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Abenteuer-Grof3ereignis war in

vier Wochen lang den vielfiltigen Abenteuern und Herausforderungen gestellt und

sind dabei bis in die entlegensten Winkel und schwer zuganglichen High-Level-Instan-

' DANKSAGUNGEN

DAUERTEST IM ABENTEUERLAND.
diesem Monat (immer noch) das erste Addon zum meistgeliebten (und
meistgehassten) Online-Rollenspiel dieses Planeten: World of Warcraft:
Burning Crusade. Denn im Gegensatz zu so manchen Blitz-Kreuzzliglern, die
glauben, so ein Spiel nach zwei Tagen beurteilen zu kénnen, haben wir uns

zen vorgedrungen —und haben dabei so manche Uberraschung entdeckt. Wir bedanken

uns hier bei den Gilden »Noir« auf Hordenseite und den »Dienern des Humpens« sowie

»Werwolf« bei der Allianz fiir die tolle Unterstiitzung!

JADE EMPIRE FUR PC.

satzlichen Inhalten verpasst, vielen Dank fiir soviel Aufmerksamkeit!
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Genre
Online-Rollenspiel
Online-Rollenspiel

WoW: Burning Crusade
Guild Wars: Nightfall
Elder Scrolls &4: Oblivion Rollenspiel

Jade Empire Rollenspiel
Everquest 2: Echoes of Faydwer Online-Rollenspiel
Gothic 3 Rollenspiel
Knights of the 0ld Republic 2 Rollenspiel
Baldur's Gate 2 Rollenspiel

Titan Quest: Immortal Throne Action-Rollenspiel
Vampire 2 Action-Rollenspiel

Titan Quest Action-Rollenspiel

Neverwinter Nights 2 Rollenspiel
Diablo 2 Action-Rollenspiel
Star Wars Galaxies Online  Rollenspiel
Dark Age of Camelot Online-Rollenspiel

Dungeon Siege 2 Action Rollenspiel

Geheimakte Tunguska Adventure
Sacred Action-Rollenspiel
Ankh: Das Herz des Osiris  Adventure
Dreamfall Adventure
Silverfall Action-Rollenspiel
Fahrenheit Action-Adventure
Simon the Sorcerer 4 Adventure
Eve Online Online-Rollenspiel
Sam & Max: Episode & Adventure

Publisher Entwickler
Vivendi Blizzard
NCSoft Arenanet

2K Games Bethesda

2K Games Bioware
Ubisoft Sony Online
Jowood / Deep Silver Piranha Bytes
Activision Obsidian
Avalon Bioware

THQ Iron Lore
Activision Troika

THQ Iron Lore
Atari Obsidian
Vivendi Blizzard
Activision Sony Online
GOA Mythic
Microsoft Gas Powered Games
Deep Silver Fusionsphere
Take 2 Ascaron

Bhv Deck 13

Dtp Funcom
Flashpoint Monte (risto
Atari Quantic Dream
RTL Silver Style
cp wp

Telltale Telltale
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Eine wirklich wunderbare Uberraschung war die komplett
gelungene Umsetzung des Konsolen-Hits Jade Empire fiir den PC. Traditionsentwickler
Bioware hat dem Action-Rollenspiel mit China-Touch fiir seinen hochauflésenden Auf-
tritt nicht nur eine edlere Grafik, sondern gleich auch eine perfekte Steuerung plus zu-
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Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach

seinem Erscheinen Uberpriifen wir jeden Titel, ob
eine Abwertung notig ist. Wenn ja, kennzeichnen
wir das in der Hitliste mit diesem Symbol: v

INHALT
TESTS

World of Warcraft: Burning Crusade _104
Jade Empire 108
Silverfall 12
Titan Quest: Immortal Throne 16
Vanguard: Saga of Heroes 18
Simon the Sorcerer:

Chaos ist das halbe Leben 120

Sam & Max: Abe Lincoln must die! _122
Hard Truck Apocalypse 123
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Zu den Abenteuerspielen gehéren Spiele, die Rétsel, Aufgaben und eine ausgefeilte Handlung betonen, etwa Grafik-Adventures, Online- sowie Solo-Rollenspiele, Action-Adventures oder Detektivspiele.

World of Warcraft: Burning Crusade

Guild Wars: Nightfall
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ABENTEUER ONLINE-ROLLENSPIEL

Der Kreuzzug-Marathon

WORLD OF WARCRAFT

BURNING CRUSADE

In einem einzigartigen Dauertest haben wir uns auf Seiten von Allianz und Horde durch das erste
WoW-Addon gespielt — und dabei neben gewohnter Qualitat noch manche Uberraschung entdeckt.

D as Spiel dauert nicht 90

Minuten, sondern so
lange du willst. Der nachste
Gegner ist immer der schwer-
ste, und der Orkschédel ist rund.
Nach den ewig geltenden Fuf3-
ballweisheiten steht uns wohl
demnaéchst die erste Generation
von WoW-Sinnspriichen ins
Haus. Denn World of Warcraft
ist zum Massenphanomen ge-
worden, hat Online-Spielen ins
Bewusstsein der Allgemeinheit
gebracht, hat eine Berichter-
stattungsbresche bis hinein in
die heilige Medien-Dreifaltig-
keit Spiegel, Tagesthemen und
Deutschlandfunk geschlagen.
Wo sich nach derartiger Vorar-
beit nun auch Themen wie Se-
cond Life komfortabel auf den

besten Sendeplatzen limmeln
dtrfen. Dabei war es den Spie-
lern selbst, als die Medienauf-
merksamkeit begann, schon
fast ein bisschen fade gewor-
den in Azeroth, dem Land des
Kriegshandwerks. Denn mit Le-
vel 60 hatten die meisten schon
alle Schlachten geschlagen, je-
den Gegner besiegt. Da sorgte
die opulente Erweiterung Bur-
ning Crusade am 16. Januar die-
ses Jahres perfekt getimt fiir ge-
nau den Stoff, nach dem die Ge-
meinde gierte: ein riesiges neu-
es Gebiet, die Scherbenwelt,
vollgestopft mit neuen Auftra-
gen, Schatzen, verwinkelten
Dungeons und prachtvollen
Stadten — und vor allem mit
neuen Geschichten.

Sisyphos lasst griiRen

Was sich in der Betaphase
schon abzeichnete, ist zur Ge-
wissheit geworden: Die Quests
in Burning Crusade sind denen
des Hauptprogramms tiberle-
gen. Dabei ist das Grundthe-
ma der meisten Aufgaben
immer noch der »Tote
dies«-
das«-Sing-Sang, der
den Grundrhyth-

und «Sammle

HENDRIK WEINS

mus des suchterzeugenden
Spielprinzips bestimmt. Aller-
dings gibt es nun vom Start
weg deutlich mehr Missionen,
in denen Sie etwa Kommunika-
tionseinrichtungen des Feindes
sabotieren, Sprengladungen le-
gen oder gleich aus der Luft mit
extrem explosiven Bomben
ganze Rustlager in Schutt und
Asche legen. Fliir WoW-Spieler
normal, fiir Kritiker dieser Art
Spiele ein Graus: Egal wen Sie
geplattet, welchen Stiitzpunkt
auch immer Sie gerade verwtis-
tet haben, nach wenigen Minu-
ten sind die alten Verhaltnisse
wieder hergestellt. Die Toten
tauchen wieder auf, aus Ruinen
entstehen ratzfatz neue Befesti-
gungen. Ihre Bemithungen sind
alsoim Grunde stets vergeblich.
Denn schlief3lich spielen Sie pa-
rallel zu Tausenden anderer
Spieler auf demselben Rechner
und die miissen die gleichen
Aufgaben erledigen. Damit sich
nicht endlose Schlangen vor be-
stimmten Questgebieten bil-
den, hat Blizzard die Respawn-
Zeit (Zeitdauer bis zur Wieder-
belebung von Monstern bzw.
Questzielen) im Vergleich zur
Beta stark verkiirzt. Das geht

hendrik@gamestar.de
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BURNING CRUSADE

einerseits zu Lasten der Atmo-
sphére (Sie kommen gar nicht
schnell genug aus dem Gebiet
heraus, um zumindest die Illu-
sion einer endgiiltig erledigten
Aufgabe aufrechtzuerhalten),
dient aber dem Spielfluss. Und
der ist in Burning Crusade so gut
wie noch nie.

