren
Line-In-Anschluss besitzt.

Klanglich tiberzeugt das Serenity XXL 2.1
dagegen weniger: In Spielen schafft es der
Subwoofer kaum, krachende Einschldge ohne
stérendes Dréhnen und Ubersteuern wieder-
zugeben. Die Hohen wirken meist zu scharf,
und trotz des zugehdrigen Reglers fanden wir
keine ausgewogene Einstellung. Bei Musik
klingt das Lautsprecher-Set dhnlich unpréazi-
se, mit etwas Feingefiihl bei Bass- und Hohen-
einstellung ldsst sich aber meist ein zufrieden-
stellendes Ergebnis erzielen. Fiir kleine Zim-
mer eignet sich das Serenity XXL 2.1 also
durchaus —zum Preis von 110 Euro ist es im di-
rekten Vergleich zu Teufels Concept C USB
(120 Euro) aus unserem Einkaufsfiihrer, das
wesentlich druckvoller und praziser zu Werke
geht, aber deutlich zu teuer. [ FK |
»gamestar.de-Quicklink: 4171

Serenity XXL 2.1

Ca. Preis 110 Euro Hersteller Speedlink
TECHNISCHE ANGABEN

Frequenzgang k.Angabe Endstufen 1
Sinus-Leistung k.Angabe Decoder —
Fernbedienung Kabelfernb. Extras Kopfhdrerausg., 1x In

BEWERTUNG

Klang © druckvoller Klang @ wenig diffe-
Spiele renziert @ ibersteuert schnell

Klang © kraftiger Bass @ wenig differen-
Musik ziert @ Hohen zu scharf

Pegel- © einigermalen pegelfest
festigkeit @ reicht nur fiir kleine Raume

Technik  © befriedigende Verarbeitung

© teils scharfe Kanten
Ausstat- @ Kopfhoreranschluss @ Bass und
tung Hahen regelbar © Kabel austauschbar

Fazit Gutausgestattetes Boxensystem mit
ordentlicher Verarbeitung. Zum Preis von 110
Euro hat der Klang in Spielen und Musik aber /
zu wenig Dampf und ist zu undifferenziert. |

Mangelhaft y

aiteks 50 Euro giinstige 2.1-Lautsprecher
Smit dem irrefithrenden Namen 3D 590 sind
aufgrund der kurzen (nicht austauschbaren)
Kabel zu den Satelliten nur fiir den Einsatz di-
rekt am PC geeignet. An der praxistauglichen
Kabelfernbedienung regeln Sie Lautstarke so-
wie Basspegel und schlieen bei Bedarf einen
Kopfhorer an. Das »3D« im Namen der Saitek-
Lautsprecher ergibt sich aus der Méglichkeit,
die Satelliten entweder flach auf Vorder- bezie-
hungsweise Riickseite zu legen oder sie senk-
recht aufzustellen. Da die Membranen schrag
im Gehduse sitzen, andert sich der Abstrahl-
winkel je nach Position, einen klanglichen Un-
terschied macht das aber kaum.

Im Spieletest schldgt sich das 3D 590 in
niedrigen bis mittleren Lautstarken wacker.
Krachende Explosionen oder donnernde Dii-
senjets bringen den Subwoofer aber schnell
dazu, wummernd zu dréhnen anstatt die Bdsse
klar wiederzugeben. Auch Musik vermatscht
schon bei mittleren Lautstdrkeeinstellungen
storend. Mitten und Hohen sind im Klangbild
insgesamt zu undifferenziert und wirken et-
was schwach auf der Brust. Fiir alle, die mog-
lichst giinstig eine PC-Beschallung fiir Spiele
oder Musik suchen, ist das insgesamt solide
3D 590 aber eine Uberlegung wert. [ FK ]
» gamestar.de-Quicklink: 4171

30590

Ca. Preis 50 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

Frequenzgang k.Angabe Endstufen 1
Sinus-Leistung k.Angabe Decoder —

Hersteller Saitek

Fernbedienung Kabelfernb. Extras Kopfhorerausgang
BEWERTUNG

Klang © differenziert in leiser Einstellung

Spiele @ iibersteuert schnell

Klang © druckvolles Klangbild @ wenig
Musik differenziert @ Mitten zu schwach

Pegel- © wenig pegelfest
festigkeit @ reicht nur fiir kleine Rdume
Technik  © ordentliche Verarbeitung

© Subwoofer aus Plastik
Ausstat- @ Kopfhoreranschluss © Bass regel-
tung bar @ zu kurze, feste Verkabelung

Fazit Giinstiges 2.1-System mit ordentlicher
Verarbeitung und akzeptablem Klang bis in mitt-
lere Lautstrken. Die kurzen Kabel beschrénken

das 3D 590 auf die unmittelbare PC-Umgebung. |

Ausreichend

Fir 20 Euro Aufpreis verkauft Teufel eine zum Motiv 2 passende iPod-Dockingstation samt Fernbedienung.
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Schwerpunkt

Headsets

168

Sennheiser

Sennheiser bringt mit dem PC 350 ein neu-
es High-End-Headset fiir Spieler. Im Ge-
gensatz zum Vorganger PC 165, das seit Er-
scheinen unsere Referenzliste anfiihrt, setzt
das PC 350 auf eine komplett ohrumschlie-
Bende Bauweise. Diese ddmpft Umgebungs-
gerdusche besser ab, sodass Sie auch auf lar-
migen LAN-Partys kein Spielgerdusch ver-
passen —allerdings auch wenig von lhrer re-
alen Umgebung mitbekommen. Die transport-
freundlich einklappbaren Ohrmuscheln sind
gut gepolstert, erwdrmen die Ohren aber spiir-
bar. Per Kabelfernbedienung regeln Sie Laut-
starke und Mikrofon-Stummschaltung.

Der Klang des PC350 in Spielen ist sowohl
bei abgrundtiefen Badssen als auch bei sehr
hohen Frequenzen extrem prazise aufgelost.
Stimmen sind aus Verstandlichkeitsgriinden
iberbetont, das Mikrofon bietet absolut klare
Sprachiibertragung. Musik wirkt im hochfre-
quenten Bereich Headset-typisch aber etwas
zu scharf. Das PC 165 klingt im Vergleich bei
Musik warmer. Was Prézision in Spielen sowie
maximale Sprachqualitdt angeht, ist das PC
350 aber einen Schritt weiter und erobert da-
mit knapp den ersten Platz im Einkaufsfiihrer
—der Preis liegt mit 200 Euro allerdings eben-
falls im absoluten High-End-Bereich. [ FK ]
» gamestar.de-Quicklink: 4180

Ca. Preis 200 Euro
TECHNISCHE ANGABEN
Frequenzgang 20 Hz - 20 kHz

Hersteller Sennheiser

Ubertragung Kabel

Surroundsound — Kabellinge 3 Meter
Klangregler  Lautstarke, Mikro Anschluss Klinke
BEWERTUNG

Klang © druckvolle, hochprazise Klang-

Spiele kulisse @ extreme Auflosung
Sprach- © sehr gute Sprachversténdlichkeit
qualitit  © glasklare Sprachiibertragung
Klang © druckvoller Bass © dynamische
Musik Wiedergabe © Hahen iiberbetont

Ergonomie @ gut gepolstert © passt auch auf
groBe Kopfe @ heizt Ohren auf

Aus- © Kabelfernbed. © 3 Meter langes
stattung  stabiles Kabel @ flexibles Mikrofon

Fazit Hochpraziser Spieleklang quer durchs
gesamte Frequenzspektrum sowie glasklare
Sprachiibertragung sichern dem PC350 knapp £
die Spitzenposition bei den Headsets.

Mangelhaft

Nutzen Sie ein Headset, geben Sie das in den Lautsprechereinstellungen lhrer Soundkarte an — meist verbessert sich der Klang spurbar.

Beyerdynamic

nde Oktober erweitert der PC-Spielern bis-

her eher unbekannte Kopfhorerspezialist
Beyerdynamic sein Angebot um das Stereo-
headset MMX-2 (etwa 8o Euro). Mit dem
Headset gibt’s eine USB-Soundkarte, die EAX
2.0 sowie eine maBige Surround-Simulation
beherrscht. Unpraktisch: Lautstarke und Mi-
krofon-Stummschaltung regeln Sie an der ka-
belgebundenen USB-Soundkarte. Verbinden
Sie das MMX-2 per Klinke mit Ihrem PC, miis-
sen Sie auf die Fernbedienung verzichten. Da-
fiir gefallt uns der Tragekomfort des Headsets
dank weicher Polsterung, flexiblem Mikrofon-
arm sowie geringem Gesamtgewicht gut.

Klanglich tiberzeugt das MMX-2 in Spielen
durch die Bank: Die Soundkulisse erreicht Ih-
re Ohren stets druckvoll, gut aufgelést und
verzerrungsfrei — heftige Gefechte samt bom-
bastischen Explosionen machen ebenso Spafy
wie atmosphdrische Soundtracks. Musik
bringt das MMX-2 dank des ausgewogenen,
harmonischen Klangbildes von allen Testkan-
didaten am besten zur Geltung. Prazision und
Auflésung erreichen allerdings nicht das Ni-
veau des PC 350 von Sennheiser, das dafiir
steriler und leicht unterkiihlt klingt. Alle, die
neben Spielen auch gerne Musik horen, soll-
ten sich das MMX-2 nadher ansehen. [ Fi ]
»gamestar.de-Quicklink: 4181

MMX-2 |

Ca. Preis 80 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

Frequenzgang 18 Hz-22kHz
Surroundsound virtuell per USB

Hersteller Beyerdynamic

Ubertragung Kabel
Kabellinge 2+1Meter

Klangregler  Lautstdrke, Mikro Anschluss  USB, Klinke
BEWERTUNG

Klang © druckvoll © qut aufgeldst

Spiele © Hahen nicht iiberbetont

Sprach- © sehr qute Sprachversténdlichkeit

qualitit  © klare Sprachiibertragung

Klang © kréftige, saubere Bésse

Musik © harmonischer Klang

Ergonomie @ leicht @ passt auch auf groe
Kopfe @ heizt Ohren kaum auf

Aus- © USB-Soundkarte © flexibles
stattung  Mikrofon @ Fernbed. nur per USB

Fazit Druckvoller, harmonischer Klang
sowie gute Sprachiibertragung und hoher
Tragekomfort sind die Starken des MMX-2.
Empfehlung fiir Musikfreunde!

