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| \ /( O O N ABWERTUNGEN
Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach

seinem Erscheinen Gberpriifen wir jeden Titel, ob
. eine Abwertung notig ist. Wenn ja, kennzeichnen
VORNE. Daistes nun bereits, das moglicherweise beste Strategiespiel wir das in der Hitliste mit diesem Symbol: v

des Jahres 2007. C&C 3: Tiberium Wars tut, was alle C&C-Spiele tun, es
bringt das altbekannte Trash-Flair und gut geskriptete Missionen und nette
Grafik. Wie der FC Bayern zu seinen besten Zeiten spult Electronic Arts’ Stra-
tegieabteilung ihr Programm herunter: siegreich, spielerisch auf hohem

Gunnar Lott

gunnar@gamestar.de

Niveau, aber auch ein bisschen zu sehr vorhersehbar. | N HALT

HINTEN. Menschen brauchen ein Hobby. Ich zum Beispiel, ich sammle Tycoons. Also TESTS

Spiele mit dem Wort Tycoon im Namen. Meine Lieblinge sind die kleinen schabigen Ty- C&C 3: Tiberium Wars 88
coons, die das T-Wort nur als Marketinghilfe nutzen. Die hinten im Regal auf einen un- Spellforce 2: Dragon Storm 98
bedarften Kaufer lauern, der sie nicht von verniinftigen Spielen unterscheiden kann. Frontline: Fields of Thunder 100
Diesen Monat kommen zwei neue dazu. Wobei der Truck Tycoon ja sogar halbwegs Wildlife Park 2: Crazy Zoo____ 101
Spald macht. Richtige Tycoons des Jahres 2007 miissen sich zu Spielen wie C&C 3 verhal- Ascension to the Throne_____ 101
ten wie Disteln zu Rosen: hasslich aussehen und weh tun. Der Rotlicht Tycoon 2 macht Rotlicht Tycoon 2 101
das schon ganz richtig und tragt nach unserem Test stolz seine 9 Punkte nach Hause. Truck Tycoon 101
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Platz Spiel Genre Publisher Entwickler Test Wertung & § & & & § §§ s & &F Kommentar

1 Warcraft 3 Echtzeit-Strategie  Vivendi Blizzard 08102 (93%) 91 6 10 10 10 9 10 10 8 10 8 0803 Addon
2 Anno 1701 Strategie Sunflowers/Deep Silver Related Designs 12106 91 7 9 9 110 10 9 9 8 9 8

3 Medieval 2 Strategie Sega (reative Assembly 12106 91 9 10 8 9 0 10 8 10 10

4 Spellforce 2 Echtzeit-Strategie ~ Jowood/Deep Silver  Phenomic 05/06 (91) 9 Y8 8 9 9 10 9 8 10 10

5  (&C 3: Tiberium Wars Echtzeit-Strategie  Electronic Arts EA Pacific [E 89 9 10 8 10 W 9 6 9 9

6 Civilization & Strategiespiel Take 2 Firaxis 12105 (90) 89 6 9 8 9 9 10 10 8 10 10

7  Rise of Legends Echtzeit-Strategie ~ Microsoft Big Huge Games 07/06 89 9 8 8 8 10 10 8 10 10 8

8 Age of Empires 3 Echtzeit-Strategie ~ Microsoft Ensemble 12105 (89) 88 9 10 0 8 8 10 8 8 10 7

9 (&C Generdle Echtzeit-Strategie  Electronic Arts EA Pacific 03/03 (89%) 88 6 9 10 10 10 10 9 7 9 8 103 Addon
10 Company of Heroes Echtzeit-Taktik THQ Relic 1106 87 0 0 8 10 8 8 7 9 10 7

1 Die Sims 2 Aufbauspiel Electronic Arts Maxis 10/0 (89) 81 5 10 8 8 8 10 9 9 10 10

12 Siedler 5 Aufbauspiel Ubisoft Blue Byte 01/05 (89) 87 8 7 9 10 8 1 9 9 9 8

13 Paraworld Echtzeit-Strategie ~ Sunflowers SEK 10/06 87 9 8 7 10 8 8 9 8 10 10

14 Heroes of Might & Magic 5 Rundenstrategie Ubisoft Nival 07/06 86 9 9 7 10 8 10 8 6 9 1

15 Fritz 9 Schachspiel Chessbase Chessbase 01/06 (86) 85 8 4 10 8 7 10 10 10 8 10
16  (Caesar &4 Aufbauspiel Vivendi Tilted Mill 1106 85 8 8 9 9 9 8 7 8 10 9

17 Stronghold 2 Aufbauspiel 2K Games Firefly 06/05 85 7 9 7 9 8 10 9 6 10 10 Versionll
18  Dawn of War Echtzeit-Strategie ~ THQ Relic 11104 (83) 8L 7 9 8 9 10 8 9 6 9 9 1005 Addon
19 The Movies Aufbauspiel Activision lionhead 01/06 (85) 84 7 10 8 10 6 9 9 8 8 9
20 Panzers Phase 2 Echtzeit-Strategie ~ (DV Stormregion 09/05 (85) 84 8 9 8 8 9 9 10 7 10 6

21 Full Spectrum Warrior 2 Echtzeit-Taktik THQ Pandemic 06/06 84 7 9 8 9 9 8 9 9 9

22 Star Wolves Weltraum-Taktik Pointsoft Xbow Software 05/05 (85) 83 W 8 8 8 1 0 6 10 1

23 Rise and Fall Echtzeit-Taktik Midway Midway/Stainless Steel 08/06 83 8 9 7 9 10 8 8 8 6 9

24 Supreme Commander Echtzeit-Strategie ~ THQ Gas Powered Games ~ 04/07 82 8 9 7 7 9 10 7 9 9 71

25  Rollercoaster Tycoon 3 Aufbauspiel Atari Frontier 12104 (83) 82 9 9 8 9 7 9 7 8 9 7 0805 Addon

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

Anno 1701 Medieval 2

05/2007 GameStar




Test  AIGIECIFEIESIINEGE

Das Tiberium war’s!

COMMAND &
CONOQUER3,”>
TIBERTUM WARS &

Mega-Test 88
Eigentlich musste es »C&C&C« heillen, das dritte »C« steht fur Mini-FAQ 89
»Comeback«: Command & Conquer ist zurtick, vollig neu und k . Die Fraktionen
ganz das Alte. Electronic Arts hat das geniale Spielgefiihl der Vor- GDI 90
ganger bewahrt und mit aktueller Technik verfeinert. Das Ergeb- % 4
nis ist ein moderner Klassiker, der die Faszination — aber auch die DSECJ;:ch oder Englisch? 9;
Schwachen — der Kultserie ins 21. Jahrhundert katapultiert. Command & Kifer ey W 91
g Beispiel-Mission 93

; Das Interface
‘\-\ Die Filmsequenzen
C&C 3 im Vergleich
KI-Macken
Technik-Check

.
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. teinforscher sagen, Kris-
talle sind anisotrope,

homogene Korper, die aus einer
dreidimensional und periodisch
angeordneten Struktureinheit
bestehen. Wir sagen, Kristalle
sind Todesfallen. Zumindest in
Command & Conquer (C&C): In
der Parallelwelt uberwuchern

"

grellgriine Kristallpflanzen die
Erde, nach ihrem Ursprung beim
italienischen Fluss Tiber »Tibe-
rium« genannt. Wer die Klunker
bertihrt, stirbt. Zugleich avan-
ciert die Geif3el der Menschheit
aber zum begehrten Rohstoff,
weil das Tiberium wertvolle Mi-
neralien aufsaugt und erntereif

ew

Die Nod-Armee attackiert eine Ba 2
(Kreis), der die hochste Erfahrungsstufe erreicht hat. Das erhoht sei- (&
ne Feuerkraft, im Gegensatz zum Artgenossen links schieRt er mit

der GDI. Mit daei: ein Avatar | .

an der Erdoberflache ablagert.
Und was geschieht, wenn Roh-
stoffe herrenlos herumliegen?
Die Menschheit streitet darum,
man kennt die Folgen: Pobelei,
Fausttanz, Weltkrieg. In C&C 3:
Tiberium Wars eskaliert das Ge-
fecht ums griine Gold, als sich
im Jahr 2074 auch noch Auf3eri-
dische auf die Streithdhne GDI
und Nod stiirzen. Spielerisch
bleibt der Echtzeit-Hit seinen
Wurzeln treu, die Entwickler
haben das C&C-Spielprinzip aber
gekonnt modernisiert — wenn
auch nicht ganz perfektioniert.

Schon wieder C&C 3?

Tiberium Wars tritt ein grofies —
und wirres — Erbe an: Das erste
Command & Conquer (Unterti-
tel: Der Tiberiumkonflikt) starte-
te 1995 den Echtzeit-Boom und
inspirierte Welle um Welle von
Klonen. Auch die C&C-Serie
selbst wuchs und brachte drei
Ableger hervor: Alarmstufe Rot
(1996), Alarmstufe Rot 2 (2000)
sowie Generile (2004). Der erste
Serienteil wurde 1999 mit Tibe-

T | einem blauen Laser. Zudem heilt er sich zwischen Gefechten selbst.

- %

rian Sun fortgesetzt. Das trug
hierzulande den irrigen Titel
C&C 3, weil es nach Alarmstufe
Rot (in Deutschland C&C 2) er-

Gibt es eine spielbare Demo von C&C 3?

Ja, Sie finden die Schnupperfassung auf unserer
Heft-DVD. Tipp: Wenn Sie neben der GDI auch Nod
spielen mochten, miissen Sie eine Skirmish-Partie
starten. Halten Sie bei der Fraktionswahl [Stra,
(=] und [N gedriickt, und klicken Sie auf »Nod«.
Dann diirfen Sie die bose Brudeschaft befehligen.

Muss ich die Vorganger kennen?

Nein, ein gutes Tutorial erkldrt Ihnen alle wichti-
gen Spielelemente, zudem gibt's Tooltipps zu allen
Einheiten, Gebduden und Spezialwaffen. So fin-
den sich auch Einsteiger zurecht. Die Handlung ist
zwar gespickt mit Anspielungen auf vorherige Se-
rienteile, aber auch fiir Neulinge verstandlich.

Wo kann ich die Vorganger spielen?

Am 15. Februar 2006 hat EA die Sammlung (&C:
Die ersten 10 Jahre verdffentlicht (Test in GS 4/06:
80 Punkte). Die ist noch erhdltlich, kostet rund 35
Euro und enthdlt alle C&C-Teile samt Addons. Nur
der Mehrspieler-Ableger Sole Survivor fehlt.