Alles flieRt. Oder fliegt

Kéampfen, siegen, sammeln,
aufsteigen. Besser kampfen,
trickreicher siegen, wertvollere
Gegenstande sammeln, weiter
aufsteigen: Das Grundrezept
von World of Warcraft ist
scheinbar simpel und wird
auch durch Burning Crusade
nicht grundsatzlich varianten-
reicher. Doch sind wir noch sel-
ten in einem Spiel derart von
den Quests getragen worden;
einmalig fast, wie die Auftrage
sich aneinander reihen, flie-
Bend ineinander greifen. Im-
mer haben Sie die Wahl aus ei-
ner Flut von Aufgaben, passend
fiir Thre Stufe, in Threm gegen-
wartigen Aufenthaltsgebiet.
Sind Regionswechsel notig, be-
wahren die nun dichter gestaf-
felten Flugpunkte die Spieldy-
namik. Dazu kommen die ver-

MICHAEL OBERMEIER

Seit vier Wochen bin ich auf Entdeckungs-Tour in der Scher-
benwelt und noch lange nicht fertig. Nach Level 70 warten
pfeilschnelle Flugmounts und hochstufige Instanzen auf mich.
Obwohl ich als Druide (sag niemals Dudu!) schon seit Stufe 68
einfach so fliegen kann. Sich von irgendeiner Klip-

pe stiirzen und dann ganz cool die Schwingen
ausfahren - super! Und die Instanzen: Allein
»Die Hohlen der Zeit« schlagen fast jeden
Dungeon der alten Welt. Bleibt mir nur zu sa-
gen: »Medivh, ich komme!« -

Im selben MaRe, in dem ich iiber das tolle Startgebiet der Drae-
nei jubele, drgere ich mich iiber die monotonen »alten« Quests
bis Level 60. Gleiches gilt fiir die Scherbenwelt: Wo mir anfangs
durch tolle Aufgaben wie Greifen-Bombardements die Kinnlade
heruntergeklappt ist, musste ich spdter bei NPC-Be-

stellungen a la »Tote 200 Wildtiere« nur gelang-
weilt gdhnen. Doch am Ende bin ich wieder mit §
WoW verséhnt: Detailverliebte Instanzen wie
»Die Hohlen der Zeit« machen Burning Crusa-
de zu einer wiirdigen Erweiterung.

»Wechselbad
der Gefiihle«

»Nicht mal fliegen
ist schoner!

GameStar 04/2007




besserten Belohnungen: Selbst
einfache Ausrlistungsgegen-
stande der Scherbenwelt (mit
griinem Namen) sind den be-
gehrten seltenen Items (mit
blauem Namen) aus der alten
Welt iiberlegen. Und nie (wie
im Hauptprogramm durchaus
ublich) fallt der Spieler in ein
Loch, weil er orientierungslos
ist, weil er nicht weif3, was er als
néchstes tun soll. Denn neben
der ltickenlosen Verfiigbarkeit
der Quests uber die Erfahrungs-
stufen hinweg sind die Auf-
tragsbeschreibungen fast im-
mer praziser als in World of
Warcraft. Und meist steht nun
endlich auch dabei, an wel-
chem Ort es die Belohnung fiir
die erfolgreiche Erfillung der
Mission gibt - eine deutliche
Verbesserung gegeniiber dem

MICHAEL TRIER

&t

Hauptprogramm. Wobei es si-
cher noch bessere Losungen
gibt: Ein kleiner Pfeil in der Mi-
ni-Landkarte als Hinweis auf
die als nachstes einzuschlagen-
de Richtung ist nach wie vor der
Traum vieler WoW-Spieler. Da-
bei gibt es das schon, aber nur,
wenn Thr Alter Ego den Bild-
schirmtod gestorben ist. Dann
zeigt nach erfolgter Wiederbele-
bung auf dem néchsten Fried-
hof ein kleiner Wegweiser den
kirzesten Weg zurlick zum
Leichnam und der Ausriistung.
Bei Erreichen von Level 70 lockt
dann noch einmal eine schlag-
artige Verbesserung des Spiel-
flusses: das Flugreittier, neu-
deutsch kurz Flugmount ge-
nannt. Gegen eine geringe Ge-
biihr fiir das Tier und einen ge-
salzenen Obolus fiir den Reit-

michael@gamestar.de

Die Vorschusslorbeeren nach dem Beta-Test waren gerechtfertigt. Zumin-
dest fiir Spieler wie mich, die mit dem Spielprinzip grundsatzlich etwas
anfangen konnen. Fiir die ist Burning Crusade sogar nah dran an der Per-
fektion. Gerade zu Beginn, bevor man sich an die Flut von filigran mitein-
ander verkniipften Auftrdgen, groBen und kleinen Geschichten, macht-
vollen Waffen und schragen Charakteren einigermaBen gewdhnt hat,
reiht sich ein kleiner groBer Moment an den nachsten. Und die

richtigen Kinnladen-Runterklapper kommen dann in
den Instanzen - vom Feinsten, was Blizzard hier ab-
geliefert hat! Schade nur, dass ich mich insgesamt
immer noch durch zu viele Standardquests schnetz-
le, aber selbst das kann auf fast meditative Weise
entspannend sein, denn ich weif: Der ndchste H6-

hepunkt kommt bestimmt.

lehrer geht’s von nun ab nicht
mehr nur vor und zurtick, son-
dern zusatzlich rauf und runter.
Ab diesem Zeitpunkt ist endgtil-
tig Schluss mit langwierigen
Fufimaérschen (bis Level 39) oder
Reitausfliigen (ab 40). Zumin-
dest in der Scherbenwelt, denn
nur hier fliegen die Flugmounts
wirklich, in der alten Welt wird
geritten wie bisher. Eine gute
Nachricht fiir alle Fans der Dru-
iden-Klasse: Die naturverbun-
denen Alleskonner verwandeln
sich schon mit Stufe 68 in einen
Raben —und fliegen damit frii-
her und komplett gratis. Wie
sich das anfiihlt, kann jeder
Spieler schon zu Beginn am ei-
genen Leib erfahren: In einer
Quest friih in den Zangarmar-
schen verwandelt eine Druidin
den Spieler in einen Vogel, da-

Die Maid des Schmerzes gibt's so ahnlich schon seit Diablo. Manche gut geriisteten Semi-Profis empfinden die Anfangsinstanzen, wie hier den Blutkessel, als zu wenig herausfordernd.

oo n: IS EE T Z

mit er verborgene Winkel auf
der Landkarte ausspioniert.

Einsteigerfreundlich

Uber die neuen Rassen und Ge-
biete haben wir schon so viel
geschrieben —das alles stimmt
auch fur die Verkaufsversion.
Fur Erstleser hier eine Zu-
sammenfassung. Zwei neue
Rassen bevolkern seit dem 16.
Januar Azeroth: Die Blutelfen
auf Horden- sowie die Draenei
auf Allianz-Seite. Beide sind na-
hezu perfekt gestaltet und lo-
cken auch Vielspieler mit je-
weils eigenen wunderschénen
Startgebieten, frischen Quests,
epischen Hintergrundgeschich-
ten und starken Spezialfahig-
keiten. Schon nach einigen Ta-
gen sahen wir die ersten Drae-
nei und Blutelfen durch die

»Atemberaubend«

Hiibsch-hdsslich und oft nicht so hart, wie es scheint: Gegner auf der Hollenfeuerhalbinsel

04/2007 GameStar Am Tag des Europastarts von WoW wurden 290.000 Exemplare verkauft. m
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DAS SAGEN DIE SPIELER

Name: Michael Hallbauer
Alias: Heimlich (Zwerg/Schurke)
Fraktion: Allianz

Gilde: Diener des Humpens
Position: Chef  Level: 70

Das finde ich gut: Lange habe ich gewar-
tet, aber es hat sich gelohnt! Wohin es mei-
nen Zwerg auch verschlagt, iberall gibt es
etwas zu entdecken. Selbst in den entle-
gensten Ecken der Scherbenwelt finde ich
Questgeber. Und die neuen Instanzen mit
ihrem teils knackigen Schwierigkeitsgrad
haben es mir so richtig angetan. Endlich
wieder eine Herausforderung! Gut getan
hat die Begrenzung der Spielerzahl dort. So
ist World of Warcraft wieder das, was es
sein sollte: ein Spiel - und kein organisato-
rischer Aufwand.