Ausreichend '

Plantronics

lantronics verspricht mit dem 50 Euro teu-
ren .Audio 770 spieletauglichen Surround-
Sound, obwohl es nur Stereo wiedergibt. Grund
ist die mitgelieferte Soundkarte im USB-Stick-
Format, die wie bei Beyerdynamics MMX-2 vir-

tuellen Raumklang sowie EAX 2.0 beherrscht.
Allerdings iiberzeugt uns der rdumliche

Eindruck in Spielen nicht, hier héren Sie mit

einer ausgewachsenen Soundkarte wie etwa
der X-Fi (siehe Artikel »Die besten Spieler-

Soundkarten«) deutlich besser. Praktisch: Be-

sitzen Sie bereits eine Soundkarte, findet das

.Audio 770 auch per Klinkenstecker Anschluss.

Am Tragekomfort gibt es nichts zu me-
ckern: Der flexible Kopfriemen sowie die wei-
che Polsterung tragen sich stundenlang an-
genehm und passen selbst groRen Kopfen.

Auch klanglich liberzeugt das Headset mit

kréftigen, wenn auch nicht hochprazisen Bas-
sen und guter Differenzierung im gesamten
Frequenzspektrum. So bleiben selbst feine
Klangdetails erhalten. Auch die Stimmen der
Mitspieler kommen klar verstandlich bei Ih-
nen an. Einzig bei Musik storen zischelnde
Hohen sowie der etwas zu schwammige Bass.
Unterm Strich ist das .Audio 770 fiir glinstige
50 Euro ein gutes und preiswertes Stereo-
Headset inklusive USB-Option. [ FK ]
» gamestar.de-Quicklink: 4182

.Audio 770

Ca. Preis 50 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

Frequenzgang 20 Hz- 20 kHz
Surroundsound virtuell per USB
Klangregler  Lautstdrke, Mikro Anschluss

Hersteller Plantronics

Ubertragung Kabel
Kabelldnge 2,5 Meter
USB, Klinke

BEWERTUNG

Klang © druckvolle Klangkulisse @ gute

Spiele Auflosung @ Hohen iiberbetont
Sprach- © qute Sprachversténdlichkeit
qualitit @ Klare Sprachiibertragung
Klang © druckvoller Bass @ Bass
Musik schwammig @ Hohen zu scharf

Ergonomie @ leicht © passt auch auf groBe
Képfe @ heizt Ohren kaum auf

Aus- © Kabelfernbedienung © USB-
stattung  Soundkarte © flexibles Mikrofon

Fazit Der hohe Tragekomfort sowie der
druckvolle Klang in Spielen sind die Starken
des .Audio 770. Die USB-Soundkarte erreicht
dagegen nur das Niveau von Onboard-Chips.

Befriedigend

GameStar 11/2007



- aktuelle Geforce-

und Radeon-Trei-
ber filr Vista

% » ConvolPane » Sysem. -1t searcn »

N ach tber drei Stunden Her-
unterladen, Installieren und
Neustarten lduft unser Windows-
Vista-Rechner mit einer sehr fri-
hen Vorabversion des Service
Pack 1, die nur wenigen Testern
zugdnglich ist. Die Patch-Samm-
lung soll laut Microsoft im ersten
Quartal 2008 erscheinen, eine
Betaversion fiir jedermann
kommt noch dieses Jahr.

Riickblick: Im Januar 2007
startet Windows Vista. Der XP-
Nachfolger bringt viel Neues wie
die Aero genannte Oberflache
oder neue beziehungsweise tiber-
arbeitete Programme. Doch unter
der Haube klemmt es noch gewal-
tig. Das Kopieren von oder auf ex-
terne Medien wie Netzlaufwerke
oder USB-Speicher wird durch er-
schreckend niedrige Datentrans-
ferraten zur Geduldsprobe. Viele
Spiele und Anwendungen stol-
pern iber andere Stabilitats- und
Performance-Probleme. GBit-
Netzwerkverbindungen mit bis zu
125 MByte/s bremst Vista auto-
matisch auf 15 MByte/s ein, wenn
Sie ein Video anschauen. Angeb-
lich kein Bug, sondern ein Fea-
ture, damit es nicht ruckelt. Die
Liste der Probleme lief3e sich be-
liebig fortsetzen —hochste Zeit al-
so fiir ein Service Pack.

Neues DirectX

Mit dem Service Pack 1 be-
schrankt sich Microsoft im We-
sentlichen auf die Fehlerbereini-
gung und verzichtet weitgehend
auf neue Funktionen. Die umfas-

Fie Edt_View Jools _Help

View basic information about your computer

e LW
o N
e
e e

fctotom @chengeseings

factotum

WORKGROUP

Workgroup:

Vielmehr als die neue Versionsnummer offenbart das Service
Pack 1 zundchst nicht. Die Anderungen stecken im Detail.
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senden Arbeiten an der Basis von
Vista spiiren wir direkt nach der
ersten Anmeldung mit installier-
tem Service Pack: Das Gesamt-
system reagiert schneller auf Ein-
gaben, Fenster 6ffnen sich flotter,
und Vista kopiert oder entpackt
deutlich fixer als bisher. Eine der
wenigen echten Neuerungen ist
eine Option im Backup-Center
von Vista, mit der Sie eine Ret-
tungs-DVD erstellen konnen.
Und natdirlich DirectX 10.1, das
fiir volle Direct3D-10.1-Unterstiit-
zung nach komplett neuen Grafik-
karten verlangt und die Xbox-
360-Soundschnittstelle XAudio2
in die Vista-Welt bringt. Da ge-
nauere Informationen hierzu feh-
len, kénnen wir noch keine Aus-
sage treffen, inwieweit das die
Probleme mit Creative-Soundkar-
ten unter Vista lost oder »ver-
schlimmbessert«.

Kleine Korrekturen

Das Service Pack 1 behebt auch
einige kleinere Probleme mit
grofien Auswirkungen. Beispiels-
weise zwingt eine Klage von
Google Microsoft dazu, die Desk-
top-Suche so umzuprogrammie-
ren, dass Fremdanbieter eigene
Losungen entwickeln und inte-
grieren konnen. Auf die starke
Kritik von Herstellern von Sicher-
heits-Software an der 64-Bit-Ver-
sion von Windows Vista reagiert
Microsoft mit einer neuen Pro-
grammierschnittstelle. Damit
kdnnen Hersteller wie Symantec
oder McAffee besser als bisher
aufden Kern des Betriebssystems
zugreifen und fiir die gleiche Si-
cherheit gegen Viren und Wiirmer
wie beim 32-Bit-Vista sorgen. Fer-
ner soll die Benutzerkontensteu-
erung seltener nerven, jedoch oh-
ne die Sicherheit zu beeintrachti-
gen. Zudem funktioniert ab dem
Service Pack 1 die Festplattenver-
schliisselung Bitlocker auch auf
anderen Laufwerken als der Win-
dows-Partition. Weitere Detail-
verbesserungen am Sicherheits-
system sind ebenfalls mit von der

Zi) Catalyst Control Center

B
e | Dreton o § ot | G | @ ]

Windows Vista

Windows Vista im Oktober

In den letzten Monaten hat Microsoft viel an Vista gearbeitet. Bis Ende des Jahres
soll die Patch-Sammlung Service Pack 1 das System erneut verbessern. Wir haben
uns eine Vorabversion angesehen - ist Vista damit bereit fiir den Alltagseinsatz?

Lo =)

Welcome - @

® @ Infomation Center [ il Nl S
Displays Manager —
Display Options Graphics Adapter :

8 Digtal Panel Properl

"Anti-Aliasing

[1.Radeon X1950 Series [ HD2441W ] |

23D

©
§) Avivo™ Video
@ ATIOverdive  ~
»

< i

@@

Wi CarawysT

Defauts |

Moy | Dscan |

Partie. Einzelheiten fiihrt Micro-
soft unter » www.gamestar.de
Quicklink: 4152 aus.

Unfertiges Vista

Damit wir uns nicht falsch verste-
hen: Vista arbeitet auch ohne das
Service Pack 1 meistens zuverlds-
sig. Vielmehr als eine fortge-
schrittene Beta diirfte die Gold-
Version von November 2006 be-
ziehungsweise Januar 2007 den-
noch kaum gewesen sein. Zu of-
fensichtlich sind einige Perfor-
mance-Probleme wie die mit USB-
Speichern, Netzlaufwerken oder
der Oberflache, und zu offensicht-
lichist auch die unmittelbar spiir-
bare Verbesserung durch die uns
vorliegende friihe Vorabversion
des Service Pack 1. Vermutlich
wollte Microsoft primér den oh-
nehin mehrfach verschobenen
Starttermin Anfang 2007 halten.
Hinweise darauf liefert die ur-
spriinglich gemeinsame Entwick-
lung von Vista und Windows Ser-
ver 2008. Als der Vista-Termin
nahte, wurde eine Code-Version
abgezweigt und zu Vista. Weil die
Server-Ausgabe jedoch um jeden
Preis stabil laufen muss, gab man
dieser Version noch Zeit. Mit dem
Service Pack 1 ldsst Microsoft
praktisch alle Anderungen auf

Vista los, die seitdem an der Ser-
ver-Variante gemacht wurden.
Entsprechend diirfte Windows
Vista erst mit dem Service Pack 1
zu dem werden, was Microsoft ab
dem Start der aktuell verkauften
Version verkiindet hat — ein
schnelles, stabiles Betriebssys-
tem. Da wissen Sie auch, warum
viele Firmenkunden seit jeher auf
das erste Service Pack warten,
bevor sie eine neue Windows-Ver-
sion einsetzen. In diesem Fall
dauert das noch bis zum ersten
Quartal 2008.

ATl und Nvidia
haben ihre
Vista-Grafik-
kartentreiber
in den letzten
Monaten deutlich
beschleunigt.

Die aktuellen
Dateien finden Sie
auf unserer DVD.

Wichtige Patches!

In den letzten Wochen sind eine Reihe Pat-
ches fiir Windows Vista erschienen. Die meis-
ten gibt's Gber Windows Update, einige da-
von stopfen Sicherheitsllicken. Die hier auf-
geflihrten Updates verbessern Performance
und Stabilitat, stehen jedoch nur auf der
Microsoft-Homepage zum Download bereit.