Lauft C&C 3 unter Windows Vista?
Ja, problemlos. Die 6.1-Soundkulisse kommt mit
einer Creative Soundblaster X-Fi glasklar riiber.

Ist die deutsche Version entscharft?
Ja, es gibt zwei Anderungen. Lesen Sie dazu den
Kasten »Deutsch oder Englisch?« auf Seite 91.




Eastern Seaboard of the
o ,'5'__ Umted Slates: ¥

Fir erfiillte Einsdtze bekommen Sie spiele-
risch sinnlose Orden: Bronzene fiir den
leichtesten Schwierigkeitsgrad, silberne fiir
den mittleren und goldene fiir den hoch-
sten. Zudem zeigen die Auszeichnungen, ob
Sie alle Sekundarziele erfiillt und séamtliche
Geheimdienst-Infos aufgedeckt haben. Er-

Falls Sie vor der Mission keinen Vollbild-

Zwischenfilm sehen, gibt's die Einsatz-

§ besprechung immerhin als Mini-Video-
i schnipsel im Fenster. Fiir die GDI spricht

hier die Offizierin Kirce James, verkorpert
von Jennifer Morrison. Die Schauspielerin

# ist bekannt aus der TV-Serie Dr. House.

ledigte Missionen diirfen Sie erneut ange-
hen, um bessere Orden zu verdienen.

Auf der Karte wdhlen Sie die ndchste MISSIOI‘I Doch selbst wenn zwei Auftrage zur Wahl stehen, miissen Sie beide erfiillen.

schienen war. Tiberian Sun war
aber erst der zweite Teil der Ti-
berium-Reihe, Tiberium Wars ist
der dritte. Also heifst der Neu-
ling mit Fug und Recht C&C3.

Klassisches Spektakel

Genug Historie, kommen wir
zum Spiel. Tiberium Wars ist ein
klassischer Echtzeit-Titel mit
Basisbau und drei Fraktionen:

der GDI, der Bruderschaft von
Nod und den auflerirdischen
Scrin. Uber die praktische Icon-
leiste am rechten Bildschirm-
rand bestellen Sie Truppen und
Gebéaude. So errichten Sie auch
Kraftwerke, denn ohne Strom
fallen Thre Abwehrtiirme aus,
zudem dauert der Truppenbau
langer. Um Nachschub zu be-
zahlen, grasen Sie Tiberium-Fel-

Die Globale Defensiv-Initiative nutzt kon-
ventionelle Waffen wie dicke Mammut-
Panzer, Artillerie-Mechs, Orca-Helis und
Firehawk-Disenjager — eine futuristische
Variante des heutigen US-Militdrs.

der mit Erntern ab. Die sind er-
neut strunzdoof: Auf Rohstoff-
suche rollen die Vehikel gerne
mal ins Feindlager. Daher miis-
sen Sie die Sammler im Auge be-
halten. Aufmerksamkeit ist aber
sowieso Trumpf, Thr Gegner
kann jederzeit tiberall zuschla-
gen. Denn aufierhalb des Sicht-
bereichs Threr Armee verhillt
Kriegsnebel feindliche Mano-

In Hampton Road kampfen Sie mit einem Elitesoldaten.

ver. Naturkatastrophen wie die
Ionenstiirme aus Tiberian Sun
gibt’s allerdings nicht mehr.
Die Gefechte sind spektakular
inszeniert: Es regnet bunte Ef-
fekte, bei den lberzeichneten
Explosionen wirbeln Trimmer
durch die Luft. Die Schlachtfel-
der sind teils graubraun, haufig
aber auch wunderschon: Aus ti-
beriumverseuchten Boéden bre-
chen schimmergriine Kristall-
gletscher, in verregneten Rui-
nenstidten rollen Panzer iiber
spiegelnde Straflen. Einheiten
und Gebaude sind fein animiert,
jede Fraktion hat einen eigenen
Stil. Bei Nod etwa dominiert be-

drohliches Schwarz. Passende
Musik, wuchtige 6.1-Effekte und
gute Sprecher untermalen die
Gefechte. Zum Test lag uns die
englische Sprachausgabe vor.
Falls die deutsche deutlich bes-
ser oder schlechter ausfallen
sollte, werden wir im nichsten
Heft darauf eingehen. Die Lan-
derfassungen unterscheiden sich
zudem in zwei Punkten, mehr
Infos gibt’s im Kasten »Deutsch
oder Englisch?« rechts oben.

Ich kann mit dem ganzen Tarn-, Teleport- und Geheimtech-
nologie-Kram nicht viel anfangen, deswegen mag ich die
geradlinigen GDI-Armeen. Meine Jungs hocken in dickwan-
digen Panzern - da diirfen die Gegner ruhig sehen, dass ich
komme. Meine Lieblingseinheit ist der Mammut-Panzer;
nicht nur, weil der Koloss im Alleingang Kleinarmeen in den
Boden stampft, sondern sich auf der hichsten Erfahrungs-
stufe auch noch selbst repariert. lhre generelle Durch-
schlagskraft und die weltverwiistende lonenkanone

machen die GDI zur tadellosen Angriffstrup-
pe. Umgekehrt sind meine eigenen Lager
dafiir verwundbar. Einmauern klappt
nicht — die GDI muss raus aufs Feld und in
der Offensive demonstrieren, dass an der
Weltpolizei keiner vorbei kommt.

Offensive fiir das Gute

Neben der Prasentation stimmt
auch der taktische Anspruch.
Die drei Parteien errichten zwar
dieselben Gebaudetypen (Fahr-

»Die Guten miissen sich
nicht verstecken«
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Am 28. Mdrz er-
scheint neben der 50
Euro teuren Ver-
kaufsfassung von
C&C 3 auch die Kane
Edition fiir rund 55
Euro. Die Sonderaus-
gabe ist spielerisch
identisch mit der
englischen Fassung,
nicht entscharft und
somit von der USK
erst ab 18 Jahren
freigegeben. Zudem
enthdlt die Kane Edition zusdtzliche Mehrspieler-
Karten, exklusive Einheiten-Skins fiir alle Fraktio-
nen und neben der deutschen auch die englische

Damit die deutsche Fassung von C&C 3 ab 16 Jahren freigegeben wird, musste EA auf Wunsch der USK zwei Spielelemente entschdrfen.

Sprachausgabe. Eine Bonus-DVD rundet das Paket
ab. Darauf finden Sie Making-of-Berichte, Tipps-

Videos direkt von den Entwicklern sowie geldschte
und verpatzte Szenen aus den Zwischenfilmen.

zeugfabrik, Flugplatz, etc.), fith-
ren jedoch grundverschiedene
Einheiten ins Feld. Daher spielt
sich jedes Volk anders. Die GDI
(Globale Defensiv-Initiative) be-
wacht die wenigen Landstriche,
die von der Kristallseuche ver-
schont wurden. Hierfiir setzt
die Schutztruppe auf machtige
Panzer und Flugzeuge. Der di-
cke Mammut-Tank etwa plattet
Feinde mit Kanonen und Rake-
ten, der mobile Rig-Geschiitz-
turm repariert Vehikel direkt an
der Front. Juggernaut-Mechs
beschiefien Ziele aus besonders
grofier Distanz, wenn sich diese
im Sichtradius von Scharfschiit-
zen befinden. Den Luftraum be-
herrscht die Weltpolizei mit Or-
ca-Helikoptern und Firehawk-
Jets. Wie alle Parteien verfligt
auch die GDI uiber Spezialwaf-
fen. Zum Beispiel wirft sie an ei-
ner beliebigen Stelle der Karte
Zone Trooper ab, gepanzerte Eli-
tesoldaten, die Abgriinde per
Jetpack tiberdiisen. Die Achilles-
ferse der GDI ist die Defensive,
ihre Abwehrturme sind ver-
gleichsweise schwach.

Unsichtbare Ubelwichte

Die fanatischen Bruderschaftler
von Nod tiberfallen Feinde mit
unsichtbaren, flotten Truppen.
Folgerichtig reicht das Arsenal
von Stealth-Panzern iiber Tarn-
kappen-Bomber bis zu getarn-
ten Shadow-Infanteristen. Letz-
tere schweben an Hangeglei-
tern unbemerkt ins Fei-
desland. Die starkste
Nod-Einheit ist der

J "

In der englischen Version pldttet die Nod feindliche Stiitzpunkte
mit Atomraketen. Fiir die deutsche Version musste Electronic
Arts die Sprengsdtze in »Aurora-Bomben« umbenennen.

Avatar. Der Laser-Mech kann
sich verbiindete Einheiten ein-
verleiben, um deren Talente zu
stehlen. Vom Stealth-Panzer et-
wa Ubernimmt er das Tarnfeld.
Auch die Spezialwaffen der Bru-
derschaft dienen meist zur Tau-
schung: Unter anderem erzeugt
Nod Einheiten-Klone, die Geg-
ner ablenken. Die Bruderschaft
ist zudem die ideale Partei fiir
Spieler, die sich gerne im Stiitz-
punkt einigeln. Denn sie stellt
starke Lasertiirme auf, die Obe-
lisken des Lichts. Strahlenkano-
nen-Artillerie 14dt die Monu-
mente zuséatzlich auf, um deren
Reichweite und Feuerkraft zu

Da zuckelt Christian mit seinen Mammuts durch die Land-
schaft — und ahnt nicht, dass ich ihn sehe! Denn Schliissel-
stellen der Karte iiberwache ich mit Tarnpanzern. AuRerdem
jage ich mit den Vehikeln nach Erntern oder sprenge Kraft-
werke. Das Muster: auftauchen, schieRen, abhauen. Wo die
Jungs nicht hinkommen, schlage ich mit Tarnkappen-Bom-
bern zu. Oder ich setze meine Lieblings-Spezialwaffe ein,
das Shadow-Kommandoteam. Damit rufe ich zwei unsicht-
bare Infanterietrupps herbei, die fliegen kdnnen und Gebau-
de zerlegen. Zwischen Uberféllen verschanze
ich mich in meiner Basis, die dank der Obe-
lisken jede Attacke zuriickwirft. Dann
schleiche ich wieder los, jage einen Ern-

ter, sprenge ein Kraftwerk. An diesen Na- 1
delstichen verblutet der Feind. Das ist nicht
nett? Natiirlich nicht, wir sind die Bdsen!