Das finde ich weniger gut: »Mehr vom
Alten« heift leider auch, dass einige
Schwdchen des Hauptprogramms iiberlebt
haben. Zum Alltag meines Helden gehort
wieder zu hdufig das monotone Toten im-
mer gleicher Gegner und das Sammeln im-
mer gleicher Gegenstdnde. Questdesigner:
An die Arbeit, bis zum ndchsten Addon will
ich das noch besser haben!

»Mehr vom Alten, aber schon!«

Name: Jens Ole Kiick

Alias: Brown Bull (Taure/Schamane)
Fraktion: Horde

Gilde: Noir

Position: Chef  Level: 70

Das finde ich gut: Blizzard hat den
Spielinhalt noch weiter verfeinert und
atmosphdrisch im Vergleich zum Hauptspiel
noch einmal nachgelegt. Welten wie »Ne-
thersturm« und »Nagrand« iiberzeugen
durch Liebe zum Detail und tolle Ideen. Es
gibt fordernde neue Instanzen und auch
»Hardcore«-Spieler finden schier endlose
Maglichkeiten, sich die Zeit zu vertreiben.

Das finde ich weniger gut: Erneut zeigt
Blizzard Schwdchen bei der Balance der
»High-End«-Bosse. So scheint der Endgeg-
ner »Magtheridon« (25er Raid-Instanz
Magtheridons Kammer; Hollenfeuerzitadel-
le) derzeit nicht zu besiegen. Was umso &r-
gerlicher ist, wenn man sich, wie unsere
Gilde Noir, auf diesen Boss spezialisiert hat.
Wahrend andere Gilden mit anderen, von
der Programmierung her besiegbaren Geg-
nern erste Erfolge feiern, stagniert man
trotz intensiver Bemiihungen - das frus-
tiert. Wir warten auf den ndchsten Hotfix.

»Boss-Balance mit Macken«

ren Sie nach kurzer Zeit niitz-

Scherbenwelt flitzen und kurz
darauf auf Flugmounts ihre
Kreise ziehen; dazu gehort an
Fanatismus grenzende Ausdau-
er beim Spielen, denn die Spie-
ler der neuen Rassen mussten
sich von auf Level 1 hocharbei-
ten. Den neuen Beruf Juwelen-
schleifer kombinieren Sie am
besten mit Bergbau. So fabrizie-

lichen magischen Schmuck wie
Ringe mit Attributsverstarkern.

Die Scherbenwelt macht es
Neuankémmlingen (frithestens
mit Stufe 58) durch zahlreiche
kleine Verbesserungen leicht: In
einer der schonsten Stadte im
gesamten World of Warcraft-
Universum, in Shattrath, ist in

die erste Quest ein Stadtrund-
gang integriert, der Sie nicht
nur mit den verschachtelten
Ortlichkeiten, sondern auch mit
den Machtverhéltnissen und
den einzelnen Fraktionen ver-
traut macht. Und die von uns
noch in der Ausgabe 02/07 kriti-
sierte Stirke der Anfangsgegner
ist im Vergleich zur Beta zu-
riickgefahren worden. Geblie-
ben sind die enorm méachtigen
Ausriistungsgegenstande, die
vor allem Wenigspieler bevor-
zugen: In relativ kurzer Zeit
konnen sie die Ausstattungslii-
cke zu mit epischen Items ge-
schmiickten Dauerkampfern
zwar nicht schliefRen, aber ver-
kleinern. Zumindest kampf-
technisch, denn vom Prestige
her ist alles beim Alten: Wer
Blau oder Violett tragt, gehort
zur WoW-High Society.

Tanzen in Instanzen

Von ganz zart bis extrem hart
reicht das Spektrum des
Schwierigkeitsgrads der neuen
Instanzen in Burning Crusade.
Die meisten der fantasievoll
angelegten Kathedralen des
Kampfes sind nun fiir Gruppen
von flinf Kdmpfern ausgelegt —
und auch zu schaffen. Das Ma-
ximum sind 25 Spieler. Die ers-
ten Instanzen (Blutkessel und
Bollwerk) sind so manchem gut
geriisteten Helden der Stufe 60
zundchst sogar zu einfach —
nach etwa 30 bis 60 Minuten ist
eine eingespielte Truppe durch
und der Endboss gelegt. Aber
keine Bange, fiir die meisten In-
stanzen gilt: Wiederkommen

v s v o i

Die zwei Schergen fliehen, sobald ihr Meister stirbt.

Haris Pilton
<Prominente>

Auch Promis feiern in den Spelunken von Shattrath.

und (nach Erledigung diverser
Aufgaben beziehungsweise
Rufverbesserung bei verschie-
denen Fraktionen) nochmal
durchschnetzeln, nun aber im
Schwierigkeitsgrad »heroisch«.
Dafiir winken dann wertvollere
Beutestticke.

Zum Niederknien sind die Ge-

schichten, die in manchen In-
stanzen erzahlt werden und in
die die Kampfe eingebunden
sind wie die Akte eines Schau-
spiels. So sind die Prunkstiicke
Blizzard'schen Spieldesigns, »Die
Hohlen der Zeit« und »Karaz-
han« glanzende Beispiele dafiir,
wie man in einer im Grunde sta-
tischen Welt die Illusion von His-

MR RETGED N A
PPRECPRETEANA

m In China ist die Spielzeit fiir WoW auf 3 Stunden pro Tag begrenzt, danach gibt es weniger Erfahrungspunkte.

GameStar 04/2007
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torie schafft. World of Warcraft-
Geschichte wird hier verwoben
mit »Romeo und Julia«, Rotkapp-
chen oder »Der Zauberer von
Oz«. Oder Sie reisen mit Ihrer
Gruppe zurtick in der Zeit und
spielen und erleben die entschei-
denden Momente der Warcraft-
Strategiespiele. Spieler, die tiber
ihre linke Maustaste hinausden-
ken konnen, erleben ein iiber-
waltigendes Gefiihl der Identifi-

ROLLENSPIEL ABENTEUER

noch einmal zu steigern. Zumin-
dest bis der nachste Questgeber
es wagt, kampferprobten Re-
cken der Stufe 70, die schon
samtliche Bosse gelegt und
samtliche Dungeons erkundet
haben, zu befehlen: »Bringe mir
15 Beutelrattenblasen.« Dann
kommt sie wieder, die Sehn-
sucht nach neuen, echten Her-
ausforderungen, nach frischen
Abenteuern. Aber spitestens

kation mit der Welt —und ihrer
Fraktion. Das machte schon
World of Warcraft einzigartig;
Burning Crusade schafft das
Kunststiick, dieses Spielerlebnis

dann wird Blizzard, perfekt ge-
timt, das nachste Addon am Ho-
rizont hissen —nach dem Addon
istebenvordem Addon. 4%l
> WWWW.GAMESTAR. DE QuIcKLINK: B3
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10,0 GB Festplatte 10,0 GB Festplatte 10,0 GB Festplatte B Radeon X800 XL