Kompatibilitat und Stabilitat

» http://support.microsoft.com/?kbid=938194
Kompatibilitat und Performance
» http://support.microsoft.com/?kbid=938979

Bessere Spielestabilitat

» http://support.microsoft.com/kb/940105
SLI- und Crossfirce-Optimierungen
» http://support.microsoft.com/kb/936710/

Parallel zum Service Pack 1 fiir Vista hat Microsoft auch das Service Pack 3 fiir Windows XP angekiindigt. Termin: ebenfalls Anfang 2008.
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- Vollversion
Magical Optimizer

) Win Vista 32 Bit
- lauft

- Filezilla
- Filezilla Quelltext

) Win Vista 32 Bit
- lauft
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Vollversion
Magical Optimizer

o [Ashamece)
Magical Optimizer:s

Bitte wahlen Sie:

# Intemet Cleaner

* Drive Cleaner

" Registry Cleaner

* uriick

@ Hilfe P Automatisch || Beenden

Tool des Monats
Filezilla

oot

" ber die Jahre versammeln sich verwaiste
Dateien, sinnlose Registry-Eintrage und
allerhand tiberfliissige temporare Dateien auf
der Windows-Festplatte. Mit unserer DVD-
Vollversion Magical Optimizer von Ashampoo
rdumen Sie diese Altlasten ganz einfach per
Mausklick aus dem Weg. Auf einem Vista-Test-
system schaffte das Programm {iber 9,0 GByte
Platz! Einen grofien Anteil daran hatten aller-
dings entpackte Windows-Updates, die sich
nach der Installation nicht automatisch 6-
schen. Dabei kénnen Sie entscheiden, ob Sie
die Optimierungen manuell starten oder auf
die Automatik vertrauen. So oder so be-
schrankt sich das Programm im Wesentlichen
darauf, die tempordren Windows-Verzeich-
nisse nach Uberholtem zu durchstébern und
zu reinigen. Allerdings konnen fortgeschritte-
ne Windows-Nutzer diese Schritte problemlos
mit Bordmitteln erledigen. Einsteigern verhilft
das Tool aber zuverldssig zu einem schlanke-
ren System. Doch Vorsicht: Nicht in jeder Situ-
ation ist es zum Beispiel empfehlenswert, die
temporaren Internetdateien zu l6schen, weil
haufig benutzte Seiten so zundchst wieder
langsamer laden oder benutzerspezifische
Einstellungen nachgetragen werden miissen
(weil Cookies ebenfalls geléscht werden).
Damit Sie Magical Optimizer uneinge-
schrankt nutzen konnen, klicken Sie beim ers-
ten Start auf »Vollversioncode anfordern«.
Nachdem Sie lhre E-Mail-Adresse angegeben
haben, erhalten Sie eine Antwort, in der Sie
die Echtheit Ihrer Adresse mit einem Klick auf
einen Link bestatigen. Unmittelbar danach er-
halten Sie den Freischaltcode.
» gamestar.de-Quicklink: 4162

Ca. Preis  GS-Vollversion  Entwickler Ashampoo

TECHNISCHE ANGABEN

Version 120 GroBe 4,8 MByte Setup
Lizenz Vollversion Sprachen  Deutsch
PRO & CONTRA

© entschlackt Windows @ Vista-kompatibel
© kinderleichte Bedienung @ deutschsprachig
© kaum Nutzen fiir fortgeschrittene User

Fazit Einfach zu bedienende Vollversion, die Einsteigern hilft,
ihr System von Altlasten zu befreien. Profis vermissen beim
Magical Optimizer aber weitergehende Einstellungen.

2008 soll die Spezifikation fiir hochauflésendes Fernsehen tber Antenne stehen. Ob und wann DVB-T2 auf Sendung geht, weif3 derzeit niemand.

uch in den Zeiten rasant wachsenden P2P-

Datenaufkommens bleibt die Bedeutung
des FTP-Protokolls konstant hoch. FTP steht fiir
»File Transfer Protocol, also Datentransferpro-
tokoll. Wenn Sie zum Beispiel eine eigene Web-
seite betreiben, brauchen Sie zum schnellen Ar-
beiten meist ein ordentliches FTP-Programm.
Die integrierten FTP-Funktionen von Firefox
oder dem Internet Explorer taugen hochstens
fiir vereinzelte Downloads, nicht aber fiir die
Verwaltung mehrerer Server mit parallelen Up-
und Downloads. Unser Tool des Monats Filezil-
la (auf DVD) hat trotz der ahnlichen Namensge-
bung nichts mit Mozilla Projekt gemein, folgt
aber der gleichen Produktphilosophie: Das Pro-
gramm ist unabhangig vom Einsatzgebiet kos-
tenlos, und der Quelltext fiir jedermann frei.
Entsprechend der GPL-Lizenz finden Sie auch
den Code auf unserem Datentradger.

Die Programmierer haben die Filezilla-
Oberflache in zwei Halften geteilt: Links sehen
Sie die Verzeichnisstruktur auf Ihrem Rechner,
rechts die auf dem Server, und per Drag &
Drop kopieren Sie Dateien hin und her. Im
oberen Bereich nimmt das Tool Server-Adres-
se sowie gegebenenfalls Benutzername und
Passwort an. Uber »Datei/Servermanager«
oder + [8] verwaltet Filezilla beliebig
viele FTP-Server mit spezifischen Einstellun-
gen. Der Rest des Programmes ist selbsterkla-
rend. Einziges echtes Manko: Fiir jede weitere
gleichzeitige Verbindung miissen Sie das Pro-
gramm nochmals starten. Wen das stort, dem
empfehlen wir als Ersatz SmartFTP, das aller-
dings vor jedem Programmstart mit einer
Shareware-Meldung nervt.
»gamestar.de-Quicklink: 4150

Filezilla_

Ca. Preis  kostenlos Entwickler Filezilla Projekt

TECHNISCHE ANGABEN

Version 3.0 Groge  10MByte
Lizenz GPL Sprachen Deutsch, Engl., Franz. u.a.
PRO & CONTRA

© einfache Handhabung © geringer Ressourcenbedarf
© unterstiitzt neben FTP auch SFTP (verschliisseltes FTP)
© gibt’s fiir Windows, Mac 0S X und Linux @ freie Lizenz

Fazit Filezilla ist schnell, herrlich unkompliziert und ressour-
censchonend. Die Oberflache mit lokaler und Server-Verzeich-
nisstruktur I&sst Sie schnell mit vielen Dateien hantieren.

FUr 2.900 Euro macht das mySN M57oRU
vom Leipziger Hersteller Schenker dank
brandneuen Core 2 Extreme X7800 (2,6 GHz),
Geforce 7950 GTX (DX 9, 512 MByte) und sat-
ten 4,0 GByte RAM vielen Desktop-PCs Konkur-
renz. Ebenso an Bord sind ein 8x-DVD-Brenner,
schnelles W-LAN mit bis zu 300 MB/s Transfer-
rate, Bluetooth, eine TV-Karte (DVB-T und ana-
log) sowie Vista Home Premium 64 Bit.

Das grof3e 17-Zoll-Display besitzt volle HD-
Auflosung (1920x1200) und {iberzeugt mit or-
dentlichem Kontrastverhdltnis und gleichma-
Biger Ausleuchtung, allerdings spiegelt es bei
heller Umgebung kréftig. In Spielen fordert die
hohe Auflosung des Displays CPU und Grafik-
karte bis an die Grenzen: Wahrend ltere Titel
wie F.E.A.R. in 1920 mal 1200 mit hohen Details
flussig laufen, stockt das aktuelle World in
Conflict in denselben Einstellungen mit durch-
schnittlich 22 Bildern pro Sekunde gelegent-
lich. Schalten Sie Auflosung oder Details her-
unter, lduft das Spiel aber fliissig und sieht da-
bei immer noch sehr gut aus. Im Akkubetrieb
sinkt die Spieleleistung um knapp die Halfte,
und nach gut einer Stunde Spielzeit gehen die
Lichter aus. Die Liifter des M570RU arbeiten
dabei stets horbar. Verarbeitung und Tastatur
sind gut, wenn auch nicht hochwertig. [ FK ]
» gamestar.de-Quicklink: 4149

M570RU_

Ca. Preis 2.900 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

CcPU Core 2 Extreme X7800 Display 17 Zoll (1920x1200)
RAM/HDD 4,0 GB /250 GB MaBe 39,7x284x4,4m
3D-Chip  Geforce 7950 GTX  Gewicht 4,0 kg (inkl. Akku)

Hersteller mySN

BEWERTUNG

Spiele- © sehr gute Leistung im Netzbetrieb

leistung @ teils zu lahm fiir native Auflosung

Display © voll spieletauglich © gute Bildqua-
litét © hohe Aufldsung @ spiegelt

Technik @ qute Tastatur mit Nummemblock

© hirbare Liifter @ kein DirectX 10

Aus- © TV-Tuner & Fernbed. © Tasche
stattung @ Windows Vista @ sonst nichts

Erweiter-
barkeit

© Expresscard © HDD aufriisthar
© Grafikkarte nicht austauschbar

Fazit Schneller Desktop-Ersatz mit gutem
17-Zoll-Display. Allerdings rotieren die Lifter
stets horbar, und die verbaute Geforce 7950 ‘/
GTX unterstiltzt kein DirectX 10.

Ausreichend

GameStar 11/2007
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AMD

MDs neues Zweikernflaggschiff Athlon 64

X2/6400+ nimmt wie gewohnt in Sockel-
AM2-Mainboards Platz. Mit 3,2 GHz taktet er
200 MHz schneller als das bisherige Spitzen-
modell Athlon 64 X2/6000+, die restlichen
technischen Daten wie Cache, Frontside Bus
oder Speicheranbindung bleiben gleich.