Die listig-bose Bruderschaft von Nod setzt
auf dberfallartige Attacken mit unsichtba-
ren Einheiten wie Stealth-Panzern und
Kommadosoldaten. Zudem igelt sie sich in
schwer befestigten Stiitzpunkten ein.

»Der Sieger lauert im Schatten«

erhéhen. Im offenen Kampf ha-
ben die diinn gepanzerten Nod-
Einheiten jedoch keine Chance.
Die unsichtbaren Truppen miis-
sen sich vor Feinden hiiten, die
ihre Tarnung durchschauen —
etwa den GDI-Raketenbuggys.

Hightech-Monster

Wie es sich flir auferirdische In-
vasoren gehort, setzen die Scrin
auf kampfstarke Hightech-Ko-
losse, darunter dreibeinige Tri-
pod-Kampflaufer und Trager-
schiffe, die acht Mini-Gleiter
aussenden. Zugleich fithren die
Aliens aber auch billige Mons-
termassen ins Feld — die ideale

LRS__@

Die Nod-Fanatiker sind in der englischen Fassung Selbstmord-
Attentater. In der deutschen Version ldsst EA die Jungs jedoch am
Leben: Sie werfen ihre Bomben, laufen weg und verschwinden.

ichaels Lieblings-Spezialwaffe: das Shadow-Team.

~ - b -

0bwohl (&C 3 weitgehend frei von

Bugs ist, sind uns beim Test einige

Fehler und Probleme aufgefallen.

» Selten stiirzte Command & Conquer 3 ab, wenn
wir die Computergegner in einer Skirmish-Partie
auf die Schwierigkeitsstufe »brutal« stellten.

» Haufig fuhren Einheiten nicht umeinander he-
rum, sondern glitten aufgrund von Clipping-Feh-
lern durcheinander hindurch. Das hebelte zwar
die verkorkste Wegfindung der wirren Fahrzeuge
aus, sah jedoch hasslich und unrealistisch aus.

» Ab und zu fiihrte eine Einheit unseren Befehl
nicht sofort aus, wir mussten ihn ein zweites Mal
erteilen. Einmal verweigerte ein Orca-Helikopter
die Riickkehr zum Flugfeld, ein andermal wollte
ein Shadow-Team ein Gebdude nicht sprengen.
Beim zweiten Anlauf klappte es aber immer.

.?x-':‘“-f& l“!Lﬂ
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verbiindete Flieger stdrken. In
Gebauden erforschen Sie niitzli-
che Upgrades. Zum Beispiel er-
hoht die GDI mit Railgun-Kano-
nen die Feuerkraft ihrer Mam-
muts. Und die Scrin spendieren
den Tripods und Tragerschiffen
Energieschilde. Durch besiegte
Gegner sammeln Truppen Er-
fahrung und steigen in drei Stu-
fen auf. Die ersten beiden Ran-
ge bringen nichts, erst auf dem
: A e hochsten steigt die Feuerkraft
et B e st san e e
g 29 . PR T, : R sie sich zwischen Gefechten —ein

- i e st .= grofier Vorteil, normalerweise
BisSUanIpnen |9deg miissen Sie reparaturbediirftige

Obelisken auf, dienen aber . ]

el Al e e Vehikel zur Fahrzeugfabrik oder

mehrere der pummeligen Panzerein | | zum Flugplatz zurtickschicken.
Ziel anvisieren, biindeln sie ihre Strah- & Auch tiber Upgrades und Spe-
len und schmelzen Gebaude im Nu. zialtalente hinaus gibt’s massig
taktische Moglichkeiten: GDI

De Obelisken des
Lichts sind mdch-

: tige Lasertlirme,
i die kleinere Fahrzeuge mit |
g nur einem FeuerstoR spren- &
gen. Wenn Sie die Obelis-
ken mit Strahlenkanonen

= . ! - &.‘ A i - £
Bei diesen Boden-Luft-Raketen- [ SR N AT
werfern verteilen Sie drei Geschiitze ;

—.

um einen Kontrollknoten herum.
Zerstorte Mini-Tiirme werden automatisch
neu aufgebaut, bis der Knoten zerstort wird.

T

i B

Eine voll ausgebaute Nod-Basis halt dank starker Abwehrtiirme auch GroBangriffe ab — ideal fiir Spieler, die sich gerne eingraben.

Fraktion fiir Spieler, die den
Gegner gerne zu Beginn einer
Partie iiberrennen (»rushenc).
Die beste Einheit der AufRerirdi-
schen ist der Mastermind-Kéafer,
der feindliche Truppen durch
Gedankenkontrolle tibernimmt
oder verblindete Kampfer tele-
portiert — bevorzugt mitten in
die Feindbasis. Die Schwache

Ich bin unberechenbar! Meist hért der Gegner keinen Mucks
von meinen Aliens — bis urpldtzlich drei Tripod-Stampfer
mitten in seiner Basis auftauchen und mit blitzenden Lasern
seine Kraftwerke zerlegen. Sekunden spdter erscheinen an
derselben Stelle drei meiner Assimilatoren, die sofort die um-
liegenden Bauwerke einnehmen. Und all das verdanke ich
dem Mastermind: Der Superkdfer teleportiert meine Heere,
wahrend er gut bewacht im Stilitzpunkt sitzt. Ebenfalls niitz-
lich: die Wurmloch-Spezialwaffe, mit der ich Heere

ohne Zeitverluste verlege — bevorzugt eben-
falls ins Feindlager. Nach der Teleport-Atta-

cke gebe ich dem Gegner mit meiner Luft-

waffe den Rest. So entscheide ich mit ei-

nem Uberraschungsangriff die Partie. Und
lausche froh dem Wutgeschrei des Besiegten.

Die AuRerirdischen erinnern an einen Mix
aus den Starcraft-Volkern Zerg und Protoss:
Sie nutzen sowohl billige Monstermassen
als auch teuere Hightech-Truppen. Zudem
konnen sie ganze Heere teleportieren.

»Bose Uberraschung
der dritten Art«

I

der Scrin sind ihre hohen Trup-
penpreise: Falls Sie den Gegner
nicht schnell tiiberrollen, miis-
sen Sie Unsummen in Trager-
schiffe und Tripods investieren.
Das durchschlagskraftige, aber
lahme Mutterschiff, eine Spezi-
alwaffe, kostet sogar satte 5.000
Credits — daflir bekommt die
GDI zwei Mammut-Panzer.

Alles taktisch

Die meisten Einheiten verfligen
iiber sinnvolle Spezialtalente.
GDI-Truppentransporter etwa
verminen Engpésse, Nod-Bug-
gys legen per EMP-Stof3 Gebau-
de und Fahrzeuge kurzzeitig
lahm. Und Scrin-Tragerschiffe
hillen sich in Ionenstiirme, die

und Nod etwa transportieren
Bodentruppen mit Fliegern.
Wie in den Vorgangern darf je-
des Volk Feindgebaude mit In-
genieuren erobern. Zerstorte
Juggernauts, Avatare sowie Tri-
pods hinterlassen Wracks, die
Sie ebenfalls mit Technikern
libernehmen kénnen — um die
Einheiten in Ihren Diensten
wiederzubeleben. So gleichen
Sie nach einem Sieg im Nu Ver-
luste aus. Fu3soldaten aller Par-
teien diirfen sich zudem in Hau-
sern verschanzen. Um Besetzer
auszurauchern, nutzen Sie GDI-
Grenadiere, Nod-Flammenpan-
zer oder die Buzzer-Wirbelklin-
gen der Scrin. Die schalten mit
einem Angriff alle Soldaten im
Gebédude aus. Um Feinde hinter
einem Bauwerk anzugreifen,
miussen Panzer und Infanteris-
ten es zundchst umrunden. Ar-
tillerie schief3t hingegen driiber.
Auch Hohenunterschiede wir-
ken sich aus, Einheiten und Tiir-
me auf Anhohen feuern weiter
als ihre Flachland-Kollegen.
Ganz perfekt ist die Taktiktie-
fe aber nicht: Einige Truppen
werden im spateren Spielver-
lauf Uberfliissig, insbesondere
solche, die besonders effektiv
gegen Infanterie kampfen.
Denn die meisten Fufssoldaten
konnen Sie auch einfach mit
Panzern iiberrollen. Besonders
hart trifft es die MG-Walker der
Scrin und die Flammenwerfer-
Soldaten von Nod. Erstere die-
nen nur als zweitklassige Luft-
abwehr, Letztere sind weniger



Tank-Rush: Auf der hochsten Schwierigkeitsstufe diberrollt der Skirmish-

Computergegner unsere Scrin-Basis mit enorm vielen GDI-Panzern.

effektiv als Flammenpanzer.
Der Grofiteil der Truppen bleibt
aber niitzlich, ohne gemischte
Armee haben Sie keine Chance.

Wummes, du bist tot

Wer sich nicht mit taktischen
Kinkerlitzchen aufhalten will,
kann auch kurzerhand die geg-

nerische Basis in Schutt und
Asche legen: Jede Partei besitzt
eine machtige Superwaffe: die
Ionenkanone (GDI), die Aurora-
Bombe (Nod) und den Spalt
(Scrin). Nach dem Bau des zuge-
horigen Gebaudes ladt die Waf-
fe sieben Minuten lang auf. Um
den Countdown zu stoppen,

ECHTZEIT STRATEGIE TEST Il

muss der Gegner das Bauwerk
zerstoren —was insbesondere in
Mehrspieler-Gefechten zu herr-
lich panischen Sturmangriffen
fiihrt. Beim néachsten Versuch
beginnt die Ladezeit der Super-
waffe dann wieder von vorne.

Stimmungs-Feldzug

Zu den Glanzlichtern von Tibe-
rium Wars zdhlen auch die drei
Kampagnen. Anfangs stehen
nur die Feldziige von GDI und
Nod (je 17 Missionen) zur Wahl.
Erst wenn Sie beide durchge-
spielt haben, diirfen Sie mit den
Scrin vier weitere Einsitze be-
streiten. Den nachsten Auftrag
wihlen Sie auf einer Uber-
sichtskarte — reine Staffage,
selbst wenn zwei Einsatze zur
Wahl stehen, miissen Sie beide
absolvieren. Alle drei Kampag-
nen spielen parallel, viele Ereig-
nisse erleben Sie nach und nach
aus der Sicht mehrerer Parteien.
So stiirmen Sie mit der GDI eine
Tempelfestung, die Sie auf Nod-

Zu Beginn zerstéren wir mit GDI-Infanterie einen
kleinen Vorposten der Bruderschaft von Nod.

e

Zur Belohnung gibt's Panzer. Mit denen sdubern

wir einen Landeplatz, wo Ingenieure ankommen.