W Geforce 7600 GT

PROFITIERT VON schneller DSL-Leitung B Radeon X850 XT

~ (E BILDFORMATE I 4:3 [ 5:4 I16:9 6.0 KOPIERSCHUTZ keine Angabe Il Radeon X1900 XT

abi2Jahren TON M Stereo M40 51 6.1 7.1 W Geforce 7900 GTX

© eigenstandiger Stil © detailreich © wunderschone Texturen

GRAFIK © polygonarm @ technisch in die Jahre gekommen
SOUND © teils berauschend schdne Musik © gute deutsche Sprecher
> WIN VISTA 32 BIT © nette Effekte @ Musik nicht dynamisch
-lauft — © perfekte Lemkurve © Klassenfertigkeiten fein ab
© fiir Solisten und Gruppen gleichermaRen spielbar
ATMOSPHARE © absolut stimmige Welt © auch profane Quests oft in atmos-
phdrische Geschichten verpackt © Beziige zur WoW-Historie
BEDIENUNG © perfekte Komfortfunktionen © vielfach anpassbar
© Post- & Handelssystem @ keine Questmarkierungen
UMFANG © praktisch endloses Spiel © Instanzen in zwei Varianten
spielbar © massenhaft neue Inhalte
© massig Quests fiir jede Stufe @ Questketten mit Teils {iberra-
WIS schenden Unteraufgaben @ immer noch zu viel dde Sammelei
TEAMWORK © gut aufeinander abgestimmte Klassenfertigkeiten
© Suche-nach-Gruppe-Interface @ PvP verbessert
© ausgekliigelte, gut aufeinander abgestimmte Spezialfahig-
KAMPFSYSTEM  eiten fir jedie Kiasse @ teils ade Kiickerei
1TEMS © Unmengen an neuen magischen Gegenstanden

© einzigartige Riistungssets © gesockelte Items

PREISILEISTUNG SEHR GUT
FAzIT:  FASZINIERENDES ADDON ZUM ONLINE-PHANOMEN.

04/2007 GameStar




W enn jemand —sagen wir
— »Christian Schmidt«
heif’t, verrat das nur relativ we-
nig liber seine Charaktereigen-
schaften. Die Namen in Jade
Empire sind da bedeutend auf-
schlussreicher: Dort begegnen
Sie Personlichkeiten wie »Sil-
berfuchs«, »Grofier Stratege«
oder »Hand des Todes«. Und
jetzt durfen Sie dreimal raten,
welche dieser drei
Hauptfigu-
ren aus

dem Rollenspiel-Epos von Bio-
ware der Bosewicht ist.

Die ungewohnlichen Namen
sind eine logische Konsequenz
des ungewohnlichen Szenarios:
Im Jadereich prallt asiatische
Mythologie im Stil von Kinofil-
men wie Hero oder Tiger & Dra-
gon auf ddmonische Fabelwe-
sen und bizarre Dampfmaschi-
nen, die an die Fantasien von
Jules Verne erinnern. Wer sich
jedoch einmal auf diese beson-
dere Spielwelt einlasst, der will
sie nie wieder verlassen.

Springender Tiger
im Fischerdorf
Alles beginnt ganz harmlos: Im
Fischerdérfchen »Zwei Fliisse«
lernen Sie in der Schule des ehr-
wiirdigen Meister Li Ihre erste
Kampfkunst. Welche das ist, be-
stimmen Sie vor dem Spielstart
mit der Wahl eines der sieben
Helden: Ménch Zeng schwort
auf den Stil »Springender Ti-
ger«, Wu die Lotusbliite bevor-
zugt den »Legendd-
ren Stof3«. Wer
sich flur sein
N\ Ebenbild
entschie-

den hat,

@amestar, GameStar

SOLE- 2\ A0

JADE EMPIRE

»fiir besondere Story«

JADE EMPIRE

Anfangs-Kampfkunst  aber
auch andern, ebenso die Cha-
rakterwerte fiir Korper (be-
stimmt die Lebensenergie), See-
le (Mana) und Geist (Fokus fir
den Waffengebrauch).

Es kommt, wie es kommen
muss: Die bertichtigten Lotus-
Assassinen tiberfallen das Dorf,
entfiihren Meister Li und lassen
Sie rachediirstend zurtick. Der
Auftakt einer spannenden Ge-
schichte, die Sie mit charismati-
schen Bosewichtern, iberra-
schenden Wendungen, viel Tra-
gik und einer ordentlichen Por-
tion Humor bis zum Finale blen-
dend unterhalten wird.

Taktisch priigeln

Moment: »Springender Tiger«
und »Legenddrer Stof3«? Das
klingt doch mehr nach einer
Martial-Arts-Priigelei als nach
einem ernsthaften Rollenspiel.
Nur fast richtig. Denn die Echt-
zeitkdmpfe spielen sich mit ih-
ren schnellen Schlagkombina-
tionen und Ausweichmano-
vern zwar sehr actionreich.
Beim taktischen Tiefgang errei-
chen sie aber dennoch das ge-
wohnt hohe Bioware-Niveau.
Uber 30 Kampfkiinste kénnen
Sie im Verlauf des Abenteuers

finden, kaufen oder von Trai-
nern lernen. Zum Repertoire ge-
hoéren die oben genannten waf-
fenlosen Nahkampftechniken,
der Umgang mit Stében,
Schwertern und Axten sowie ei-
nige Zauberspriiche.

Absolutes Highlight sind je-
doch die Transformationsstile,
die Sie aus den Seelen besiegter
Damonen absorbieren. So tref-
fen Sie schon frith im Spiel auf
ein krotenartiges Ungeheuer.
Nachdem Sie die Riesenamphi-
bie zu Frosch-Schenkeln verar-
beitet haben, kénnen Sie sich
fortan selbst fiir kurze Zeit in
dieses Monster verwandeln.

Monster mit Brand-
schutz-Versicherung

Die Vielfalt an Kampfkiinsten
tut dringend Not. Denn die er-
freulich abwechslungsreichen
Gegnertypen sind immun ge-
gen bestimmte Angriffe. Waf-
fen verursachen etwa bei Geis-
tern keinen einzigen Kratzer.
Dementsprechend tberleben
Sie nur, wenn Sie die Kampf-
kinste taktisch geschickt kom-
binieren, zumal die Monster an-
ders als in der Xbox-Version
auch in gemischten Gruppen
angreifen. Klingt nach Hektik,

&‘\‘Iilﬁgll\ \

VERBESSERUNGEN DER PC-VERSION

Z

R LRy VAo = &
, naanonoa

Grafik: Hoher aufgeldste Texturen plus zusdtzliche De-  Steuerung: Dank der Zifferntasten konnen Sie schnell ~ Gegner: Im Verlauf des Abenteuers treffen Sie auf zwei
tails flir die Spielfiguren — das Ergebnis sieht bedeutend zwischen zehn Kampfkiinsten wechseln, sechs mehr als neue Feinde. Den Nashorn-Damonen sehen Sie auf dem
schoner aus als die Xbox-Variante. auf der Xbox. Die Gefechte spielen sich fliissiger. Bild, das andere Monster wollen wir nicht verraten.
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spielt sich dank der speziell auf
den PC angepassten Steuerung
aber wunderbar fliissig und in-
tuitiv: Mit den WASD-Tasten
vollfithren Sie Salti und Aus-
weichrollen, per Mausrad wech-
seln Sie den fokussierten Geg-
ner. Ein paar Linksklicks, schon
hagelt’s schnelle Angriffskombi-
nationen — ein Rechtsklick, und
Ihr Held sammelt seine Kréfte
fiir eine langsame, aber jede Ab-
wehr durchdringende Spezialat-
tacke. Wer beide Maustasten
driickt, verursacht einen Fla-
- chenangriff. Dieses System gilt

|
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.
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Aus Dankbarkeit fur ihre Befreiung hal Fuydo Euch eine Eiserne Hand-Schriftrolle
gegeben. Sucht die restiichen Schriftfollensum den Eiserne Hand-Stil zu erlernen.

flieBen Angriffstaste drucken

fiir simtliche Kampfkiinste, von
denen Sie bis zu zehn auf die Zif-
ferntasten verteilen diirfen.