Im Spieletest setzt sich der 250-Euro-Pro-
zessor nur etwa 7 Prozent vom 100 Euro giins-
tigeren X2/6000+ ab — mehr war angesichts
der behutsamen Taktsteigerung auch nicht zu
erwarten. Im Leistungsvergleich mit Intels 30
Euro giinstigeren Core 2 Duo E6600 zieht der
Athlon 64 X2/6400+ leicht davon. Auf un-
serem Testsystem mit einer Geforce 8800 GTX
und 2,0 GByte Arbeitsspeicher erreicht er in
Company of Heroes in einer Auflosung von
1280 mal 1024 Bildpunkten im Schnitt 59,5
Bilder pro Sekunde und liegt damit knapp vor
den 56,4 fps des E6600. In World in Conflict
iberholt der AMD-Prozessor bei gleichen Ein-
stellungen den Core 2 Duo mit 41 fps zu 36 fps
ebenfalls. Kann der X2/6400+ bei der
Spieleleistung den Core 2 Duo noch in Schach
halten, geht er bei der Energieeffizienz ganz-
lich baden: Mit 125 Watt saugt der AMD-Pro-
zessor fasst doppelt so viel Strom aus dem
Netzteil wie der Intel-Chip (65 Watt). [ HW ]
» gamestar.de-Quicklink: 4165

Athlon 64 X2/6400+

Ca. Preis 250 Euro Hersteller AMD
TECHNISCHE ANGABEN

Kern Windsor Caches (L1/L2) 256/2.048 KByte
Fertigung  90nm  FSB 1GHz Hypertrans.

Taktfrequenz 3,2GHz Steckplatz Sockel AM2
BEWERTUNG

Spiele- © sehr schneller Spieleprozessor

leistung @ zwei Rechenkerne

Arbeits-  © hohe Arbeitsleistung @ schnell

leistung  bei parallelen Anwendungen

Multimedia- @ hohe Multimedia-Leistung

Leistung © komprimiert schnell
Technik © Dual Core © 64 Bit

© separater Cache @ kein Quad Core
Energie- @ senktTaktin Ruhephasen
effizienz @ hoher Stromverbrauch unter Last

Fazit Aufrister finden im Athlon 64
X2/6400+ eine CPU mit reichlich Spieleleis-
tung — im Vergleich zum kaum langsameren
X2/6000+ aber mit deftigem Aufpreis.

82

Asus

it einem Preis von knapp 580 Euro liegt
der Asus-Flachbildschirm PG221 am
oberen Ende der 22-Zoll-Preisskala. Die Auflo-
sung betragt wie bei der Konkurrenz 1680 mal
1050 Bildpunkte, trotz des hohen Preises ver-
baut der Hersteller nur ein TN-Panel. Das zeigt
in Spielen zwar keinerlei Schlieren, hat aber
Prinzip bedingte Probleme wie eine lediglich
befriedigende Bildqualitdt und enge Blickwin-
kel. Spezielle Voreinstellungen wie Spiele,
Theater oder Landschaft sollen dem entge-
genwirken. Dabei bleibt allerdings die Farb-
prdzision auf der Strecke —im Test entschie-
den wir uns letztlich fiir den Standardmodus.
Was den hohen Preis nun noch rechtfertigen
konnte, ist die Multimedia-Ausstattung: Webcam,
Headset-Anschluss, Eingdnge tiber VGA, DVI mit
HDCP, Komponente und S-Video sowie ein pas-
siver USB-Verteiler mit drei Buchsen. Hinzu
kommt ein Stereo-Lautsprechersystem mit Sub-
woofer, das niedrigen Anspriichen gentigt. Aller-
dings vermissen wir bei diesem Preis einen zwei-
ten digitalen Eingang, am besten per HDMI. Wer
zum Beispiel eine Xbox 360 anschlieBen mochte,
muss einen HDMI- auf DVI-Adapter separat er-
werben und stdndig umstopseln, oder eine
schlechtere Bildqualitat am VGA- oder Kompo-
nenten-Eingang hinnehmen.
»gamestar.de-Quicklink: 4158

Ca. Preis 580 Euro
TECHNISCHE ANGABEN
Diagonale 22 Zoll

Hersteller Asus

Angeg. Reaktionszeit 2ms

Helligkeit 350 cd/m? Native Auflésung 1680x1050
Kontrast  2000:1 Max. Blickwinkel 170/160°
BEWERTUNG

Spiele- © voll spieletauglich @ solide Inter-

leistung  polation bis hinab zu 1024x768

Bild- © insgesamt befriedigende Bildquali-

qualitit  tdt © Farben @ enge Blickwinkel

Technik @ schnelles Panel @ spiegelt

© Bedienfeld billig verarbeitet

Aus- © viele Anschliisse @ USB @ Boxen
stattung @ drehbar @ nicht hdhenverstellbar

Bedienung © gut strukturiertes deutsches Menii
© Anschliisse schwer zu erreichen

Fazit Voll spieletaugliches 22-Zoll-TFT mit
solider Bildqualitét. Trotz einiger Multimedia- "
Funktionen wie Webcam oder 2.1-Lautspre-  /

cher aber hoffnungslos iiberteuert. (

Mangelhaft

Microsoft

D o
L ]

¢

n der Verarbeitung und den prazisen Be-
dienelementen des Xbox 360 Controllers
gibt es auch nach eineinhalb Jahren nichts
auszusetzen —am Treiber jedoch immer noch.
Weil in vielen Spielen die Rumble-Funktion
nicht richtig oder gar nicht funktioniert, testen
wir das Pad noch einmal: In den Need for
Speed-Teilen Carbon und Most Wanted als
auch im GTA-Klon Scarface bleiben die Rumb-
le-Motoren selbst mit dem neuen Treiber 1.1
von der US-Website regungslos (> Quicklink:
£4163). Abhilfe schafft hier nur ein umsténdlich
zu installierender inoffizieller Treiber von
> Quicklink: 4164. Spiele mit dem »Games for
Windows«-Logo bringen den Xbox 360 Con-
troller dagegen anstandslos zum Riitteln, dar-
unter Bioshock, Lost Planet und Tomb Raider:
Anniversary. Zum Vergleich: Die Motoren von
Logitechs Cordless Rumblepad 2 machen sich
in allen getesteten Spielen bemerkbar.
Bereits in Ausgabe 02/2007 hatten wir dem
Gamepad aufgrund des miesen Treibers zwei
Punkte in der Techniknote abgezogen. Da sich
an der Situation nichts gedndert hat und zu-
dem Spieler dlterer Titel im Regen stehen, zie-
hen wir nochmals zwei Punkte ab. Das gilt
auch fiir die kabellose Variante Xbox 360 Wire-
less Controller (siehe Einkaufsfiihrer). [ HW |
» gamestar.de-Quicklink: 4165

Xbox 360 Controller

Ca. Preis 30 Euro Hersteller Microsoft

TECHNISCHE ANGABEN

Tasten 8+4Schultertasten Force Feedback ja
Steuerkreuz 8-Wege Anschluss UsB
Gewicht 250 Gramm Analog-Sticks 2
BEWERTUNG

Prazision  © sehr prazise

© analoge Schultertasten
Technik © kompatibel zur Xbox 360 © USB

© mieser Treiber
Aus- © leicht © Rumble-Funktion streikt
stattung  invielen dlteren Titeln

Ergonomie @ schlankes Design © gute Anord-
nung der Bedienelemente

© sauber verarbeitet
© keine scharfen Kanten

Verarbei-
tung

Fazit Verarbeitung und Prézision sind diber
jeden Zweifel erhaben, nur die Rumble-Funk-
tion funktioniert in einigen Spielen weiterhin /
nicht — erneut zwei Punkte Abwertung! £

Wenn Sie Bioshock mit einem Gamepad spielen wollen, brauchen Sie den Xbox 360 Controller — andere Modelle funktionieren nicht.



GEIEICY Leser fragen - Experten antworten

TECHtelmechtel

DirectX 10 bei Bioshock / Keine Online-Spiele / Teure Extreme-CPUs / Einzelne
Festplatte an RAID-Controller / Vista nutzt Gamestar-PC nicht aus?

Bioshock stellt auf einem DirectX-10-System (links) Wasserbewegungen zum Teil plastischer und realistischer dar als unter DirectX 9 (rechts).

- Nvidia Geforce-
Referenztreiber

- ATl Radeon-
Referenztreiber

- Microsoft
DirectX 9.0c

) gamestar.de

- Fachbegriffe ein-
fach erklart
» Quicklink: L8

172

Wegen Bioshock auf
DirectX 10 aufriisten?

- Sieht Bioshock mit DirectX 10
deutlich besser aus als mit Di-
rectX 9? Lohnt es sich, deswegen
auf Windows Vista umzusteigen

(ich nutze XP)? Herbert Klinger

4+ Den grofiten grafischen Unter-
schied zwischen dem DX-9- und
DX-10-Modus zeigt Bioshock bei
der Wasserdarstellung. Mit Di-
rectX 10 verursachen Gegner oder
Einschldge im Wasser recht rea-
listisch aussehende Wellen (sie-
he Screenshots). Mit DirectX 9
gibt’s statt Wellen nur eine unrea-
listisch wirkende weif3e Schleppe
ohne plastischen Eindruck. Wei-
tere Unterschiede bestehen bei
der Partikeldarstellung, etwa bei
Rauch: Unter DirectX 10 sind die
Ubergédnge zwischen Rauch und
Hintergrund deutlich weicher und
realistischer, wahrend bei DX 9
unrealistisch harte Kanten auftre-
ten. Ebenso wirken die DX-10-
Schatten einen Tick knackiger
und akkurater. Unterm Strich be-
steht aber kein grofier Unter-
schied — auch unter DX 9 sieht
Bioshock fantastisch aus.

Keine Spieleverbin-
dung ins Internet

-2 Ich habe seit kurzem DSL, wo-
mit surfen sowie E-Mails abrufen
problemlos klappt, nur online
spielen geht nicht. Woran kann

das liegen? Melissa Herb

<+« Wahrscheinlich verhindert ei-
ne Firewall auf lhrem PC die
Spieleverbindungen ins Internet.
Wenn Sie die interne Firewall von
Windows XP einsetzen, dndern
Sie in den »Eigenschaften« Ihrer
Netzwerkverbindung unter »Er-
weitert« die »Einstellungen«. Ach-
ten Sie darauf, dass »Keine Aus-
nahmen zulassen« deaktiviert ist
und fiigen Sie unter »Ausnah-
men« per Klick auf »Programm...«
Ihre Online-Spiele zu den Ausnah-
men hinzu. Zudem sollten Sie ein
Hakchen bei »Benachrichtigen,
wenn ein Programm geblockt
wird« setzen, um in Zukunft be-
quem von Fall zu Fall zu entschei-
den, wann einem Programm oder
Spiel der Zugang zum Internet
verwehrt oder erlaubt wird.