% Die Linie markiert den Bauradius Ihrer Basis, in- |-
nerhalb dessen Sie Konstruktionen errichten diir- &
fen. Den Bereich erweitern Sie, indem Sie weitere
Einrichtungen aus dem Boden stampfen. Um

2 fernab Ihres Stiitzpunkts bauen zu diirfen, miis-
sen Sie einen mobilen Kommandoposten oder ei-
L nen weitaus teureren zweiten Bauhof aufstellen.

I SR s %

Die Techniker flicken eine Briicke. Wir fahren drii-
ber und bauen einen mobilen Geschiitzturm auf.

-4 Wenn ein Gebaude nicht zwischen
die anderen passt, kdnnen Sie es %
vor dem Bau bei gedriickter linker g
Maustaste drehen. So sollten Sie [ at

&% auch Raffinerien zum Tiberium-

Feld hin ausrichten, sonst muss
der Ernter auf seinem Arbeitsweg
um das Bauwerk herumfahren.

éa o d A3
Von diesem Vorposten aus riicken wir vor und er-
obern eine Feindstellung sowie zwei Flugfelder.

R

s

Die Symbole neben dem Portrdt stehen fiir die Spezialwaf-
fen der Kimpfer oder im Bauwerk verfiigbare Upgrades.
Uber diese Schaltflichen erteilen Sie lhren Truppen Bewe-
gungsbefehle. Von links: »Angreifen«, »Bewegen und

Feinde auf dem Weg angreifen«, »Bewegen«, »Riickwarts
fahren«, »Wegpunkte setzen« sowie »Patrouille«.

© Hier bestimmen Sie das Verhalten der Einheiten. Von links:
»Aggressiv«, »Defensiv«, »Stellung halten«, »Passiv«.

( Dieses Symbol zeigt, ob jemand eine Superwaffe ladt.

@ Hier listet das Spiel alle verfiigbaren Spezialwaffen auf.

() Diese Leiste zeigt, wie gut Ihre Basis mit Strom versorgt ist.

® Uber diese Schalter wihlen Sie die Funktionen »Verkau-
fen, »Strom abschalten« und »Reparieren« (von links) .

® Auf der Radarkarte iiberblicken Sie das Schlachtfeld.

® Das Baumenti listet alle Gebdude und Einheiten auf.

@ Hier zeigt das Spiel angewdhlte Einheiten oder Gebdude.

Das Oberkommando schickt acht Firehawk-Jets,
mit denen wir die Nod-Hauptbasis zerlegen.
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Die Handlung erzahlt Tiberium Wars mit Realfilm-Zwischensequenzen, deren platte Dialoge Billigcharme verspriihen. Umso erstaunlicher, dass EA namhafte Schauspieler verpflichtet hat.

Im GDI-Feldzug treffen Sie Michael Ironside (links, bekannt aus Starship Troopers) als Ge-
neral Granger sowie Billy Dee Williams (Lando aus Krieg der Sterne) als Director Boyle.

Das Nod-Trio: Joe Kucan (links, bekannt aus den Vorgangern) als Kane, Josh Holloway
(Mitte, aus Lost) als Ajay sowie Tricia Helfer (rechts, aus Battlestar Galactica) als Kilian.

Seite verteidigen. Die Handlung
ist simpel, aber spannend: Wie-
so berfallen die Scrin den blau-
en Planeten? Woran forscht Ka-
nein Sarajevo? Das offene Ende
nach dem Motto »Kaufen Sie
das Addon« enttduscht jedoch.
Dafiir sind die Kampagnen
exzellent inszeniert: Renderse-
quenzen gibt’s nur wenige, da-
fiir erzahlt C&C 3 die Handlung
mit insgesamt rund 90 Minu-
ten Realfilm. Unter den Darstel-
lern sind sogar bekannte Stars
wie Michael Ironside (aus Star-
ship Troopers) und Jennifer Mor-

rison (aus der Serie Dr. House).
Glatzenpeer Kane, der Boss der
Bruderschaft von Nod, wird wie
gehabt von Joe Kucan verkor-
pert. Trotz brillanter Bildqua-
litat versprithen die Filmszenen
Billig-Charme, gepaart mit un-
freiwilliger Komik. Schuld dar-
an sind die simplen Kulissen
(Merke: Graue Kasten mit blin-
kenden Lampchen durfen in kei-
nem Science-Fiction-Szenario
fehlen!) und die platten Dialo-
ge: Es ist herrlich miillig, wenn
Kane mit blumigen Worten in
Erlésungs-Fantasien schwelgt.

Packende Hektik

Auch die packenden, abwechs-
lungsreichen Einsdtze tragen
zur 1A-Atmosphare bei. Unter
anderem stiirmen Sie Tempel,
eskortieren Konvois und zersto-
ren unter Zeitdruck feindliche
Superwaffen, bevor diese feu-
ern konnen. Zudem bietet fast
jeder Einsatz mehrere Ziele und
zahlreiche Skriptsequenzen.
Wenn Sie eine Aufgabe lésen,
offnet C&C 3 oft bis dahin unzu-
gangliche Abschnitte der Karte,
dhnlich wie Joint Task Force.

Ein Missions-Beispiel: Sie sollen
eine GDI-Basis mehrere Minu-
ten lang halten, konnen aber
keine Gebdude bauen. Zudem
haben Sie zu wenige Kraftwer-
ke, um alle Abwehrtiirme mit
Strom zu versorgen. Also akti-
vieren Sie immer blitzschnell
die Geschiitze, die Sie gerade
brauchen, und schalten die an-
deren ab. Ganz schon hektisch —
auch, weil die Trennung vom
Stromnetz ebenso umstandlich
ist wie die Reparatur und der
Verkauf von Gebauden: Sie kli-
cken zuerst auf ein Symbolfeld,

Spiel: Spektakuldre, aber klassische Echtzeit-
Strategie mit Basisbau und drei individuellen
Parteien. Als Rohstoff dient Tiberium, das von
dummen Erntern abgebaut wird.

Kampagne: Drei umfangreiche Feldziige mit
unterhaltsamen, packend inszenierten Mis-
sionen. Realfilm-Videosequenzen erzdhlen
die platte, aber stimmungsvolle Handlung.

Mehrspieler: Deathmatch-Partien zwischen
bis zu acht Spielern. Jeder Truppentyp hat
Starken und Schwadchen, Spezialwaffen und
-talente spielen eine groRe taktische Rolle.

Fazit: Der Traditionelle. Perfektioniert das
Spielprinzip seiner Vorganger, ist aber nicht
allzu innovativ. Freunde klassi-

scher Echtzeit-Strategie kom-
men hier voll auf ihre Kosten,
trotz einiger KI-Macken.

f30d
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% E Dawn of War (2004)

Spiel: Spektakuldrer Klon der (&C-Serie mit
Basisbau und drei Parteien. Der Rohstoff-Ab-
bau lduft automatisch: Nach dem Bau einer
Raffinerie flieRt stetig Geld auf Ihr Konto.

Kampagne: Unterhaltsamer Feldzug samt Re-
alfilm-Sequenzen, aber mit kurzer Spielzeit:
Nach 12 Stunden sehen Sie den Abspann. Tak-
tisch sind die Gefechte wenig anspruchsvoll.

Mehrspieler: Schlecht ausbalancierte Death-
match-Gefechte zwischen bis zu acht Spie-
lern. Nicht alle Einheiten sind niitzlich, meist
gewinnt die groRere Armee — schwach.
Fazit: Der Blender. Wer hinter die knallig-
bunte Fassade blickt, stolpert iiber Balance-
Probleme, taktisch anspruchslose '%

Schlachten und die viel zu
.

® kurze Spielzeit. Hinkt dem
groBen Vorbild hinterher.

Spiel: Unterhaltsame, flotte Echtzeit-Schlach-
ten mit Basisbau. Rohstoffe bekommen Sie,
wenn Sie Kontrollpunkte erobern. Der Kampf
um die Schlisselstellen wogt hin und her.

Kampagne: Im Hauptprogramm zu kurze und
anspruchslose Kampagne, die Addons Winter
Assault (mehr Handlung) und Dark Crusade
(rundenbasierter Feldzug) machen's besser.

Mehrspieler: Packende und taktisch fordern-
de Kontrollpunkte-Hatz fiir bis zu acht Spie-
ler. Jede Einheit ist niitzlich, Upgrades und
Spezialwaffen spielen eine groRe Rolle.

Fazit: Der Hektische. Ldsst [hnen wenige ru-
hige Minuten, stets miissen Sie aggressiv vor-
riicken. Dank Upgrades und Spe- ")
zialtalenten geht die taktische

Tiefe in Ordnung. Zum Billig- . 84 |
preis sehr empfehlenswert. b

' /e 50 s‘f’l

Spiel: In den Echtzeit-Gefechten prallen riesi-
ge Heere aufeinander. Um Rohstoffe miissen

Sie sich kaum kiimmern: Mit entsprechenden
Bauten verdienen Sie Energie und Masse satt.

Kampagne: Drei Kampagnen mit steiler Lern-
kurve: Nur Profis besiegen die kluge Kl und
behalten den Uberblick. Sterile Aufmachung
und lieblose Missionen kosten Atmosphdre.

Mehrspieler: Bis zu acht Spieler hetzen Trup-
penmassen aufeinander, das Ergebnis sind
packende Riesenschlachten mit stets neuen
Einheiten-Kombinationen und Taktiken.

Fazit: Der Monstrose. Trotz steriler Atmosphd-
re faszinieren die Massenschlachten, insbe-
sondere im abwechslungsreichen '|

Mehrspieler-Modus. Nichts fur

Einsteiger; wer Herausforde-
6 825
LR

rungen sucht, kann zugreifen
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Betriigerische Gegner: Der Feind erschummelt
sich Truppen, aus dieser Kaserne etwa stiefeln alle
paar Sekunden zwei Infanterietrupps — unfair.

.__ _-I—ﬁ : L ;_

Die GDI zieht alle taktischen Register: Mammut-Panzer und ein Juggernaut-Mech (© riicken vor, Zone Trooper ) springen per
Jetpack hinterher. Flugzeuge G setzen einen Truppentransporter und einen Panzer ab, Orcas () beschieRen ein Alien-Bauwerk.