Der Damon im Madchen

Kampfkunst hin oder her: Allein
wiirden Sie nicht mal ein Fin-
gerschnippen der »Hand des To-
des« tiberleben. Zum Gliick tref-
fen, befreien und verprigeln (1)
Sie auf Thren Reisen bis zu zwolf
Gefahrten, die sich Ihrer Sache
nach mehr oder weniger Wider-
stand anschlief3en. Nur einer da-
von darf Sie jeweils direkt unter-
stlitzen, der Rest der Bande war-

tet im Menii—die einzige grof3e-
re Logikllicke von Jade Empire.
Und die Wahl féllt enorm
schwer: Wie ware es mit
»Schwarzer Wirbelwind, ei-
nem Barbar, der angeblich im
Alleingang und vor allem nackt
eine komplette Festung dem
Erdboden gleichgemacht hat?
Dementsprechend heftig teilt
der Kollege mit seinen beiden
Doppelaxten aus. Oder Sie wah-
len Wildblume: ein kleines
schiichternes Madchen, das sich
bei Gefahr in einen furchterre-
genden Damonen verwandelt,

der entweder

Heilzauber wirkt

oder mit seinen riesigen Pran-
ken Ohrfeigen verteilt. Wie in
Knights of the Old Republic sind
die Gefahrten jedoch weit mehr
als nur Kampf-Assistenten: Sie
kommentieren Thre Handlun-
gen, zoffen sich untereinander
und haben ihre ganz eigenen
Motive, die Sie oft in spannende
Nebenquests verwickeln.

Heimat eines Gottes

Zugegeben, das klingt bislang
alles sehr martialisch —dennoch

Waffen: Im spdteren Spielverlauf kénnen Sie zusatzli-

Kampfkiinste: Zwei zusdtzliche Fahigkeiten warten auf ~ Weltkarte: Nur auf dem PC sehen Sie die gesamte Spiel-
Sie, wenn Sie jeweils drei versteckte Schriftrollen finden. welt auf einem Blick. Die Karte sieht jedoch weder sonder- che, besonders mdchtige Waffen jeder Gattung finden.

Die Eiserne Hand (Bild) erinnert ans Sumo-Ringen. lich schdn aus, noch hat sie einen spielerischen Sinn. Auf dem Bild sehen Sie den besten Kampfstab.




ABENTEUER ROLLENSPIEL

T

PFLICHTEN EINES KAMPFKUNSTLERS

Ubrigens: Die Gelehrten Cai und Gu kénnt Ihr auf Eure Seite bringen, indem Ihr Euren
Gegner verspottet. Ich schatze das nicht sehr, aber die beiden scheinen recht gut darauf
anzusprechen

| &
KAMPFEN: 35% e ——
Uiber ein Drittel der Spielzeit verbrin- o ?\e, S"a[T?eS::‘aqm‘fr‘,
gen Sie mit ebenso actionreichen

wie taktischen Gefechten.

Spannende und geschliffene Dialoge
entschadigen fiir die Passivitat.
Trotzdem brauchen Sie Geduld.

lite mich bereitmachen. Auf W

[@ el

ERKUNDEN: 25%

Jade Empire belohnt Neugierige mit
Schatztruhen, Erfahrung spenden-

Sie wechseln die Juwelen im Dra-
chenamulett und investieren Fahig-

keitenpunkte in Ihre Kampfkiinste.

NAME MEISTERSCHAFT

SPRINGENDER TIGER
SCHRECKENSFLAMME
STEIN-UINSTERBLICHER.

SEELENFANGER

Hismascne Wene

KROTENDAMON

LAvMENDE HAND

r

RRRRRAD i
I
(I :

TECHNIK-CHECK
TECHNIK-TIPPS

» Um mehr Leistung ohne Atmos-
phdreverlust zu gewinnen, soll-
ten Sie zuerst die »weichen
Schatten« abschalten.

» »Fokusspuren« und »Blooming
Effekte« kosten auf schwachen
Grafikkarten viel Power, verbes-
sern die Optik aber spiirbar.

» Ab einer Geforce 7900 GT oder
Radeon X1900 XT Iduft das Spiel
problemlos mit 4x AA und 8x AF.

CHECKLISTE

+ 8,0 GByte Speicherplatz
* 2,0 GHz Prozessor

* 512 MByte RAM

« DirectX-9-Karte

+ DirectX 9.0c

SO LAUFT JADE EMPIRE AUF IHREM PC

S0 geht's: Suchen Sie Ihre Grafikkarte [T, Ihre CPU (2] und lhre Speichermenge 3] heraus.
Die fiir Ihr System geeignete Einstellung [%] finden Sie anhand der Farbbereiche. Liegen

Kompontenen in unterschiedlichen Bereichen, ist die Grafikkarte ausschlaggebend.

[ 1] Radeon 9xxx 9250 9600 Pro 9800 XT

6600 GT

X300 X600 Pro X700 Pro
7300 GS
X1300

Geforce 6
« Radeon X100
b=
E Geforce 7

=
S Radeon X1000
[c]

2] Athlon Xp 1800+ 2600+ 3200+
Pentium 4 2,0GHz 2,4 GHz 3,0 GHz
Athlon 64
« Pentium D
2
$ Athlon 64 X2

&
£ (ore 2 Duo
=

Speicher in MB

technisch

I unmoglich

lauft so fliissig:
800x600, Niedrig: Texturen,
Shader. Aus: Schatten, Re-

flexionen, Hohe Spiegel-
effekte, Scharfe Bumpmaps

lauft so fliissig:
1280x1024, minimale Details
keine Kantenglattung

bleibt Jade Empire ein klassi-
sches Rollenspiel: Rund ein
Viertel der Spielzeit verbringen
Sie mit dem Erkunden der
traumhaft stimmungsvollen
Schauplatze, darunter eine Pira-
teninsel, die Heimat eines
Waldgottes oder die kaiserliche
Hauptstadt. Das alles ist relativ
linear und immer wieder unter-
brochen von Ladenpausen,
wenn auch deutlich kirzeren
als auf der Xbox. Kein Vergleich
zu den offenen Welten von Ob-
livion und Gothic 3.

Aber noch mehr als erkunden
werden Sie reden, viel reden,
sehr viell Langweilig? Keine
Spur: Jedes der Gesprache ist ein
Erlebnis — mal spannend, mal
komisch, mal traurig. Da gibt es
den Bauern, dem seine Kuh
wichtiger ist als seine Frau. Den
Wettanbieter, der Thren nachs-
ten Gegner im Kampfturnier
vergiften will. Oder die Konku-
bine, die unter dem Sadismus
eines Politikers leidet. Und das

‘Beste: Sie bestimmen mit Thren

#

den Schriftrollen und Questgebern.

CABINET

Antworten und Handlungen
das Ende dieser Geschichten —
ob zum Guten oder zum Bosen
liegt wie in Knights of the Old
Republic ganz bei Thnen. Viele
der Quests lassen sich durch ge-
schickte  Gesprachsfithrung
komplett gewaltfrei I6sen. Ob
Sie Erfolg haben, bestimmen
dabei Ihre Charakterwerte. Wer
etwa sowohl stark in Korper als
auch Geist ist, kann besonders
gut schmeicheln.

Eine Frage des Stils

Erfolge in Gesprachen, Kamp-
fen und Quests bescheren Ih-
nen Erfahrungspunkte und da-
mit in motivierenden Abstan-
den auch Level-Aufstiege. Dann
erhalten Sie so genannte Stil-
punkte, mit denen Sie Ihre be-
vorzugten Kampfkiinste in drei
Kategorien ausbauen diirfen:
Schnelligkeit, Schaden und
Dauer der Effekte. Ansonsten
halt sich Jade Empire bei der
Charakterpflege sehr zuriick. Sie
finden nur duflerst selten neue

e
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gewdhnliche Gegner, ungewdhnlicher Verbiindeter: Schutzdamon Chai

-~ Ka (links) hilft uns beim Kampf gegen die Tonstatuen.