Warum sind Intels Ex-
treme-CPUs so teuer?

- Ich frage mich, warum die Ex-
treme-CPUs von Intel mit Preisen
bis zu 1.000 Euro so teuer sind.
Ist der Geschwindigkeitsvorteil
gegeniiber den Standardmodel-
len tatsachlich so grof3?

Henke Schmidt

<.« Nein, denn meist takten die
Extreme-Modelle nur eine Stufe
hoher als das schnellste Stan-
dardmodell. Da die Extreme-CPUs
aber die zum jeweiligen Zeitpunkt
schnellsten Rechenkiinstler von
Intel sind, verlangt der Hersteller
einen massiven Aufpreis. Zudem
ist der Multiplikator, aus dem sich

im Zusammenspiel mit dem Front-
side Bus die letztendliche Taktfre-
quenz errechnet, bei den Ex-
treme-CPUs frei nach oben ein-
stellbar. Das erleichtert Ubertak-
tungsmandover, da Sie den Prozes-
sor nicht wie bei den Standard-
modellen tiber den FSB-Takt be-
schleunigen und damit auch den
Chipsatz und weitere Komponen-
ten tibertakten miissen, sondern
bequem per Multiplikator. Un-
term Strich eignen sich die Ex-
treme-CPUs also nur fiir absolute
Enthusiasten oder Ubertakter, da
der geringe Geschwindigkeitsvor-
teil den massiven Aufpreis nor-
malerweise keinesfalls aufwiegt.

Einzelne SATA-Platte
an Mainboard
RAID-Controller

-2 |ch méchte meinen PC mit ei-
ner weiteren SATA-Festplatte auf-
riisten, habe aber nur noch SATA-
RAID-Ports frei. Funktionieren
die auch mit einzelnen Platten?

Ricardo Villa

<+ Das klappt problemlos, da ein
RAID-Controller wie gewdhnliche
SATA-Ports auch einzelne Fest-
platten ansprechen kann. Achten
Sie aber darauf, dass der Treiber
Ihres RAID-Controllers unter Win-
dows installiert ist. Wenn Sie Win-
dows auf einer einzelnen Platte
an einem RAID-Controller instal-
lieren wollen, sollten Sie zudem
die Treiberdiskette fiir den RAID-
Controller bereitlegen.

Vista nutzt GameStar-
PC nicht aus?

- Ein Bekannter meinte, dass
das beim aktuellen GameStar-PC
mitgelieferte Vista Home Premi-
um keine vier Rechenkerne nut-
zen konnte. Nutzt Vista wirklich
nicht alle vier Kerne des Game-

Star-PCs? Matthias Blersch

<+ Da liegt Ihr Bekannter falsch,
denn laut Microsoft unterstiitzt
Windows Vista Home Premium ei-
ne beliebige Anzahl an Rechen-
kernen. Wahrscheinlich hat Ihren
Bekannten verwirrt, dass Vista
Home Premium nur einen Prozes-
sorsockel unterstitzt. Da die vier
Rechenkerne des GameStar-PCs
aber in einem Prozes-
sor stecken, der auch

nur einen Sockel be- & \\\\”‘H‘\\”“‘\\\\\““‘U““\\“\‘H“
MM

notigt, miissen Sie
sich keine Sorgen ma-
chen, dass Rechenleis-
tung aufgrund von Vis-
ta brachliegt. Um die
Maximalleistung aus
den vier Kernen zu ho-
len, missen Spiele
oder Programme diese
allerdings unterstiit-
zen — unter anderem
Crysis oder Strangle- Vista nutzt mit entspreche
hold sollen das kiinftig  spielen alle vier Rechenkerne
machen. 3 s GameStar-PGs.

So erreichen Sie GameStar

» Per Post: IDG Entertainment Verlag,
GameStar-Leserbrief,
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 Miinchen

» Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de

Bitte beachten Sie, dass Briefe und E-Mails ohne
vollsténdigen Namen und Postadresse nicht
abgedruckt werden konnen.

» Wenn Sie technische Probleme mit lhrem
Rechner haben, benutzen Sie bitte das Kennwort
»Techtelmechtel« bzw. die E-Mail-Adresse:

tech@gamestar.de

Bitte geben Sie stets lhre Systemkonfiguration

an - das hilft uns bei der Fehlerdiagnose. Besonders
wichtig sind Hardware, Grafikkarten-Treiber,
DirectX-Version und Betriebssystem. Wir bemtihen
uns, moglichst jede Frage zu beantworten. Bitte
haben Sie Verstandnis, dass dies wegen der hohen
Zahl an Zuschriften nichtimmer gelingt. Fragen,
die fiir die Mehrheit unserer Leser interessant sind,
werden im TECHtelmechtel besprochen.
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Einkaufsfiihrer
11/2007

Sowohl Teufel als auch
Sennheiser dominieren wei-
terhin den Sound-Bereich:
Fiinf Boxensysteme von
Teufel und drei Sennheiser-
Headsets stehen in

unserem Einkaufsfiihrer.
Ein Teufelswerk fliegt aller-
dings raus, denn das
Concept E Magnum gibt es
nicht mehr zu kaufen.
D gamestar.de
- Im Shop: Aktueller Immer aktue“
Preisvergleich
mit iiber 100.000 Auch PC-Hardware hat ein Verfalls-
Produkten!

datum. Oft sind heutige Top-Geréate schon
morgen Mittelklasse und Gibermorgen
Auslaufmodelle. Aber nicht alle altern gleich
schnell. Deshalb werten wir samtliche Geréate
analog zur Lebenserwartung der jeweiligen
Produktkategorie konsequent ab.

5 Punkte Abzug jahrlich:
Grafikkarten, Notebooks, Mainboards

1 Punkt Abzug jahrlich:

Mduse, Tastaturen, Gamepads, Lenkrader,
Mauspads, Joysticks, Grafikkarten- und Prozes-
sor-Kuhler, Flachbildschirme, Soundkarten,
Headsets, Lautsprecher, Laufwerke

» Quicklink: L52

D gamestar.de

- Datastar: Direkter
Zugriff aufalle
aktuellen Hard-
ware-Tests!
> Quicklink: L53

Grafikkarten

PCle AB 200 € N

Die besten Selbstbau-Spielerechner

l
i

», y
500-Euro-PC 1.000-Euro-PC 1.500-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel AM2
Athlon 64 X2/5200+ Boxed 120 €
Prozessorkiihler
bei CPU mitgeliefert 0€
Mainboard PCl Express
Asrock AM2NF6G-VSTA 5558
Arbeitsspeicher
2x Kingston DDR2-667 512 MByte 60 €
Grafikkarte PCI Express
MSI RX2600XT / 512 MByte 120€
Soundkarte
Soundblaster Live! 24-Bit OEM 258
Festplatte
Seagate 7200.9 80 GByte SATA 45€
DVD-Laufwerk
Toshiba SD-M2012 15€
Gehause
Asus TA-210 inkl. 350 Watt 60 €
Netzteil
im Gehduse mitgeliefert 0€

Gesamtpreis 500 €

Schnellere Grafikkarte ITITTE# +180 €

XFX Geforce 8800 GTS XXX / 320 MB_ 300 €
Giinstigere Soundkarte -25€
Onboard-Sound auf Mainboard 0€

Preise
Prozessor Sockel 775 [ UPDATE |
Core 2 Duo E6750 Boxed 180€
Prozessorkiihler
bei CPU mitgeliefert 0€
Mainboard PCl Express
MSI P965 Neo-F 90€
Arbeitsspeicher | UPDATE |
MDT DDR2-800 2,0 GByte Kit 90€

Grafikkarte PCl Express
XFX Geforce 8800 GTS XXX / 320 MB_ 300 €

Soundkarte
Creative X-Fi Extreme Gamer 60 €
Festplatte [ NEU |

Seagate 7200.9 500 GByte SATA 100 €

DVD-Brenner / DVD-Laufwerk
NECND4570 / Toshiba SD-M2012 65€

Gehduse
Antec Sonata 3 inkl. 450 Watt 140€

Netzteil
im Gehduse mitgeliefert 0€

Gesamtpreis 1.025 €

Bessere Grafikkarte +60 €
Asus EN8800 GTS / 640 MB 360 €
Giinstigere Festplatte -55€
Seagate 7200.9 80 GByte SATA 45€

Preise
Prozessor Sockel 775 [ NEU |
Core 2 Quad Q6600 Boxed 250€
Prozessorkiihler
Zalman CNPS 9700 LED 50€
Mainboard PCl Express
Abit Fatal 1ty FP-IN9 SLI 100 €
Arbeitsspeicher
Corsair DDR2-800 4,0 GByte 250€
Grafikkarte PCl Express
MSI NX8800GTX / 768 MByte 480 €
Soundkarte
Creative X-Fi Extreme Music 65€
Festplatte

Seagate 7200.9 500 GByte SATA ___ 100 €

DVD-Brenner / DVD-Laufwerk
NECND4570 / Toshiba SD-M2012 65€

Gehduse
Coolermaster Cavalier 70€
Netzteil
Tagan TG580-U22 110€
Gesamtpreis 1.540 €

Zweite Grafikkarte (SLI) ITZ7173+480 €
MSI NX8800GTX / 768 MByte 480 €

Giinstigeres RAM -160 €
MDT DDR2-800 2,0 GByte Kit 90 €

Fazit Spieletauglicher PC mit ausge-
reiften Komponenten und schnellem
Prozessor. Dank ausreichender Leistung
mittelfristig ein flotter Spiele-PC.

Fazit Sehr schneller Spiele-Rechner
mit unschlagbarem Preis-Leistungs-
Verhiltnis dank Core 2 Duo E6750 und
Geforce 8800 GTS 320 MB (DirectX 10).

Fazit Extrem schneller DirectX-10-PC
mit umfangreicher, zukunftssicherer
Ausstattung. Durch SLI-Option viel Luft
fiir zusatzliche Spieleleistung.