Faule Angreifer: Um die Mission zu gewinnen,
miissten die Soldaten (O nur das Gebdude @
sprengen. Stattdessen bleiben sie passiv stehen.

dann auf das Bauwerk. Dochzu-  spannenden Einsatz in beweg-

riick zur Mission: Als endlich
Verstarkung eintrifft, wird die
von Nod-Truppen festgesetzt.
Um den Nachschub zu befreien,
kampfen Sie sich durch eine
feindverseuchte Stadt. Dann es-
kortieren Sie die Nachztgler in
Thre Basis, um dort Gebaude er-
richten zu diirfen. Das ist auch

ten Bildern. Eine Schwache hat
das Missionsdesign jedoch: Er-
fiillte Sekundarziele bringen oft
keine spielerischen Vorteile,
sondern schalten nur Geheim-
dienst-Akten frei. Das sind mé-
3ig interessante Infotexte, etwa
zur Tiberium-Verseuchung.

ten der drei Schwierigkeitsgra-
de problemlos l6sen, sind ande-
re selbst auf dem niedrigsten
knifflig. Manchmal gibt’s an-
fangs eine geruhsame Aufbau-
phase, manchmal wird Ihre Ba-
sis sofort angegriffen. Unfair
wird Tiberium Wars jedoch nie,
mit der richtigen Taktik wehren
Sie alle Attacken ab. Die schwa-

bitter nétig, denn abschlieflend Inte”igenZSChwaChe chen KI-Gegner greifen auf al- i s oy e e S
sollen Sie drei Nod-Stiitzpunkte  Der Anspruch der Kampagne len Stufen stupide an — mit er- Schwache Wegfindung: Dieser Ingenieur soll das
zerstoren. Das HiRes-Videoauf — schwankt. Wihrend Sie einige  schummelten Truppen, die re-  Gebdude hinter der Mauer erobern. Statt um das
unserer DVD XL zeigt diesen  Einsétze auch auf dem hochs-  gelméRigin ihren Fabrikenauf-  Hindernis herumzulaufen, bleibt er davor stehen.
tauchen. Die Feinde haben zu-
dem Aussetzer, die zum Beispiel
dazu fiihren, dass sie wichtige
Ziele ignorieren. So sollen sie et-
wa ein Gebaude zerstoren, blei-
ben mit ihrer Armee aber passiv
davor stehen. Thre eigenen Ein-
heiten leiden unter der miesen
Wegfindung: Infanteristen lau-
fen unbedacht tber todliches
% Tiberium; Vehikel fahren trotz

»Stellung halten«-Befehl wirr — p oo Ernter: Tiberium-Sammler (Kreis) fahren
herum, um Kollegen den Weg  pjindlings zur nichstgelegenen Rohstoffquelle,
frei zu machen. Ganz stulle ist auch wenn sie dabei in die Feindbasis geraten.

die KI aber nicht. So greifen die
Gegner stets diejenigen Trup-
penan, beidenen siedenmeis-  Tricks; zum Beispiel legen sie
ten Schaden anrichten konnen,  per EMP-Schlag Ihre Flak lahm,

5 "*

J 2! Raketenwerfer etwa kndpfen um daraufhin mit Bom-
sich Flieger vor. In Skirmish-Par-  bern anzugreifen.
tien beherrschen die Feinde —

*

b 2

.
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DANIEL MATSCHIJEWSKY

danielm@gamestar.de

(ommand & Conquer 3 zeigt eindrucksvoll, wie man Strategiespiele zu in-
szenieren hat. Die tollen Missionen, hervorragend gemachten Videos und
knalligen Schlachten lassen selbst die spektakuldren Gefechte eines Act of
War wie Sandkasten-Scharmiitzel aussehen. Das freut mich als

(&C-Fan der ersten Stunde natirlich besonders, denn ge-
nau das habe ich vom neuen Teil erwartet. Dass die Kl aber
nach iiber zehn Jahren nicht kliiger geworden ist, mag in

Anbetracht der Vorgdnger zwar nostalgische Erinnerungen
wecken, in einem Strategiespiel des Jahres 2007 haben sol-
che Dumpfbacken-Gegner aber nichts verloren.

»Das krachtl«

GUNNAR LOTT

gunnar@gamestar.de

Jetzt mal ehrlich: Wir drgern uns seit vielen Jahren iiber die steindummen
Ernter, und die groRte Spielefirma der Welt schafft es nicht, dieses Manko
abzustellen? Schwaches Bild. Oder soll das ein bewusst eingebautes Spiel-
element sein, das mir sagt: »Gunnar, pass auf deinen Ernter

aufl«? Falls ja, dafiir hatte es bessere Losungen gegeben.
Ansonsten habe ich wenig zu meckern: schénes Spiel, fan-
tastisch inszeniert. Obwohl mir die Sache mit den Trash-
Realfilmen auf die Nerven geht. Das hdtte man in den
90ern lassen kdnnen - mit den technischen Méglichkeiten
des Jahres 2007 kann man bessere Geschichten erzahlen.

-

»Ich kann Kane nicht mehr sehen«

BN ¥ i |
Das trdge Mutterschi

ff, eine Spezialwaffe der Scrin, zerstort Gebdude mit

nur einem Schuss. Allerdings kostet es satte 5.000 Credits - ein Vermogen.

Wackelige Balance

Im Mehrspieler-Modus ringen
bis zu acht Generale via LAN
oder Internet, leere Platze fillen
Sie mit KI-Gegnern. Dank der
vielfaltigen Einheiten und Spe-
zialwaffen spielen sich die Par-
tien schon abwechslungsreich
und flott. Perfekt ausbalanciert
sind die drei Parteien aber nicht:
Die Scrin etwa teleportieren Ar-
meen mitten in die Feindbasis,
um flugs Gebdude zu sprengen.

Aufgrund ihrer schwachen Ab-
wehrtiirme hat die GDI dage-
gen kaum eine Chance. Nod-La-
ger kann die Weltpolizei nur
mit Mihe knacken, weil von
Strahlenkanonen aufgeladene
Obelisken des Lichts sogar Jug-
gernaut-Artillerie abschief3en.
Die Scrin haben’s leichter, sie
schalten Abwehrtiirme aus der
Distanz mit Fernkampf-Flie-
gern aus. Die Entwickler ver-
sprechen, solche Balance-Ma-
cken mit Patches auszubiigeln.

TECHNIK-CHECK

STANDARD-PC
Athlon XP/1800+ * 512 MB - Radeon 9600 Pro

il N

- s
1024x768 * niedrige Details

1280x1024 * mittlere Details

- 3 G
1600x1200 * hohe Details

Iwar lduft (&G auch auf dlteren P(s fliissig, die
Grafik reiBt mit verwaschenen Texturen und we-
nigen Details niemanden mehr vom Hocker.

Mit einem aktuellen PC der Mittelklasse sient C&C  Alles auf Anschlag: Mit knackigen Texturen, flir-
3 bereits sehr gut aus und Iduft mittleren Details  renden Explosionen und riesigen Schlachten
mit flissig in Auflésungen bis 1280x1024. macht die Alien-Hatz gleich doppelt SpaR.

TECHNIK-TIPPS

» Am meisten Performance kostet
die Aufldsung. Verringern Sie
diese bei Leistungseinbriichen.

» Hitzeflirren oder bombastische
Explosionen sehen mit hohen
Shader-Einstellungen sehr gut
aus. Puristen verzichten auf die-
se Grafik-Gimmicks und sparen
mit niedrigen Shader-Einstel-
lungen im Extremfall bis zu 15
Prozent Leistung.

» lassen Sie die Model-Details und
die Terrain-Details ruhig auf ei-
ner hohen Stufe - sie beeinflus-
sen die Leistung kaum, tragen
aber viel zur Atmosphare bei.

» Die »Default«-Einstellungen
sind nicht immer optimal. Meist

kénnen Sie ruhigen Gewissen
einige Details erhdhen, ohne
dass die Leistung einbricht.

» Mit weniger als 1,0 GByte RAM
kommt es ofter zu Nachlade-
rucklern. Vor allem in heftigen
Schlachten nagen die vielen
Einheiten am Speicher.

» Das Spiel bendtigt vor allem
Grafik-Power. Mit einem 3,2 GHz
flotten Pentium &4 und einer Ge-
force 6600 GT sind mittlere bis
hohe Details drin.

CHECKLISTE

+ 5,6 GByte Speicherplatz
+ 2,0 GHz Prozessor

+ 512 MByte RAM

+ Shader-2.0-Karte

+ DirectX 9.0c

SO LAUFT C&C 3: TIBERIUM WARS AUF IHREM PC

So geht's: Suchen Sie Ihre Grafikkarte [T, Ihre CPU (2] und lhre Speichermenge 31 heraus.
Die fiir Ihr System geeignete Einstellung [% finden Sie anhand der Farbbereiche. Liegen
Kompontenen in unterschiedlichen Bereichen, ist die Grafikkarte ausschlaggebend.

[1] Radeon 9000 9600 Pro_ 9800 XT,

Geforce 6 6600 GT_ 6800 GS 6800 Ultra
Radeon X100 X600 Pro X700 Pro X800 XL X850 XT
£ Geforce? 7300 65 7600 GT
= Radeon X1000 X300 XI600XT_Xi800XL
5
S Geforce 8
Athlon XP 1800+ 2600+ 3200+,
Pentium 4 2,0GHz 2,4 GHz 3,0 GHz
Athlon 64
55 Pentium D
2 Athlon 64 X2
&
S (ore 2 Duo
a
Speicher in MB 768
technisch | Iduft so fliissig: lauft so fliissig:
I unmoglich | 1024x768 | Niedrig: Terrain, 1280x1024 / Hoch: Model, De-
3 Wasser, Model, Texturen, Sha-  cal / Mittel: Terrain, Wasser,
§° der / Sehr niedrig: VX, Anima- ~ Texturen, Shader, VFX, Schat-
o tion [ Aus: Schatten, Decals ten, Animationen




Gute Missionsidee: Die GDI eskortiert Fliichtlinge durchs alienverseuchte

Miinchen. Gewitterregen sorgt fiir die passende Endzeit-Stimmung.