Waffen —Riistungen, Ringe und
ahnliche Helden-Aufhiibschun-
gen fallen komplett aus. Dafiir
stolpern Sie immer mal wieder
liber Juwelen, die Sie in die be-
grenzten Ausbuchtungen Ihres
Drachenamuletts
und so Ihre Werte verbessern.

einsetzen

Reise mit Wiederkehr

Selbst wenn Sie jeden Winkel
des Jadereichs erforschen, so
werden Sie doch bei einmali-
gem Durchspielen niemals alles
sehen. Wer sich etwa auf den
oben erwdhnten Deal mit dem
Wettanbieter einlésst, totet den

ergeben sich andere Vorteile. Ei-
nige Questgeber vergeben ihre
Aufgaben nur an gute Helden,
andere nur an bose. Jede IThrer
Handlungen hat logische Kon-
sequenzen — sei es nur fiir den
Moment, fiir die gesamte Spiel-
welt, oder welche Endsequenz
Sie schliefflich sehen. Genug
Grinde, um sich erneut ins
Abenteuer zu stiirzen —am bes-
ten im Jade-Meister-Schwierig-
keitsgrad, den Sie nach dem ers-
ten Durchspielen und nur auf
dem PC freischalten. Sie behal-
ten dann Ihren Helden samt aller
Erfahrungspunkte und Kampf-
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SaGacious Zu

Unsere Gruppe ém Lagerfeuer: Jeder der Gefdh at besondg

ten und seine ganz eigenen Motive, warum er |

JADE EMPIRE RoLLENSPIEL

ENTWICKLER  Bioware (Knights of the 0ld Republic, GS 02/2004: 92 Punkte)

PUBLISHER 2K Games TERMIN (D) 2.3.2007
SPRACHE Deutsch CA. PREIS 40 Euro
AUSSTATTUNG  Steelbook, 1 DVD, Artbook, Karte UsK ab 16 Jahren

GENRE-CHECK
SOLOSPIELZEIT: 30 Stunden GENRE: ROLLENSPIEL
SPIELSTIL Kampf
CHARAKTER  simpel
FREIHEIT linear
KAMPFE Action

HANDLUNG einfach

Dialoge/Ratsel
komplex
offene Welt
Taktik

W komplex

i i
Die Geschichte packt Sie von
der ersten Sekunde an.

EINSTIEG :

ANSPRUCH

EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER |
| 3 5 6 7 | 8|

HAUPTSPIEL i ENDSPIEL

ERFORDERT

Il Schnelle Reaktionen
Orientierungsfahigkeit

M Logik & Uberlegung
Geduld

I Handeln unter Zeitdruck

EINSTIEG leicht | |
SPIELMECHANIK einfach | ]
SPIELTEMPO langsam | ]

schwierig
komplex
schnell

kiinste, mussen sich daftir aber
mit erheblich kraftigeren Geg-
nem herumschlagen. K
> WWW.GAMESTAR.DE QuIcKLINK: EEH

Turniergegner und kann somit
auch nicht die Doppelséabel-
Kampfkunstlernen, die er nach
seiner Rettung anbietet. Dafiir

GUNNAR LOTT

Heiko fasst in seinem Meinungskasten alles zusammen, was mich an Jade
Empire stort. Mir geht vor allem der Ausflug zur Action ein

bisschen weit, ich hatte lieber mehr Ruhe in den Gefech-

ten, eine groRere Party, eben alles ein bisschen traditio-

neller. Aber, hey, ich bin ja nicht blind: Trotz meiner Be-

denken ist Jade Empire ein tolles Spiel, das den Qualitdts-

anspruch von Bioware einmal mehr eindrucksvoll bestatigt.

gunnar@gamestar.de

»0hne Tradition, aber toll.«

HEIKO KLINGE

Fiir mich muss ein Rollenspiel in erster Linie spannende Geschichten erzah-
len. Und genau in dieser Disziplin schldgt Jade Empire alles bisher Dagewe-
sene — mit interessanten Figuren, tragischen Schicksalen und genau der
richtigen Dosis Humor. Sicher, traditionsverliebte Rol-
= lenspieler kdnnten sich schwer tun: kein echtes Inven-
tar, sehr actionlastige Kdmpfe, ungewdhnliches Szenario.
Aber vielleicht gefdllt mir Jade Empire gerade deshalb bes-
ser als Oblivion und Gothic 3. Weil es sich traut, anders zu
sein und sich trotzdem in jedem Detail so richtig anfiihlt.

heiko@gamestar.de

»AuBergewdhnlich groBartig«

7 L

M Vorausplanung
Mikromanagement
Teamfdhigkeit

HILFEN NPC-Tipps, Kampftraining, vier Schwierigkeitsgrade
SPEICHERSYSTEM  Freies Speichern

TECHNIK

FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
Radeon 9500 / 9600
Geforce 6600 GT
Radeon X600 / X700
Radeon 9700 / 9800
Geforce 6800 GT
Radeon X800 XL
Geforce 7600 GT
Radeon X850 XT
Radeon X1900 XT

Geforce 7900 GTX

1,8 GHz Intel

XP 1800+ AMD
512 MB RAM

8,0 GB Festplatte

3,8 GHz Intel
A64 3500+ AMD
1,0 GB RAM

8,0 GB Festplatte

3,0 GHz Intel

XP 3200+ AMD
768 MB RAM

8,0 GB Festplatte

PROFITIERT VON —
BILDFORMATE [ &3 M 5: 16:9 16.10 KOPIERSCHUTZ k. A.
TON M Stereo 4.0 51 6.1 7.1

BEWERTUNG

GRAFIK © hochdetaillierte Charaktere © vielfdltige Kampfanimationen

© Beleuchtung © begrenzte Areale

SOUND © groRartiger dynamischer Soundtrack © kristallklare Sur-
round-Effekte @ schwankende Sprecher-Qualitét

© vier Schwierigkeitsgrade © viele Tipps in der Spielwelt
© Kampfe sind etwas zu einfach

© markante Charaktere @ abwechslungsreiche und lebendige
Schaupldtze © jede Aktion beeinflusst die Welt

© durchdachte Maus-[Tastatur-Steuerung © Kampfe spielen
sich wunderbar fliissig @ etwas unflexible Kamera

© hoher Wiederspielwert © vielfdltige Kampf- und Gefahrten-
Strategien @ deutlich kleiner als andere Rollenspiele

© dramatische Haupthandlung © jede Nebenquest erzahlt ei-
ne spannende Kurzgeschichte © Schicksale, die beriihren

© gleichermaRen actionreich wie taktisch anspruchsvoll

© faszinierende Kampfkiinste @ Gegner manchmal zu passiv

© konsequent umgesetzte Gut-/Bose-Mechanik @ varianten-
reiches Kampfkiinste-System @ wenig Charakterwerte

TEMS © versteckte Juwelen, Waffen, Schriftrollen und Kampfkiinste
© Amulett-Ausbau @ kein echtes Inventar

BALANCE
ATMOSPHARE
BEDIENUNG
UMFANG

QUESTS / HANDLUNG
KAMPFSYSTEM

CHARAKTERSYSTEM

|| PREISILEISTUNG GUT

FAZIT: BRILLANT ERZAHLTES ASIEN-ROLLENSPIEL.

m



DIVERSE STRATEGIE

MY BOYFRIEND

Auch um 17:34 Uhr ist der Schulhof bevdlkert.

M adchen erobern Jungs, indem sie
die richtigen Klamotten tragen,
mit der Freundin tratschen und sich bei den

> DVD:

Test-Check Eltern einschleimen, um abends in die Dis-
ko zu dirfen. So geht es jedenfalls in der
hésslichen 3D-Médchensimulation My Boy-
friend zu. Also, immer schon die Eltern nach
dem Befinden von Tante Ilse fragen! Dann
klappt's auch mit dem Boyfriend. 43l

MY BOYFRIEND

GENRE Lebenssimulation
PUBLISHER Dtp

CA. PREIS 20 Euro

ANSPRUCH Einsteiger

MINIMUM 1,2 GHz, 256 MB RAM
PREIS/LEISTUNG MANGELHAFT

L. 5, I
G ~

BIER TYCOON

Hier kommt das Bier her. Aber kein SpaR.