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

PCle BIS 200 € PCle AB 400 € AGP

> Note »Preis »>Testin »Hotline > Note »Preis »Testin > Hotline » Note »Preis »Testin »Hotline > Note »Preis »Testin > Hotline
0 ms1 RY2600XT-T2D512E2 [ sus Radeon EAH2900 XT [UPDATE | D msi Nxs300 Uitra D Gecube Radeon X1950 XT

»75  »120€ »09/07 »(01805) 251521 »86  »360€ »07/07 »(02102) 95990 »91  »600€ »09/07 »(01805) 251521 »69  »190€ »05/07 »-

schnell, leise, DirectX 10/ Radeon HD 2600 XT / 512 MByte

2 ] edel-grafikkarten.de 8600 GT
»70  »140€ »07/07 »-
flott, iibertaktet, leise, DirectX 10 / Geforce 8600 GT / 256 MByte

»85

E2 His x1950 Pro IceQ Turbo [UPDATE | ED asus EN8B00GTS E2 misi nxegooGTX
>0 »160€ »07/07 »- 85 »360€ »01/07 »(02102) 95990 »88  »480¢ »01/07 »(01805)251521 »67

schnellste Karte im Segment, leise, DX 9 / Radeon X1950 Pro / 256 MB

n MSI Radeon RX2900 XT
»85

ﬂ Sapphire HD 2600 Pro | UPDATE |
»69  »85¢ »10/07 »(01805) 72774473
flott bis 1280x1024, leise, DirectX 10 / Radeon HD 2600 Pro / 256 MB

[ER xpertvision 8600 GT Sonic [UPDATE |
»69  »100€ »07/07 »(02154) 498 860
flott und leise, DirectX 10 / Geforce 8600 GT / 256 MByte

»83  »300€ »04/07 »-

174

schnell, DirectX 10 / Radeon HD 2900 XT / 512 MByte
E3 xpertvision Geforce 8800 TS

»350€ »03/07 »(02154) 498 888
schnell, DirectX 10/ Geforce 8800 GTS / 640 MByte

sehr schnell, DirectX 10 / Geforce 8800 GTS / 640 MByte

»370€ »08/07 » (01805) 251521
schnell, DirectX 10 / Radeon HD 2900 XT / 512 MByte

B XFX Geforce 8800 GTS XXX

schnellste Karte im Segment, DirectX 10 / GF 8800 GTS / 320 MByte

»90

| UPDATE |
> 88

PREISTIPP
> 86

extrem schnell, DirectX 10 / Geforce 8800 Ultra / 768 MByte

ﬂ EVGA 8800 Ultra Superclocked
»690€ »07/07 »(089) 18904911
schnellste Karte im Segment, DirectX 10/ GF 8800 Ultra / 768 MByte

sehr schnell, DirectX 10 / Geforce 8800 GTX / 768 MByte

ﬂ Asus 8800 GTX Aquatank

»650€ »07/07 »(02102) 95990
extrem schnell, DirectX 10 / Geforce 8800 GTX / 768 MByte

(E3 £v6A Geforce 8800 GTX KO ACS3
»600€ »04/07 »-
sehr schnell, DirectX 10/ Geforce 8800 GTX / 768 MByte

| UPDATE |

Jeden Monat aktualisieren wir die Bestenliste, liberpriifen Preise, Wertungen und Verfiigbarkeit. Alle Anderungen sind rot markiert.

B Gecube Radeon X1950 Pro

schnellste Karte im Segment, stromhungrig / Rad. X1950 XT / 256 MB

3 Gainward Bliss 780065+ 512MB
> 69
sehr schnell, leise / Geforce 7900 GT / 512 MByte

»290€ »01/07 »(089) 898 990

>140€ »01/07 »-

sehr schnell, hdrbar / Radeon X1950 Pro / 256 MByte

ﬂ EVGA Geforce 7800 GS CO Superclocked
> 62
sehr schnell, Shader 3.0 / Geforce 7800 GS / 256 MByte

»120€ »04/06 »(089) 189049 11

B Palit Radeon X850 XT
> 54
flott, deutlich horbar / Radeon X850 XT / 256 MByte

»90¢€ »01/07 »-

GameStar 11/2007
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17-ZOLL-TFTs 19-ZOLL-TFTs

Hardware

TFTs 20 - 22 ZOLL TFTs > 22 ZOLL

> Note »Preis »>Testin »Hotline > Note »Preis »>Testin »Hotline

[0 NEC Multisync 706x2 [0 NEC Multisync 906x2 (UPDATE
»90  »285€ »08/06 »(089) 996990 »92  »310€ »02/06 »(089) 996990

voll spieletauglich, brillante Farben, 4 USB-Ports, DVI extrem schnell, gestochen scharf, 4 USB-Ports, DVI

E2 NEC Multisync LCD1770NX (UPDATE ED hsus PG191

>89 »220€ »03/05 »(089) 996 990 »90  »300€ »10/06 »(02102) 95990

voll spieletauglich, hohenverstellbar extrem schnell, gute Interpolation, DVI, Subwoofer

3 ] Samsung Syncmaster 730BF (3 ] Samsung Syncmaster 930BF  UPDATE |
»86  »200€ »08/06 »(01805) 121213 »86  »300€ »09/05 »(01805) 121213

voll spieletauglich, kraftige Farben extrem schnell, DVI, qute Verarbeitung

(4 | Hyundai Q70U 4 | Benq FP93GX+
»86  »210€ »08/06 »(06146) 9040 »84  »230€ »08/07 »(0800) 1146588

voll spieletauglich, hohenverstellbar, qute Interpolation extrem schnell, sehr gute Helligkeitsverteilung

E viewsonic vG730M o (EBviewsonicvo22 [UPDATE
»82  »200€ »05/07 »(02154) 91880 »83  »250€ »08/06 »(02154) 91880

voll spi ich, qute hdh voll spieletauglich, DVI, gute Verarbeitung
Mainboards

SOCKEL AM2
ATHLON 64 / 64 X2 / 64 FX
SEMPRON

SOCKEL 939
ATHLON 64 / 64 X2 / 64 FX
OPTERON 1XX

> Note »Preis »>Testin »Hotline > Note »Preis »Testin > Hotline
[0 nec 20wGx2 Pro [ pell utrasharp 2407wEP
»91  »490€ »10/07 »(089) 996990 »88  »980€ »04/07 »(0800) 6863355

voll spieletauglich, 16:10-Breitbild, sehr scharf, brillante Farben / 20 Zoll voll spieletauglich, 16:10-Breitbild, Full HD, HDCP / 24 Zoll

B Samsung Syncmaster 226BW B Dell Ultrasharp 3007WFP
»88  »310€ »09/07 »(01805) 121213 »85  »1.800€ »05/06 »(0800)6863355
voll spieletauglich, sehr qute Bildqualitt, 16:10-Breitbild / 22 Zoll spieletauglich, 16:10-Breitbild, Full HD, HDCP, tolle Farben / 30 Zoll

B Samsung 225BW B Viewsonic VX 2435 WM
»86  »290€ »02/07 »(01805) 121213 »84  »700€ »09/07 »(02154)918 80

voll spieletauglich, 16:10-Breitbild, HDCP / 22 Zoll spieletauglich, viele Schnittstellen, 16:10-Breitbild, Full HD / 24 Zoll
E3 ncerxazaw E3 16 L2aswe
»83  »300€ »09/07 »(0800) 24449 99 »84  »710€ »09/07 »(01805)471784

voll spieletauglich, brillante Farben, spiegelt, 16:10-Breitbild / 22 Zoll voll spieletauglich, 16:10-Breitbild, Full HD, HDCP / 24 Zoll

B Benq FP 222 WH B Acer AL2423W
»82  »300€ »09/07 »(0800) 1146588 »82  »500€ »12/06 »(04102)48 80

voll spieletauglich, HDCP, qute Bildqualitét, 16:10-Breitbild / 22 Zoll voll spieletauglich, 16:10-Breitbild, Full HD / 24 Zoll

SOCKEL 775
PENTIUM D / 4 / CELERON
CORE 2 DUO

SOCKEL 478
PENTIUM 4 / CELERON

> Note  »Preis »Testin > Hotline > Note  »Preis »Testin > Hotline > Note  »Preis »Testin > Hotline > Note »Preis »Testin > Hotline

ﬂ Asus M2N32-SLI Deluxe Wireless ﬂ DFI LAN Party UT nf4 SLI-DR Exp. ﬂ EVGA nForce 680i SLI A1 ﬂ Asus P4C800 Deluxe

»90  »150€ »09/06 »(02102) 959 90 »86  »210€ »06/06 »(0031) 102961849 »95  »240€ »06/07 »(089) 189049 11 »75  »160€ »SH01/04* »(02102) 959 90
sehr gut ausgestattet, schnell / Nforce 590 SLI / PCl Express extrem schnell, Ubertakter-Board / Nforce 4 SLI / PCl Express Ubertakter-Board / Core-2-Duo-fahig / Nforce 680i / PCl Express schnell, lautlos, gut ausgestattet / Intel i875P / AGP

B Foxconn C51XEM2AA B MSI K8N Diamond Plus B Asus Commando B Aopen AX4SPE Max 2

»88  »130€ »09/06 »(040) 471103 691 »85  »190€ »07/06 »(01805)251512 »93  »170€ »06/07 »(02102) 959 90 »71  »110€ »06/03 »(02131) 1243777
sehr schnell, Ubertakter-Board / Nforce 590 SLI/ PCI Express sehr schnell, Ubertakter-Board / Nforce 4 SLI / PCl Express Ubertakter-Board / Core-2-Duo-fahig / Intel P965 / PCl Express schnell, qut ausgestattet, lautlos / Intel i865PE / AGP

X wsi kon sui-2 D hsus A8R32-MVP Deluxe X nsus Psw DH Deluxe D nsus papsoo
»78  »80€ »09/06 »(01805)251512 »84  »150€ »06/06 »(02102) 959 90 »91  »150€ »09/06 »(02102) 959 90 »65  »80€ »08/03 »(02102)959 90

lautlos, umfangreiches Bios / Nforce 570 SLI / PCl Express sehr schnell, lautlos / ATI Xpress Crossfire 3200 / PCl Express lautlos / Core-2-Duo-fahig / Intel 975X / PCl Express schnelles und stabiles Board, lautlos / Intel i865PE / AGP

£ abit kno s 3 asus AsN-sLI Premium 3 ms1 PN sLI Premium £3 Gigabyte sKNXP
»78  »95¢ »09/06 »(0031)773 204428 »83  »120€ »06/06 »(02102)959 90 >89 »150€ »06/07 »(01805) 251512 »64  »190€ »11/03 »(01803) 428 468
lautlos, Ubertakter-Board / Nforce 570 SLI / PCl Express sehr schnell, lautlos / Nvidia Nforce 4 SLI / PCI Express sehr schnell / Core-2-Duo-fahig / Intel P965 / Intel P35 / PCI Express stabil und extrem gut ausgestattet / Intel i875P / AGP