Nett: Uber die integrierte Stimm-
ubertragung sprechen Sie sich
mit Verbiindeten ab, im Specta-
tor-Modus schauen Sie Matches
zu. Ansonsten gibt’s jedoch we-
nige Einstellmoglichkeiten. So
diirfen Sie zwar zufallsgenerier-
te Belohnungskisten einschal-
ten, aber nicht einmal Super-
waffen verbieten. Internet-Par-
tien laufen tiber eine kostenlo-

wir diese Spielart aber nicht tes-
ten. Falls sich die Partien im
Internet von unseren Erfahrun-
gen unterscheiden, werden wir
im néachsten Heft dariiber be-
richten. Die grofite Starke von
C&C 3 bleibt indes auch in den
Mehrspieler-Modi erhalten: Die
spektakuldren Gefechte und der
stimmige Stil machen den Tibe-
riumkrieg zum Stimmungs-

Mammuts, Juggernauts und ein mobiler Geschiitzturm der GDI attackieren
eine Tempelfestung. In der Nod-Kampagne miissen Sie diese verteidigen.

COMMAND & CONQUER 3 EcHTZEIT-STRATEGIE

ENTWICKLER  EA Los Angeles (Schlacht um Mittelerde 2, GS 4/06: 81 Punkte)

PUBLISHER  Electronic Arts TERMIN (D) 28.2.2007
SPRACHE Englisch, Deutsch in Vorbereitung  CA. PREIS 55 Euro
AUSSTATTUNG DVD-Box, 1DVD, 56 S. Handbuch ~ USK ab 16 Jahren

{ GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT: 40 Stunden GENRE: STRATEGIE

se, anmeldepflichtige Online-
Plattform. Weil noch keine Ser-
ver verfligbar waren, konnten

ben eben auch ihr Gutes.
> UWWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EZE]

HEIKO KLINGE

heiko@gamestar.de

Na sowas! Eine Serie, die das Genre mitbegriindete, klaut von der Konkur-
renz: die Videoeinblendungen wahrend der Missionen von Act of War, die
SchlachtfeldvergroBerungen von Joint Task Force. Ein paar Innovationen
mehr hatte ich schon erwartet. Aber warum bin ich trotzdem

so siichtig nach diesem Spiel? Vermutlich ist es die Perfek-
tion des Bekannten: Ich habe zwar alles schon einmal ge-
sehen, nur eben noch nie in dieser Qualitdt. Angefangen
bei den effektvollen Schlachten Giber das liberraschende
Missionsdesign bis zu den herrlich tiberdrehten Filmse-
quenzen. Fiir mich der neue Kénig der Echtzeit-Strategie!

»Der Konig! Trotz alter Kleider«

MICHAEL GRAF

micha@gamestar.de

Tiberium Wars zu spielen ist wie nach Hause zu kommen: Von der ersten Mi-
nute an saugt mich die alte Faszination zuriick ins Gefecht um die Griinkris-
talle. Schuld daran ist die Kampagne: Kein anderes Strategiespiel mischt
charmant-billigen Realfilm und packende Missionen so stilvoll, so motivie-
rend. Klar, die Handlung ist flach, und Bdsewicht Kane verspriiht weniger
Charisma als ein Friihstiicksei. Aber das gehdrt nun mal ebenso zu Command
& (onquer wie taktischer Tiefgang. Und der geht voll in Ordnung, ohne Grips
gewinne ich keinen Tiberiumtopf. Vor allem nicht im feinen Mehrspieler-
Modus - wenngleich die Gefechte noch unter Balance-Problemen leiden.

Neben den Stdrken erbt Tiberium Wars allerdings auch die Schwdchen der
Vorgdnger, allen voran die, dhem, zweckmdRige KI. Die Ernter haben gar
seit dem (&C-Urahn Dune 2 nichts dazu gelernt, und der er-

schien 1992! Aber mal unter uns: Auch diese Macken geho-
ren irgendwie dazu. Somit ist EA ein Kunststlick gegliickt:
Der Entwickler hat die Kultserie modernisiert, aber ihr
Spielgefiihl bewahrt. Tiberium Wars ist ein echtes (&C, im
Guten wie im Schlechten. Ich werde es spielen, bis Star-
craft 2 uns scheidet. Und das kann noch dauern.

»Ein wahres (&(«

kniller. Tédliche Kristalle ha-
A

; SIENARIO realistisch B fiktiv
MARSTAB lokal == global
% Die stimmungsvollen Kampag- SPIESTIL ~ Aufbau [ ] Kampf
" nen motivieren durchgehend. EINHEITEN Individuen B Masse
‘ EINSTIEG ©  HAUPTSPIEL . ENDSpIEL  HANDLUNG  einfach = komplex
{ ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
2 3 [ 5 6 7 3 9 M Schnelle Reaktionen
Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht ¥ schwierig M Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach | | komplex Geduld
SPIELTEMPO langsam W= schnell M Handeln unter Zeitdruck
M Vorausplanung
HILFEN Tutorial, drei Schwierigkeitsgrade M Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM  Freies Speichern Teamfdhigkeit
{ TECHNIK
FUR ALTERE PCs FiJR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
Radeon 9500 / 9600
MINIMUM OPTIMUM - Geforce 6600 GT
2,0 GHz Intel 2,1 GHz Intel 3,0 GHz Intel B Radeon X600 / X700
XP 1800+ AMD XP 2200+ AMD XP 2800+ AMD I Radeon 9700 / 9800
512 MB RAM 1,0 GB RAM 2,0 GB RAM B Geforce 6800 GT
5,6 GB Festplatte 5,6 GB Festplatte 5,6 GB Festplatte B Radeon X800 XL
I Geforce 7600 GT
PROFITIERT VON EAX B Radeon X850 XT
BIDFORMATE [ &3 M 5% [16:9 [016:10 KOPIERSCHUTZ keine Ang. I Radeon X1900 XT
TON M Stereo W40 H51 M6 .1 B Geforce 7900 GTX

{ MULTIPLAYER  SEHR GUT
SPIELMODI (SPIELER) Deathmatch und Team-Deathmatch auf 20 Karten (2 bis 8 Spieler)

SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE EA Online, erfordert Anmeldung
DEDICATED SERVER  Nein MULTIPLAYER-SPASS 100 Stunden
FAZIT Dank taktischer Vielfalt spannende Gefechte, trotz kleiner Balance-Méangel.
{ BEWERTUNG
GRAFIK © spektakuldre Effekte © fliissig animierte Einheiten © teils
atemberaubende Landschaften... @ ...ab und zu aber auch 6de
SOUND © exzellente (englische) Sprecher © gute Einheiten-Kommentare

© wuchtige 6.1-Kulisse @ passender, (&C-typischer Soundtrack
© jede Einheit niitzlich © sanfte Lernkurve @ Anspruch der

S Kampagne schwankt @ Balance-Mangel im Mehrspieler-Modus
i © trashig-sti Twisc © jedes Volk mit eige-
ATHOSPHARE nem, stimmi Stil © Q sp are Gefechte
BEDIENUNG © sinnvolle Komfortfunktionen © iibersichtliche Iconleiste fiir
Baubefehle © zahlreiche Tooltips @ umsténdliche Reparaturen
UMFANG © lange, unterhaltsame Kampagne © sehr guter Mehrspieler-
Modus © drei individuelle V6lker mit vielfdltigen Einheiten
MISSIONSDESIGN © stets mehrere Aufgaben © viele spannende Skript-Ereignisse
und Zwisch © teils ilige Sekunddrziele
K © greift das gefahrlichste Ziel an © gute Skirmish-Gegner
© miese Wegfindung @ unflexible und unfaire Skripte @ Ernter!
EINHEITEN © steigen in drei Stufen auf © haben Starken und Schwachen
© viele Spezialfahigkeiten @ einige Truppentypen spdter nutzlos
KAMPAGNEN © hervorragend inszeniert mit Realfilm-Videos © motiviert bis

zum Schluss @ im Grund simple Handlung mit schwachem Ende

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

Test

> DVD:
* Mega-Test
* Demo
+ Wertungs-
konferenz
> DVD-XL:
HiRes-Video

> GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie

Quickunk EXIE)

£2
> EXTRALEBEN:
Taktiken

> USK:
ab 16 Jahren

> WIN VISTA 32 BIT
+ lduft

+5.1-Sound
mit X-Fi



Mit Eisernen
Vernichtern
verteidigen
wir einen ver-
biindeten
Pakt-General.
lhr Panzer
schiitzt sie
ideal gegen
die orkischen
Armbrust-
schiitzen.

m Dragon Storm verwendet nicht mehr den umstrittenen Starforce-Kopierschutz, sondern Tages. Zum Spielstart reicht die Addon-DVD.

STRATEGIE ECHTZEIT-STRATEGIE

Feuriges Finale

R\

u viele Chips ge-
futtert, die Freun-
din versetzt, den Geburtstag des
besten Kumpels vergessen: Ein
schlechtes Gewissen macht sel-
ten Spaf3 —es sei denn, es fiihrt
Sie in ein grofies Abenteuer, in
dem Sie als Befehlshaber einer
Drachenarmee das Schicksal der
gesamten Welt entscheiden.
Horden von Monstern stiir-
men gegen die eisernen Tore der
Winterlichtspitze, einer Zwer-
gensiedlung hoch im Norden der
Fantasy-Welt Eo. Als ehemaliger
Runenkrieger (die Hauptfiguren

iden
A/ X

im ersten Spellforce) kennen Sie
sich aus mit Pliindern und Mor-
den - jetzt wollen Sie Bufie tun
und helfen den Zwergen im
Speliforce 2-Addon Dragon Storm
bei ihrer wilden Flucht.

Ich beschwor

mir einen Wolf

Puh, durchatmen, Situation
analysieren: Der liebevoll hoch-
gepappelte Avatar aus dem
Hauptprogramm ist offensicht-
lich verschwunden, in der Solo-
kampagne spielen Sie einen
neuen Helden. Der stammt aus
dem kriegerischen Volk der
Shaikan und beginnt den be-
wahrten Mix aus Rollenspiel
und Echtzeit-Strategie bereits
auf Level 10. Sie konnen also
schon einige Fahigkeitenpunk-
te auf die drei Talentbaume fiir
Kampf, Magie und Shaikan ver-
teilen. Letzterer ist neu und er-

einmal dieses grofSartige Addon.

SPELLFORCE 2 -
AGON STORM

konnen Sie dreimal Schlacht um Mittelerde 2

SOLE- 2020020

SPELLFORCE 2:
DRAGON STORM

| A
Gamestar | GameStar
»fiir iiberzeugende Spielwelt«

SPELLFORCE 2:

moglicht es etwa, einen riesi-
gen Wolf zu beschworen oder
per »Willenskraft« die Lebens-
punkte kurzfristig zu steigern.