M an nehme den Prison Tycoon und
propfe ihm ein neues Thema auf,
fertig ist der Bier Tycoon. Dumm nur: Der
Gefidngnismanager bekam bei uns 14 Punk-
te. Weil sich am untergarigen Design, nur
betrunken zu ertragender Grafik und zum
Saufen langweiligem Spielablauf nichts ge-
andert hat, ziicken wir fir die Brauerei-
Simulation wieder die gleiche Wertung.

> DVD:
Test-Check

Haben gespielt wie Flasche leer. Y G |
BIER TYCOON
GENRE Aufbauspiel
PUBLISHER Eclypse / Virtual Playground
CA. PREIS 15 Euro
ANSPRUCH  Fortgeschr. 1 4
MINIMUM 800 MHz, 256 MB RAM . .
PREISILEISTUNG AUSREICHEND L7EL SRR
-

03/2007 GameStar




LI ABENTEUER ACTION-ROLLENSPIEL

SILVERFALL

Let’s have a Party

W er einmal ein Gott war,

will kein Sterblicher
mehr sein. Doch genau da miis-
sen wir in Monte Cristos Action-
Rollenspiel Silverfall durch. Im
Prolog beginnen wir als nahezu
allméchtiger Magier im Fanta-

Diablo 3 1asst auf sich warten, daher haben die Konkurrenten freies Feld.
Nach Titan Quest kommt jetzt Silverfall. Und das macht einiges anders.

FACTS syreich Nelwé in der @

> 4 Rassen Stadt Silverfall, die von

) SEREIRT T damonischen Horden

> keine Klassen- angegriffen wird. Aus
beschrankungen dem Handgelenk las-

> Party mit drei sen wir Feuerstiirme @
Mitgliedern iiber den chancenlosen @

> 2 Multiplayermodi Gegner hereinbrechen.

Die néchste Angriffs-
welle brutzeln wir ruckzuck per
Blitzschlag weg. Welch unendli-
che Macht! Berauscht von den
eigenen Fahigkeiten stellen wir
uns dem Anfiihrer der Horde,
einem doppelt mannshohen
Damon. Endlich ein wirdiger
Gegner? Von wegen! Sekunden
spater liegt auch der mit dem
Gesicht im Staub. Doch dann:
Ein fremder Geist entfahrt dem

Eine typische Kampfsituation in Silverfall: Unser Held (O wendet sich von einem Minotauren @ ab, den wir soeben mit einer ra-
dioaktiven Wolke vergiftet haben. Die Strahlung schadet allen Gegnern in seinem ndheren Umkreis. Zur Unterstiitzung haben wir zu-
satzlich einen Mechano-Sklaven @ beschworen, der erfolgreich die Aufmerksamkeit eines zweiten Minotauren ® auf sich zieht.
Unser Gefdhrte Klinge & bereitet gerade einen Angriff auf das erste Monster vor, wéahrend unsere Heilerin Morka ® im Hintergrund

toten Kérper und ergreift von
unserem Besitz. Wir sind nicht
mehr Herr unserer Sinne, das

Bild wird schwarz...

Von Null auf

Nach dem Prolog iibernehmen
wir die Rolle eines ehemaligen
Schiitzlings des Magiers. Unser
Weg beginnt in einem Fliicht-
lingscamp, in das sich die geflo-

einen Heilspruch fiir den bereits leicht verletzten Begleiter Klinge vorbereitet. (1280x1024)

henen Bewohner von Silverfall
gerettet haben. Unsere Aufgabe
wird keine geringere sein, als Sil-
verfall wieder aufzubauen, den
Fliichtlingen eine sichere Heim-
kehr zu ermoéglichen und den
Drahtzieher des heimttickischen
Angriffs zu stellen. Auf unserer
Flucht aus der Stadt haben wir
lediglich ein mickriges Schwert
und einen bréseligen Holzschild
mitnehmen kénnen. Die Ret-
tung unserer bekannten Welt
beginnt also bei Null. Was sofort
auffallt: Bei Silverfall wéahlen wir
zu Beginn des Spiels keine Klasse
wie Krieger, Magier oder

Dieb aus, sondern ledig-

lich unsere Rasse. Ob wir

als Mensch, Elf, Troll oder

Goblin ins Abenteuer zie-

hen, bestimmt lediglich ge-
wisse Praferenzen: Wahrend

Trolle staturgemafd ordentlich
zuhauen, eignen sich Elfen eher
als Magier und Bogenschtitzen.
Wie wir unseren Charakter
schlieflich entwickeln, liegt
ganz bei uns. Die Maussteue-
rung funktioniert nach Genre-
Standard; in den Kdmpfen miis-
sen wir lediglich mit gedriickter
Maustaste das Ziel anvisieren.
Nur fir Spezialaktionen wie
Zauber benétigen wir die rechte
Maustaste. Sollten wir mal ster-
ben, erwachen wir in der nachst-
gelegenen Ortschaft. Dort kon-
nen wir unsere Ausrustung ent-
weder teuer zuriickkaufen oder
zu unserem Leichnam rennen,
umsie kostenlos zu bergen.

Natur vs. Technik

Das Fahigkeitensystem in Sil-
verfall ist in drei Bdume unter-

teilt: Kampf, Magie und Sonsti-
ges. Jeder Baum verzweigt sich
dabeinoch mal in drei Unterar-
me (siehe Kasten). Die Kategorie
»Sonstiges« enthalt beispiels-
weise ein Feld mit rassenspezifi-
schen Fahigkeiten, dazu eins zur
Ausrichtung Natur und eins zur
Ausrichtung Technik. Wahrend
wir alle normalen Fertigkeiten

Einige Monster (hier ein Adler) sind recht groR.
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DER DREITEILIGE FERTIGKEITEN-BAUM IN SILVERFALL

AcTioN-ROLLENSPIEL ABENTEUER IS

Im Bereich Kampf finden sich Fertigkeiten-Bdaume
fiir Nahkampf, SchieBen und Technik. Im Nah-
kampf-Segment entwickeln Sie kraftige Schlagkom-
binationen oder Waffenspezialisierungen, wahrend
Sie im SchieRen-Bereich die Schussfrequenz oder
-prdzision erhohen. Im Abschnitt Technik lernen Sie,
Ihre Waffe in mehreren Stufen zu vergiften, oder
steigern Ihre Abwehr- und Ausweich-Fahigkeiten.

Der Bereich Magie unterteilt sich in Elementar-,
Licht- und Schattenmagie. Die Elementarmagie
setzt auf die Elemente Feuer, Eis und Blitze, um
Schaden auszuteilen, wdhrend sich die Lichtmagie
auf Heilung und Schutz konzentriert. Hier kénnen
Sie auch Verblindete zum Leben erwecken. Per
schwarzer Schattenmagie beschwdren Sie untote
Diener oder sprechen Fliiche aus.

Im Bereich Sonstiges finden Sie die rassenspezifi-
schen Fahigkeiten, zum Beispiel einen Magiebonus
fir Elfen oder die Kraftboni fiir Trolle. AuRerdem
gibt es hier die Fahigkeiten zu den Ausrichtungen
Natur und Technik. Mit der Natur rufen Sie Tiere als
Unterstiitzung herbei oder verwandeln sich selbst
in eines. Als Techniker behandeln Sie Ihre Gegner
mit heiBem Dampf oder Radioaktivitdt.

Links sehen Sie das Spiel mit voreingestellten
schwarzen Konturlinien, rechts ohne.

nach Belieben entwickeln kon-
nen, also zum Beispiel einen
Feuerball werfenden Nahkamp-
fer erschaffen, schliefSen die Pfa-
de von Natur und Technik ein-
ander aus. Hier miissen wir uns
im Laufe des Spiels flir eine Seite
entscheiden. Dieser Dualismus
zwischen  Erdverbundenheit
und Fortschritt prigt die gesam-
te Spielwelt. Viele Quests spre-
chen einen der beiden Pole an.