B Foxconn Winfast 6100M2MA B Asus A8N-SLI Deluxe B MsI P35 Platinum B Intel D875PBZLK

»64  »50€ »09/06 > (040)471103 691 »81  »190€ »02/05 »(02102) 959 90 >89 »150€ »08/07 »(01805)251512 »61  »190€ »06/03 »(069) 950 960 99
lautlos, stabil / Nvidia Nforce 430 / PCl Express extrem schnell, SLI / Nvidia Nforce 4 SLI / PCI Express Crossfire, ichere Core-2- ] 1 PCl Express sehr zuverldssig, schnell und lautlos / Intel i875P / AGP
SOUNDKARTEN i SURROUND-SETS 2.1-BOXEN HEADSETS

> Note  »Preis »Testin > Hotline > Note »Preis »Testin »>Hotline > Note »Preis »Testin > Hotline > Note »Preis »Testin > Hotline

n Soundblaster X-Fi Elite Pro n Teufel Concept F [ NEU | ﬂ Teufel Motiv 2 [ NEU | n Sennheiser PC 350 [ NEU |
»91  »240€ »10/05 »(0035) 143 800 00 »93  »230€ »11/07 »(030)30093 00 »95  »280€ »11/07 »(030) 300 93 00 »91  »200€ »11/07 »(0511) 542 67 96
perfekter EAX-Klang, dicke Ausstattung, aber teils Probleme unter Vista bestes 5.1-System mit perfektem Raumklang, 6 Endstufen bester 2.1-Klang, saubere druckvoller Bass, Fernbedi bestes Headset, praziser Klang und klasse Sprachiibertragung

B Soundblaster Audigy 4 Pro B Teufel CEM Power Edition B Teufel Concept C B Sennheiser PC 165 USB

»87  »250€ »03/05 »(0035) 143 800 00 »92  »160€ »02/07 »(030)3009300 »87  »120€ »09/06 > (030) 300 93 00 »90  »140€ »12/05 »(0511) 54267 96
umfangreiche Ausstattung, nur EAX 4.0, aber teils Probleme unter Vista exzellenter Klang, extrem pegelfest, 6 Endstufen sehr sauberer 2.1-Klang, einwandfreie Verarbeitung, fetter Bass druckvoller Bass, USB Soundkarte, tolle Sprachqualitat

B Soundblaster X-Fi Extr. Gamer Fatal1ty [T B Teufel Concept G THX 7.1 B Creative Labs I-Trigue L-3600 B Sennheiser PC 160

»86  »120€ »11/07 »(0035) 143 800 00 »91  »250€ »01/05 »(030) 3009300 »83  »110€ »- > (0035) 143 800 00 »87  »85¢ »07/05 »(0511) 54267 96

sehr guter Klang, satter Bass, teils Raumklang-Probleme unter Vista exzellenter Klang, extrem pegelfest, 6 Endstufen

ﬂ Soundblaster X-Fi Extreme Music ﬂ Creative Gigaworks S750
»84  »65€ »10/05 »(0035) 143 800 00 »87  »370€ »SHO1/04* » (0035) 143 800 00
perfekter EAX-Klang, aber teils Raumklang-Probleme unter Vista Spitzenklang bei Spielen, Filmen und Musik

3 soundblaster X-Fi Extr. Gamer B creative Gigaworks Gamer G500 THX
»84  »60€ »02/07 »(0035) 143 800 00 »86  »240€ »02/06 »(0035) 143 800 00

perfekter EAX-Klang, aber teils Raumklang-Probleme unter Vista qguter Surround-Klang, pegelfest, knackiger Bass

GameStar 11/2007

Spitzen-Sound in ansprechendem Design seidige Hohen, satte Bésse, rauscharmes Mikrofon

a Logitech Z-3 a Raptor-Gaming H1
»77  »60€ »- > (069) 920 321 65 »8  »55€ »10/06 »(01907) 064 000

sehr guter Klang, gute Verarbeitung toller Klang, gute Sprachverstandlichkeit, Klinke & USB

B Logitech Z-2200 THX B Plantronics .Audio 370
»74  »130€ »- > (069) 920 321 65 »84  »35¢ »09/07 »(0800) 9323400

sehr guter Klang, aber maRige Verarbeitung druckvoller Bass, sehr gute Sprachverstandlichkeit, sehr leicht

175
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Eingabegerite

MAUSE

> Note »Preis »>Testin »Hotline

(1] Logitech G5, Zweite Edition
»93  »60€ »06/07 »(069) 92032165

extrem prazise mit konfigurierbarer Abtastrate

ﬂ Razer Copperhead
»93  »70€ »02/07 »(01805)125133

hoch prézise, konfigurierbare Abtastrate, interner Speicher

ED Logitech Mxs18
92 »45€ »05/05 »(069)92032165

sehr hohe Prézision mit konfigurierbarer Abtastrate
ﬂ Microsoft Habu
»91  »50€ »02/07 »(0800) 1812968

sehr prazise, nur fiir Rechtshénder geeignet

B Razer Diamondback
»90  »50€ »12/04 »(01805) 125133

extrem prézise und schnell, hohe Auflgsung

TASTATUREN

> Note »Preis »>Testin »Hotline

ﬂ Logitech G15

| UPDATE |
»82  »70€ »01/06 »(069) 92032165

praziser Tastenanschlag, viele Extras wie Display

EX Logitech 611
»79  »50€ »02/07 »(069) 92032165

gleiche Tastatur wie G15, nur ohne Display

B Logitech DiNovo Edge
»79  »165€ »06/07 »(069) 92032165

edle Design-Tastatur mit praktischen Extras

Microsoft Reclusa
»76  »50€ »08/07 »(0800) 1812968

sehr guter Tastenanschlag, beleuchtet, wenige Extra-Tasten
B Enermax Aurora
»71  »70€ »02/07 »(0800) 3637629

prazise Notebook-Tastatur aus Aluminium ohne Extras

LENKRADER

> Note »Preis »>Testin »Hotline

(1] Logitech G25
»90  »230€ »12/06 »(069) 92032165

extrem prézise, knackiges Force Feedback und Schaltung

B Logitech Momo Racing FF
»81  »120€ »02/05 »(069) 92032165

qutes Force Feedback, tolle Pedale

B Thrustmaster Rallye GT Pro FF KI5
»78  »110€ »03/06 »(09123) 965 80

sehr gutes Force Feedback, fiinf Achsen, stabil

nThrustmaster F1 Force Feedback
»78  »150€ »01/03 »(09123) 965 80

exzellentes Force Feedback, Ferrari-Optik
ED speediink 4in1 Leather FF Wheel
»73  »65€ »02/05 »(01805) 125133

sehr stabil, sehr gute Pedale
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MAUSPADS

> Note »Preis »>Testin »Hotline

(1] Compad Speedpad
»87  »15€ »02/03 »(0761) 5853667

kaum Reibungswiderstand, Hartplastik

ﬂ Gamers Wear Slickride
»87  »20€ »06/06 »(0821)907 96 14

extrem prézise, sehr guter Halt

B KryptecX-Board V2
»86  »15€ »03/05 »(02275) 915930
stabiles Hartplastik-Pad, gute Oberfliche

ﬂ Ratpadz Ratpad GS
»8  »20€ »08/06 »(0521)8751013
qgute Oberfléche, Handaussparung, Hartplastik

B Razer Exactmat | UPDATE |
»86  »30€ »11/04 »(01805) 125133

2wei tolle Oberfléchen, absolut rutschfest

eS8
D ol
GAMEPADS U

> Note »Preis »>Testin »Hotline

ﬂ Microsoft 360 Wireless Controller IZ71#
>80 »40€ »04/07 »(0800) 1812968

prazise, auch fiir Xbox 360, riittelt in einigen alteren Spielen nicht

ﬂ Microsoft Xbox 360 Controller
»79  »30€ »02/07 »(0800) 18129 68

prazise, auch fiir Xbox 360, riittelt in einigen dlteren Spielen nicht

B Logitech Cordless Rumblepad 2  ITZTii#
»78  »40€ »03/06 > (069) 92032165

prazise, Vibrations-Feedback, gummierte Griffe

ﬂ Thrustmaster Wireless Dual [ UPDATE |
»77  »40€ »03/06 »(09123) 965 80

prazise, Force Feedback, Funkiibertragung

3 saitek P2600 Rumble
76 »20€ »03/06 »(089)5467570

sehr prézise, Force Feedback, gummierte Griffe

JOYSTICKS

> Note »>Preis »Testin > Hotline

nSaitek X52 Pro
»91  »170€ »02/07 »(089) 5467570

sehr prazise, viele Knopfe, Display, nur fiir Rechtshander

B Logitech Freedom 2.4
»85  »55€ »02/07 »(069) 92032165

sehr prézise, viele Knopfe, kein Force Feedback

(3 | Hama Outlandish
»71 »20€ »02/07 »(09091) 50 20

prézise, viele Kngpfe, maRige Verarbeitung

ﬂ Logitech Attack 3
»69  »20€ »02/07 »(069) 92032165

prazise, gut verarbeitet, auch fiir Linkshander

B Trust Predator GM2500
»68  »20€ »02/07 »-

ordentliche Prézision, nur fiir Rechtshander

Spiele-Notebooks

BIS 1.500 €

> Note »>Preis »Testin > Hotline

ﬂ Asus G1
»76  »1.400€ »06/07 »(02101)95990
Core 2 Duo 7200 / Geforce Go 7700/ 2,0 GB RAM / 15,4 Zoll

ﬂ Acer Aspire 59206
»74  »1.200€ »09/07 »(0800) 2244999
Core 2 Duo T7300 / Geforce 8600M GT / 2,0 GB RAM / 15,4 Zoll

a One Notebook (6420
»69  »900€ »08/07 »(04465) 9440

Core 2 Duo 77100 / Geforce 8600M GT /1,0 GB RAM / 15,4 Zoll

ﬂ Acer Aspire 5683WLMi
»69  »1.000€ »03/07 »(0800) 2244999
Core 2 Duo T5500 / Geforce 7600 / 1,0 GB RAM /15,4 Zoll