So gestarkt finden Sie bald
heraus, was vor sich geht: Ein
machtiger Magier aus der Ver-
gangenheit bedroht alles Le-
bende, nur die totgeglaubte
Rasse der Drachen kann ihn be-
zwingen. Und einzig der Seelen-
trager, eben jener Avatar aus
dem Hauptprogramm, weif}
vielleicht, ob und wo noch sol-
che Kreaturen leben.

Altes neu erleben

Die Suche nach dem Avatar ist
nur eine von vielen intelligen-
ten Querverbindungen zum
Hauptprogramm: Wahrend der
spannenden Geschichte treffen
Sie viele alte Bekannte wie Ko-
nig Ulf oder die hiibsche Nacht-
elfin Schattenlied. Und Sie keh-

A

Ungleiches Duell: Selbst der Drachen-Titan hat allein
keine Chance gegen diesen magischen Endgegner.

ren zurtick nach Siebenburg —
nur dass die Hauptstadt der
Menschen dieses Mal von einer
riesigen Belagerungsarmee be-
droht wird, die Sie selbstver-
standlich vertreiben miissen.
Dazu deponieren Sie zunachst
Sprengfasser in der Nahe der
feindlichen Turme, tiberfallen
dann Versorgungskarawanen,
kaufen sich mit den gestohle-
nen Giitern eine Soldnertruppe
zusammen und vernichten
schlief}lich gemeinsam mit den
KI-gesteuerten koniglichen Ma-
giern die Lager der Angreifer.
Die ebenso ideen- wie abwechs-
lungsreichen Missionen tiberra-
schen immer wieder aufs Neue
und flihren haufig sogar tiber
mehrere Inseln. So konnen Sie
spater in einer Nebenquest mit
den Zwergen zur Winterlicht-
spitze zuriickkehren und die
Monster wieder verjagen.

» Solokampagne mit rund 30 Stunden Spielzeit
» Shaikan-Fraktion mit neuen Einheiten
» Shaikan-Talentbaum mit 21 Spezialfdhigkeiten

» drei Multiplayer-Karten
» vier Inseln fiirs freie Spiel

» Dutzende Waffen, Riistungen und Set-ltems
» Selberbauen von Ausriistungsgegenstanden

DRAGON STORM

GameStar 05/2007



Die schwimmende Stadt

Solche Heldentaten lohnen sich
noch mehr als im Hauptpro-
gramm. Durften Sie damals
»nur« eine kleine Insel als Le-
hensherr verwalten, so bekom-
men Sie dieses Mal eine mecha-
nische schwimmende Stadt!
Dieses Riesenschiff transportiert
Sie nicht nur durch die Spiel-
welt, sondern verfiigt zudem
iiber eine eigene Werkstatt. Dort
kénnen Sie wie in World of War-
craft aus gefundenen Rohstof-
fen neue Gegenstinde zu-
sammenzimmern. Wer aufs
Basteln verzichten will, findet
aber auch so motivierend viele
Waffen und Riistungen, darun-
ter neuerdings auch Ausrus-
tungssets, die bei Vollstandig-
keit zusatzliche Boni auf die
Charakterwerte verleihen.

Drachen mit Verspatung

Einzige Schwiche der Addon-
Kampagne: die namensgeben-
den Drachen diirfen Sie erst im
letzten Viertel des Abenteuers in
die Schlacht fithren. Zu Beginn
befehligen Sie als Shaikan nur
menschliche Einheiten, nach
knapp der Halfte der Geschichte

HEIKO KLINGE

kommen die Eisernen hinzu,
magische Metallwesen, die im
ersten Spellforce noch Ihre Geg-
ner waren. Wahrend der simple
Basisbau genau wie bei den an-
deren Fraktionen funktioniert,
ermoglichen die Einheiten viele
neue Strategien: Am Panzer des
Eisernen Vernichters prallen et-
wa 50 Prozent aller Pfeile ab,
was ihn zum idealen Turmzer-
storer macht. Fir den Scharf-
schiitzen konnen Sie entweder
Feuerpfeile erforschen (grofierer
Schaden) oder den Salvenschuss

heiko@gamestar.de

Wenn man aufhort, soll's am schénsten sein! In Sachen Story und Ab-
wechslung toppt Dragon Storm selbst das groRartige Hauprogramm: Ich be-

fehlige Drachen, treffe liebgewonnene Freunde, baue meine
eigenen Waffen, navigiere eine schwimmende Stadt. In
anderen Strategiespielen klappere ich Karten ab, hier ent-
decke ich mit groRen Augen eine wunderschéne zu-
sammenhdngende Spielwelt. Fiir Spellforce-Fans ohnehin
ein Muss, alle anderen sollten diesem auRergewdhnlichen
Spielerlebnis spdtestens jetzt eine Chance geben.

»Ein Abschied, der begeistert«

05/2007 GameStar

Fiir alle, die am Schluss des Hauptprogramms enttduscht waren: Im Addon gibt es eine echte Endsequenz. m

(hohere Angriffsfrequenz). Feu-
er- und Eisdrachen sind die
machtigsten Lufteinheiten des
Spiels. Doch spatestens im Mul-
tiplayer-Modus offenbaren die
Shaikan ihre grofie Schwache:

den enormen Rohstoffhunger.
Das macht die Shaikan gerade
zu Partiebeginn sehr anfallig,
was ihre Stirke im Endspiel
mehr als ausgleicht. AT3
> WWW.GAMESTAR. DE QuICKLINK: ECTE]

SPELLFORCE 2: DRAGON STORM STRATEGIE-ADDON

ENTWICKLER  Phenomic (Spellforce 2, GS 5/06: 91 Punkte)
PUBLISHER  Jowood / Deep Silver TERMIN (D) 23.3.2007

Test

Eine Shaikan-
Basis: Wir be-
notigen eine
Drachen-Er-

d weiterung flir

unser Haupt-
haus (unten)
sowie einen
Fels der Ewig-
keit (oben),
damit wir
Wyrms, Eis-
und Feuerdra-
chen ausbriiten
kénnen.

> DVD:
SPRACHE  Deutsch (A PREIS 30 Euro Video-Special
AUSSTATIUNG DVD-Box, 1DVD, 32 S. Handbuch  USK ab 12 Jahren
S
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER \ PROFI (;ijﬁ’
ANSPRUCH f.f;”
l TECHNIK > GAMESTAR.DE:
FUR ALTERE P(s \ FUR STANDARD-PCs \ FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN é"leer'."ShOt_
B 6 7 3 9 10 I Radeon 9500 / 9600 (]lﬁ(ﬁllﬁl( m
I orTuN ceforce 660 61 e
1,6 GHz Intel 2,4 GHz Intel 3,2 GHz Intel B Radeon X600 / X700 E 2
XP 1500+ AMD XP 2200+ AMD XP 3000+ AMD Radeon 9700 / 9800
512 MB RAM 1,0 GB RAM 1,0 GB RAM B Geforce 6800 GT
5,0 GB Festplatte 5,0 GB Festplatte 5,0 GB Festplatte B Radeon X800 XL
I Geforce 7600 GT
PROFITIERT VON  — I Radeon X850 XT 3 ﬁ?l?g{_
BILOFORMATE I 4:3 I 5:4 [116:9 [16:10 KOPIERSCHUTZ Tages I Radeon X1900 XT programm
TON M Stereo 4.0 M5 6.1 71 B Geforce 7900 GTX bendtigt
{ MULTIPLAYER GUT )
SPIELMODI (SPIELER)  Freies Spiel (3), Deathmatch (6), Team-Deathmatch (6)
SPIELTYPEN Netzwerk / Internet SERVERSUCHE Intern
DEDICATED SERVER Nein MULTIPLAYER-SPASS 15 Stunden
FAZIT Die Shaikan sind eine spannende Ergdnzung und machen auch online viel SpaB. S
' BEWERTUNG ' ab 12 Jahren
GRAFIK © grandiose Architektur © riesige, abwechslungsreiche Karten
© Effekte nicht mehr ganz zeitgemdR
SOUND © wunderschdne neue Musikstiicke © jeder Dialog vertont
© schwankende Sprecherqualitdt
BALANCE © jederzeit @nderbarer Schwierigkeitsgrad > WIN VISTA 32 BIT
© Rollenspi leichter als i - [5uft
i © zusammenhangende Spielwelt statt Karten-Abklappern o -
ATHOSPHARE © mechanisches »Click & Fight«-System ?I;réevua?g
BEDIENUNG © unzdhlige pr_aktische Komfort- und Automatikfunktionen wird vom
© Kamera zu dicht am Geschehen Spiel nicht
UMEANG © 30 Stunden Solokampagne © neue Karten und Aufgaben fiirs erkannt
freie Spiel © Shaikan-Fraktion voll multiplayertauglich
© enorm abwechslungs- und ideenreich
LSt © interessante Helden-Quests @ ab und zu Leerlauf
K © fordernde GroBangriffe und Endgegner
© intelli i (-] ibel im Angriff
EINHEITEN © faszinierende neue Einheiten © zusatzlicher Fahigkeitenbaum
© Ausriistung zum Selberbauen
° det dl gungsfreil
KAMPAGNEN © Wiedersehen mit alten Bekannten @ Drachen erst zum Schluss

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT SOLOSPIELZEIT 30 Stunden




> Die Schlacht von Kursk auf dem PC

K

ennen Sie
bar«? Falls nicht, kann

NTLINE:
_HELDS OF
JUNDER

d abermals rollen deutsche Panzer {iber russischen Bo-
den. Und russische naturlich. Denn es ist wieder Blitzkrieg.

»Brumm-  malauf Basis der Blitzkrieg 2-En-

gine, richtet sich an Spezialisten.

Thnen Frontline: Fields of Thun-

Militargeschichte

P Linheltwird argeprisen

8 §

flugzeugen) umgehen. Denn
wer schon bei der ersten Teil-
aufgabe (erobere Ort XY, schalte
die feindliche Artillerie aus etc.)

/ \._J s

Hart umkampft sind alle Teilziele wie dieses Dorf — zu erkennen am griinen Pfeil links oben.

die Mission von vorn beginnen.
Da hilft es, dass Sie Kdmpfe je-
derzeit pausieren kénnen, um
Ihren Einheiten in Ruhe Befehle

der dank integrierter (teils
schlampig iibersetzter) Einhei-
ten-Datenbank bei solchen Wis-
sensliicken helfen: »Brumm-
bar« war der Name fiir den
deutschen Sturmpanzer IV im
Zweiten Weltkrieg. Faszination
fiir Militargeschichte und - vor
allem - frustresistente Erfah-
rung mit Weltkriegs-Strategie-
spielen bestimmt zum Grof3teil,
ob Sie Spafd mit Field of Thunder
haben. Denn der jiingste Titel
von Nival Interactive, wieder

Die Einheiten-Datenbank heiBt noch Blitzkrieg 2.

MICHAEL TRIER

michael@gamestar.de

Schon wieder ein Weltkriegsspiel. Und schon wieder
eins, welches mir SpaR macht. Dieses Gefiihl, auf
»echten« Schlachtfeldern zu kampfen, kann mir ein
Fantasy-Szenario nicht liefern. Und die detailge-
treue Darstellung der historisch korrekt nachgebil-
deten Fahrzeuge ist klasse. Schade nur, dass ich
nicht naher heranzoomen kann, da
ist mal eine neue Engine fallig.
Und, dass der Schwierigkeitsgrad
fiir Gelegenheitsstrategen defini-
tiv zu hoch ist. Profis greifen fiir
angemessene 30 Euro zu.

»Profiliga«

m Nival entwickelt ebenfalls die groBartige Rundenstrategieserie Heroes of Might & Magic weiter.

In zwei Kampagnen (russische
und deutsche Seite) mit je zehn
Missionen spielen Sie die ent-
scheidenden Kdmpfe an der
Ostfront des Sommers 1943
nach, die als »Schlacht von
Kursk« in die Geschichte ein-
gingen. Allen Missionen liegen
historische Ereignisse zugrun-
de, auch die (wie immer qua-
dratischen) Karten sind an die
tatsachlichen damaligen Gelan-
degegebenheiten angepasst.
Das malerische Dorf, das sich
hinter die bewaldete Hiigelket-
te duckt, hat es also tatsachlich
so gegeben, und auch der Ver-
lauf von Bahnlinien und Ge-
wassern entspricht der Realitat.
Das gibt den anspruchsvollen,
im Schwierigkeitsgrad nicht
einstellbaren Schlachten ein
ganz besonderes Flair; das Ge-
fiihl, dass in ahnlicher Situation
schon mal jemand strategische
Entscheidungen fallen musste,
die dann aber tatsachliche
(meist grausame) Konsequen-
zen hatten, 14sst PC-Feldherren
ernsthafter und griindlicher
mit der Lage umgehen. Und mit
ihren Einheiten: Mangels Ba-
senbau samt entsprechendem
Truppenachschub sind Sie auf
die sparliche, vom Programm
vorher festgelegte und von
Skripten abhangige Verstar-
kung aus dem Hauptquartier
angewiesen. Da heift es vor-
sichtig mit den Truppen (von
Infanterie tiber Flammenwerfer-
panzer bis hin zu Aufklarungs-

Verluste erleidet, schafft oft die
weiteren Ziele nicht und muss

FRONTLINE:

PUBLISHER

SPRACHE Deutsch

ENTWICKLER  Nival Interactive (Blitzkrieg 2, GS 11/05: 76 Punkte)
Paradox / Koch Media

AUSSTATTUNG DVD-Box, 1 DVD, 56 S. Handbuch

zuzuweisen.

> WWWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

FIELDS OF THUNDER EcHTZEIT-STRATEGIE

TERMIN (D) 16.3.2007
CA. PREIS 30 Euro
UsK ab 16 Jahren

> DVD:
Test-Check

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER | PROFI ‘lﬁ"
ANSPRUCH .'
l TECHNIK > GAMESTAR.DE:
FUR ALTERE P(s FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN %crleenshot-
3 7 | 8 9 10 I Radeon 9500 / 9600 alerie
e quickunk EXEE]
= GRCIE B GL
2,0 GHz Intel 2,6 GHz Intel 3,2 GHz Intel B Radeon X600 / X700
XP 1800+ AMD XP 2800+ AMD XP 3000+ AMD B Radeon 9700 / 9800
512 MB RAM 1,0 GB RAM 1,0 GB RAM M Geforce 6800 GT
4,0 GB Festplatte 4,0 GB Festplatte 4,0 GB Festplatte B Radeon X800 XL
B Geforce 7600 GT > Usk:
PROFITIERTVON ~ 5.1-Lautsprechern B Radeon X850 XT ab 16 Jahren
BIDFORMATE [ 43 M 5:4 [1116:9 111610 KOPIERSCHUTZ k. Angabe [ Radeon X1900 XT
TON M Stereo W40 W51 6.1 7.1 M Geforce 7900 GTX
{ MULTIPLAYER BEFRIEDIGEND )
SPIELMODI (SPIELER)  Capture the Flag (8) > WIN VISTA 32 BIT
SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE Intern - lduft
DEDICATED SERVER ~ Nein MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden
FAZIT Auf die Dauer etwas eintdnig, spielprinzipbedingt eher langsam.
{ BEWERTUNG )
GRAFIK © stimmige Karten, hiibsche Details © Fahrzeuge historisch
korrekt @ Engine iiberholt @ Zoombereich zu klein
SOUND © gute Fahrzeugsounds @ passende Effekte
© orchestraler Soundtrack... @ ...der auf Dauer nervt
BALANCE © FEinheiten gut ausbalanciert © Tutorial @ Lernkurve gibt es
nicht, sofort schwierig @ nicht fiir Einsteiger
ATMOSPHARE © dichte Schlachtfeldatmosphére @ historisch nachvollziehbar
© alle Karten gleich groB @ wenig emotionaler Bezug
BEDIENUNG © Standardsteuerung © Tastaturbelegung in zwei Varianten...
© ...aber nicht frei © Kamera zu nah
UMEANG © zwei lange Solo-Kampagnen @ umfangreiche Missionen
© fiir Fans Wiederspielwert @ nur zehn Multiplayer-Karten
© historische Missionen mit Teilaufgaben © alle Einheitenty-
DETHISH pen sinnvoll © kein Tank-Rush @ immer &hnlicher Ablauf
K © reagiert meist schnell... © ...selten aber gar nicht @ Ver-
halten komplett geskriptet @ Wegfindung nicht optimal
EINHEITEN © alle Details wie Panzerung / Bewaffnung korrekt © sehr
unterschiedliche Einheiten @ gab's fast alle schon bei Blitzkrieg 2
KAMPAGNE © Kampagnen erzdhlen Historie nach © verlaufen weit-
gehend realistisch @ kein dynamischer Verlauf
PREIS/LEISTUNG SEHR GUT  solosPieze 25 Stunden
FAziT:  BEINHARTE WELTKRIEGSSTRATEGIE.
GameStar 05/2007




o

> DVD:
Test-Check

> DVD:
Test-Check

WILDLIFE PARK 2
CRAZY ZOO

L 15 BTRTETETER

Das Krokodil mag Suppenschildkroten.

I m Addon (razy Zoo zum Hauptpro-
gramm Wildlife Park 2 leben beson-
dere Exoten im Gehege Thres Wildparks. So
kiimmern Sie sich beispielsweise um Schna-
beltiere oder Koalabaren. Und das auf insge-
samt 20 neuen Karten. Zudem diirfen Sie
neue Einrichtungen wie die Bimmelbahn aus
der Sicht eines Besuchers betrachten. 40

.
63

WILDLIFE PARK 2: CRAZY Z00

GENRE Aufbauspiel

PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH Einsteiger, Fortgeschrittene
MINIMUM 2,0 GHz, 512 MB RAM
PREIS/LEISTUNG AUSREICHEND

B.Alive / Deep Silver
30 Euro

“

ROTLICHT
TYCOON 2

e )

Das Bordell brummt. Und der Spieler gahnt

E in Bordell stellen sich viele als recht
spafdigen Ort vor. Nicht in Rotlicht
Tycoon 2. Selbst wenn mehr drin wére als 6de
Mentiklickerei, wiirde die katastrophale Um-
setzung alles ruinieren: Scharenweise Bugs
machen das Programm unspielbar. Wer mit
Erotik abgezockt werden will, hat wahrlich
bessere Optionen als diesen Schund. A&

ROTLICHT TYCOON 2

GENRE Strategiespiel

»

By S
CIEL 5PN

PUBLISHER Zone 2 | Rondomedia
(A. PREIS 25 Euro

ANSPRUCH -

MINIMUM 1,8 GHz, 512 MB RAM
PREIS/LEISTUNG UNGENUGEND

-

05/2007 GameStar

W

DIVERSE STRATEGIE

ASCENSION
TO THE THRONE

Wolfsjagd mit einem Trupp wehrhafter Bauern.

V om Thron vertrieben, sollen Sie im
Rundentaktikspiel Ascension to the
Throne ein Konigreich vereinen. Die grofie,
dafiir detailarme Welt erkunden Sie freiin
der Schulterperspektive, Schlachten schla-
gen Sie mit angeheuerten Truppen runden-
basiert a la Hereos of Might & Magic. Kna-
ckigund eine zeitlang ganz spaig. 4

ASCENSION TO THE THRONE

GENRE Rundentaktik

PUBLISHER DVS / Eclypse

CA. PREIS 15 Euro

ANSPRUCH Einsteiger, Fortgeschrittene 6 2 ‘

MINIMUM 2,8 GHz, 512 MB RAM
PREIS/LEISTUNG GUT

By <
“/E| svw

TRUCK
TYCOON

BB
Trucks dominieren die StraBen der Kleinstadt.

M

it einem Brummi fahren diirfen Sie
in der Wirtschaftssimulation Truck

Tycoon zwar nicht, dafiir aber von oben zu-
gucken. Und das ganz schon lange, trotz Zeit-
raffer. Als Spediteur schlief3en Sie Lieferver-
trage ab und stellen Personal ein. So hilft ein
Mechaniker bei Pannen, der wiirde dem
verbuggten Spiel aber auch gut tun.

GENRE Wirtschaftssimulation

PUBLISHER Nikita / Atari

CA. PREIS 35 Euro

ANSPRUCH Einsteiger, Fortgeschrittene 52 ‘
MINIMUM 1,5 GHz, 512 MB RAM . N
PREIS/LEISTUNG - AUSREICHEND 7ELSRAS

Frither hingen vor Bordellen rote Laternen.