B Samsung R70 Devin
»68  »1.200€ »08/07 »(01805)121213
Core 2 Duo T7100 / Geforce 8600M GS / 2,0 GB RAM / 15,4 Zoll

PROZESSOREN

> Note »Preis »Testin > Hotline

D zaiman cNPs 9700 LED
»90  »50€ »06/07 »(01805) 905071
leise und leistungsstark / Sockel 939, AM2, 775 / 764 g

EX seythe Ninja
»87  »35€ »12/06 »(040) 71189036
leise, gute Kihlleistung / Sockel 939, AM2, 775 /815 g

B Thermalright SI-128 + Papst 4412
>80  »65€ »12/06 »(04392)91610
Liifter: Papst 4412 F/2GLL / Sockel 939, AM2, 775 /510 g

ﬂ Coolermaster Hyper UC
»78  »30€ »12/06 »(0821)588 640
laut bei Volllast / Sockel 939, AM2, 775 / 578 g

B Asus Silent Square Pro
»78  »45¢  »06/07 »(02102) 959 90
leise, solide Kiihlleistung / Sockel 939, AM2, 775 /820 g

DVD-BRENNER

» Note »Preis »>Testin > Hotline

D 16 cew-H1on
»84  »770€ »09/07 »(01805) 4737 84
brennt CDs, DVDs und Blu-rays, liest zudem noch HD-DVDs

ﬂ Plextor PX-7165A
»8  »110€ »07/05 »(032) 27255522

sehr guter und schneller DVD-Brenner mit Serial-ATA-Anschluss

EX ok 1616N
»8)  »120€ »11/04 »(0800) 1810585

schneller Dual-Layer-Brenner, schickes Design

X voshiba sp-5472
»80 »60€ »01/06 »(0800) 1829471
flotter Dual-Layer-Brenner, gute DVD+R-Qualitdt

[E2) TRAXDATA ND-35004
>80 »90€ »11/04 »(02162) 951661

flotter Dual-Layer-Brenner

AB 1.500 €

> Note »Preis »Testin > Hotline

»86  »3.200€ »10/07 »(0800) 1002079
Core 2 Duo 7400 / 2x Geforce 7950 GTX / 2,0 GB RAM / 17 Zoll

ﬂ Alienware Area-51 m 9750

a Dell XPS M1710
»84  »2.500€ »08/07 »(01805) 224465
Core 2 Duo 17600 / Geforce Go 7950 GTX / 2,0 GB RAM / 17 Zoll

EN schenker M570RU (v |
»83  »2900€ »11/07 »(0341) 149697 15
Core 2 Extreme X7800 / Geforce 7950 GTX / 4,0 GB RAM /17 Zoll

nAsus G1S  PREISTIPP |
>80  »1550€ »08/07 »(02101)95990
Core 2 Duo 17500 / Geforce 8600M GT / 2,0 GB RAM / 15,4 Zoll

ED asus Gs

»79  »1700€ »08/07 »(02101)959 90
Core 2 Duo 17500/ Geforce 8600M GT /2,0 GB RAM / 17 Zoll

GRAFIKKARTEN

> Note »Preis »Testin > Hotline

D zaiman VF900-cu LED

»90 »30€ »10/06 »(01805) 905071
sehr hohe Kiihlleistung, passt auf viele Grafikkarten
ED arctic Cooling Accelero X2
»84  »15¢ »10/06 »-

hohe Kiihlleistung, sehr leise, passt nicht auf jede Karte

B Silenx Ixtrema GPU-Cooler Cu
»81  »25¢ »10/06 »(0043) 18902219

qute Kiihlleistung, passt auf viele Grafikkarten

ﬂ Titan Eagle TTC-CSC82TB
»75 »30€ »10/06 »(02433) 940180
qute Kiihlung, kompatibel, schlechte RAM-Kiihler

B Thermalright V1-Ultra
»63  »30€ »10/06 »(04392) 91610

solide Kiihlleistung, fummelige Montage

DVD-ROM
> Note »Preis »>Testin > Hotline
D Lite-on LTD-1665
>89  »20€ »- > (03140) 2957512
sehr schnell, gute Fehlerkorrektur
B Toshiba SD-M2012 [ PREISTIPP |
»87  »15¢ »- > (0800) 1829471
flottes und zuverlassiges Laufwerk
ED 16 6or-81618
»85  »25€ »—  »(02163)988910
sehr gute Fehlerkorrektur, schnell
£ reacov-s16
»83  »20e »- > (01805) 999 588
zuverlassig, gute Fehlerkorrektur
EN wsi ms-8216
»83  »2e »- > (069) 408 93191
hohe Lesegeschwindigkeit
GameStar 11/2007



Vorletzte (EETIRNN

GC-Impressionen

Also sagen Sie nicht, wir hatten Sie nicht gewarnt ...

Die Zombiefrau

¥ Ach Quatsch, ich hab doch
keine Angst vor Daniel!

Wart nur, bis die
Leute weg sind ...

...und dann hab
ich mit der Schrotflinte
mittenrein geschossen, bis
sich nix mehr bewegt hat!

.
Frau Schmitz, was es-
sen Sie am liebsten?

, T4
FUjngy,_
S|EMEN5

’ (intad)

Die Griﬁsefrau

.?:

Vorsicht, sie
hat ein Messer!

E3

VRGPt |

15

Auf den alten Trick
S\ fallen wir nicht rein.

Sam & Max & Steffi

Ist das da unten noch ein ™
Hasenohr, oder freut er sich
_nur, mich zu sehen?
B
K,E“{E%:m‘““w

” Bei Geschichten mit

Hier sehen Sie zwei
Prachtexemplare der Gattung
Schreibus Stupidus aus meiner eige-

Happyend kommen mir
immer die Trénen ... 4

mas A

Magische Technik

]

... und durch dieses Zauber-
fenster blicken wir in Welten, 1
die es gar nicht gibt. N J / /

... und hier sieht man
deutlich, welche Vorteile
das Internet bringt.

Potzblitz, hier sind
dunkle Méchte am
Werk! Einfach lacheln
und nicken und nachher A
den ganzen Laden

Ah, faszinierend

n Ziichtung. Ich hoffe, dass sie bald (

J
Komisch, ich seh da

nur nackte Weiber.

Die unlosbare

Herr Lott, ein Bauer
erntet 16 Kartoffeln und hat fiinf
Kinder. Wie viele Kartoffeln
bekommt jedes Kind, wenn
N der Bauer und seine Frau je
drei essen?

Aufgabe

ok
Genau so bleiben:

Pokerface. Die schnallen nie,
dass du von Mathe keinen

abfackeln ... Blassen hast!

Na, auch gut.

. P . und deshalb wirde ich
KL Eye of the North gerne gemein-
sam mit euch testen.

Yeah! Macht's gut, ihr
Deppen! Wir sehen uns in der
Arena! In der Zufallsarena!
Haha! Hahaha!

Was ist denn
mit dem los? g

£
s
< >
+7  Seit er Enemy Territory 8
spielt, ist Daniel einfach nicht £
mehr teamfahig. 2
[ GR |
GameStar 11/2007 Waren Sie so freundlich, lustige Bilder aus Spielen (z.B. Bioshock!) an vorletzte@gamestar.de zu schicken? 177
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Test: Crysis

Seit tiber einem Jahr steht der deutsche Ego-Shooter Crysis auf Platz 1 der Warteliste der GameStar-Leser.
Nun erscheint er endlich und unternimmt nachsten Monat den Angriff auf die Action-Krone, die noch immer
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Call of Duty 4

Zeitgleich mit Crysis steht der drgste Action-Konkur-
rent in den Startlochern. Call of Duty 4 setzt nicht
nur auf eine bombastische Inszenierung und packen-
de Kriegsatmosphare, sondern will zudem den besten
Mehrspieler-Modus des Genres ins Rennen schicken.

Hellgate: London

Seit Titan Quest ist kein groBartiges Action-Rollen-
spiel mehr erschienen. Nun hat mit Hellgate: Lon-
don endlich wieder ein Kandidat die echte Chance,
den Thron der Diablo-Nachfolger zu erklimmen. Un-
sere heldenhaften Tester stehen am Hallentor bereit.
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Preview:
World Shift

World in Conflict ist erschienen, worauf diirfen
sich Strategen als Néchstes freuen? Wieder auf ein
Spiel mit der Welt im Namen: World Shift will das
Ausriistungssystem von Rollenspielen wie World of
Warcraft ins Strategie-Genre iibertragen.
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Fiir unverl i dungen wird keine Haftung oder Riicksendegarantie iiber-
nommen. Eine Verwertung der urheberrechtlich geschiitzten Beitrage und Abbil-
dungen, insbesondere durch Vervielfdltigung und/oder Verbreitung, ist ohne vorhe-
rige schriftliche Zustimmung des Verlages unzuléssig und strafbar, soweit sich aus
dem Urheberrecht nichts anderes ergibt. Insbesondere ist eine Einspeicherung und/
oder Verarbeitung der auch in elektronischer Form vertriebenen Beitrage in Da-
tensystemen ohne Zustimmung des Verlages unzulassig.

Fiir die Richtigkeit von Veréffentlichungen konnen Redaktion und Verlag trotz Priifung
nicht haften. Die Veréffentlichungen in GameStar erfolgen ohne Berticksichtigung
eines eventuellen Patentschutzes. Auch werden Warennamen ohne Gewahrleistung
einer freien Anwendung beniitzt. Ferner konnen wir trotz intensiver Priifung unserer
Heft-DVDs keine Haftung fiir eventuelle Schaden tibernehmen, die aus der Benut-

Noch mehr Tests! © Copyright
Layout-Entwurf

Titel
Die Herbstwelle steht an! Wir erwarten zum Test: die Rennspiel-Konkurrenten Need for Speed: Pro Street Fo'ttoes
und Juiced 2, die Shooter Half-Life 2: Orange Box und Timeshift, das Rollenspiel The Witcher, das d

FuBball-Duell zwischen Fifa 08 und Pro Evolution Soccer 2008 und viele mehr.

Haftung

zung der DVDs entstehen kénnten. Wir empfehlen, die DVDs zusétzlich vor Benut-
zung mit einem eigenen, aktuellen Virenscanner zu priifen.
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Themen kénnen sich kurzfristig @ndern; alle Angaben ohne Gewahr.