Ein Bewohner des Fliichtlingsla-
gers wiirde flr Silverfall gerne
einen Zeppelinhafen bauen und
braucht dazu unsere Hilfe. Neh-
men wir an, steigt bei Erfolg un-
sere Technikaffinitdt. Sind wir
eher naturverbunden, miissen
wir die Quest ablehnen. Dafiir
gibt uns ein anderer Einwohner
den Auftrag, einige Jager an der
Austibung ihres Berufs zu hin-
dern. Nattirlich konnen wir auch
beide Aufgaben erledigen, aller-
dings neutralisiert sich dadurch
unsere Ausrichtung, und wir
kommen weder in den Genuss
der Natur- noch der Technik-Fer-
tigkeiten. Erst ab 50 Prozent Tech-
nik kénnen wir zum Beispiel eine
radioaktive Wolke auf unsere
Feinde schleudern, die alle um-
stehenden Gegner verstrahlt.
Auf Seiten der Natur diirfen wir
uns dafiir in einen kampfkrafti-
gen Werwolf verwandeln. Auch
viele Waffen und Riistungen set-

zen eine bestimmte Ausrichtung
voraus, um sie iiberhaupt ver-
wenden zu kénnen.

Die drei Freunde

Nach ein paar Scharmiitzeln ge-
gen Skelette und Zombies und
einigen Levelaufstiegen haben
wir uns entschieden: Diesmal
spielen wir den fortschrittsglau-
bigen Nahkédmpfer. Dafiir dann
beim néchsten Mal die griine
Fernkampfmagierin. Die zahllo-
sen Moglichkeiten motivieren

uns stets aufs Neue, frische Char-
aktere und bisher ungenutzte
Fertigkeiten auszuprobieren.
Stiick fiir Sttick gestalten wir den
Einwohnern von Silverfall das
Leben wieder angenehmer. Der
Zeppelinhafen war nur der An-
fang, spater beseitigen wir eine
grofie Untotenplage und holen
Vorrate sowie Werkzeuge aus ei-
nem fernen Elfendorf. Doch so
ganz allein auf Reisen fiihlt sich
auch der starkste Krieger einsam
- Begleitung muss her! Zum

TECHNIK-CHECK

TECHNIK-TIPPS

» Iwar ziehen die Schatten in der
maximalen Einstellung viel Leis-
tung, aber schon auf der mittle-
ren Stufe zieren sie {ible Kanten.

» Vor allem die Grasdarstellung
zehrt an der Hardware, leidet
Ihr PCan Leistungseinbriichen,
stellen Sie diese auf »Mittel«.

SO LAUFT SILVERFALL AUF IHREM P(

» Silverfall unterstiitzt PhysX — ei-
ne Performancesteigerung konn-
ten wir aber nicht ausmachen.

CHECKLISTE

+ 8,9 GByte Speicherplatz
+ 2,0 GHz Prozessor

* 512 MByte RAM

+ Shader-2.0-Karte

* DirectX 9.0c AT

So geht's: Suchen Sie lhre Grafikkarte [T, lhre 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 9xxx 9250
Geforce 6 6200

9600 Pro_ 9800 XT,

6600 GT 6800 GS 6800 Ultra,

X600 Pro X700 Pro X800 XL X850 XT ,

@ Radeon X100 X300
t

% Geforce 7 7300 GS

7600 GT

=
g Radeon X1000 X1300

X1600 XT_X1800 XL

1800+ 2600+
2,0 GHz 2, GHz

[2] Athlon xp

Pentium &
Athlon 64
« Pentium D
2
§ Athlon 64 X2
S (ore 2 Duo
a

m Speicher in MB

3200+,
3,0 GHz

Ein von Goblin-Technikern entworfener Mechanodrache setzt uns schwer
zu. Wir schlagen mit einer Wolke aus heiBem Dampf zuriick.

04/2007 GameStar

1

technisch
unmaglich
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Die Wolkenstadt Cloudworks ist das Mekka der Technologie-Anhdnger.

Gliick finden wir in regelmaf3i-
gen Abstanden reisewillige Ge-
fahrten, die uns als Gegenleis-
tung fiir einen Gefallen beglei-
ten. So sammeln wir zum Bei-
spiel die Heilerin Morka, die
Schiitzin Tanya oder den flinken
Nahkampfer Klinge auf (nicht

SILVERFALL IM MULTIPLAYER

Silverfall bietet im LAN und Internet zwei Spielmodi
flir je bis zu 8 Spieler an. Zum einen den Geschich-
ten-Modus, in dem jeder mit einem neu erstellten
Charakter anfangt. Hier spielen Sie die komplette
Einzelspielerkampagne nach. Im freien Modus kén-
nen Sie lediglich die Nebenquests erledigen, dafiir
diirfen Sie dort mit jedem beliebigen Charakter an-
treten. Im Redaktionstest plagten den Multiplayer-
Teil Performanceprobleme in Form von Spielausset-
zern (Lags), und es begegneten uns ein paar Dar-
stellungsfehler. AuRerdem sollten Sie sich mit Ihrer
Gruppe gut verstehen, da fallen gelassene Gegen-
stande derjenige bekommt, der sie zuerst aufhebt.

Schwebende Gegenstande begegneten uns aus-
schlieBlich im Multiplayermodus.

verwandt mit dem gleichnami-
gen GameStar-Redakteur). Aller-
dings kénnen uns immer nur
zwei Gefahrten auf einmal be-
gleiten, so dass wir taktische Ent-
scheidungen treffen mussen. Als
Nahkdmpfer wihlen wir die
Heilerin, die wir in einem sim-
plen Dialogmenti anweisen, sich
fortan aus Kampfen rauszuhal-
ten und stattdessen nur uns zu
heilen. Der leicht arrogante
Kumpel Klinge komplettiert un-
sere schlagkraftige kleine Grup-
pe. In Dorfern kénnen wir unse-
re Party aber jederzeit &ndern.

Weltreisender

Das Reich von Nelwé in Silverfall
ist riesig und weitgehend freizu
entdecken. Wir kénnen uns so-
gar von der spannend erzdhlten
Hauptquest um den mysteriésen
Angriff auf Silverfall 16sen und
viele Gegenden auf eigene Faust
erkunden. Das grof3e Reich ist in
viele separate Gebiete aufgeteilt,
in denen es Zentren wie Dorfer
oder Stadte gibt. Zu diesen reisen
wir bequem tiber eine Karte, vor-
ausgesetzt, wir haben die ent-
sprechende Siedlung bereits ein-
mal besucht. In jedem Gebiet
steigt die Starke der Monster bis
auf ein gewisses Niveau paral-
lel mit unserer an, so dass wir
durchaus eine lange Zeit pro
Gebiet gefordert sind. Wer-

Aller Anfang ist schwer: Mit Hut und Axt starten wir ins groRe Abenteuer.

nach einem Programm-Neustart
auch wieder auf. Der Nachschub
an Beute-Lieferanten und Erfah-
rungen versiegt also nie.

Mobgen Sie Comics?

Grafisch zeichnet sich Silverfall
durch schwarze Konturlinien aus,
die sédmtliche Charaktere und
Monster umlaufen. Dadurch er-
halt das Spiel einen stark comic-
ahnlichen Stil. Wem das nicht ge-
fallt, der kann die Linien in den
Optionen auch ausschalten. Die
Siedlungen und Landschaften
schwanken in ihrer Qualitit er-
heblich. Es gibt wunderschone
Orte wie die fliegende Stadt
Cloudworks, aber auch triibe Ge-
genden wie endlose Simpfe oder
karge Wiisten. Insgesamt wirkt
das Spiel aber in sich stimmig.

DANIEL MATSCHUEWSKY

Schéne Soundeffekte und Mu-
sikstiicke tun ihr Ubriges. Nicht
ganz ausgewogen ist hingegen
der wechselhafte Schwierigkeits-
grad. Gegner auf dem gleichen
Level wie wir setzen uns unter-
schiedlich stark zu, und gelegent-
lich auftretende Bossgegner sind
oft zu leicht zu besiegen. Schlief3-
lich kdmpfen wir meist zu dritt
gegen einen. Mit der Zeit erreicht
unser Technik-Boxer so wieder
das Stdrkeniveau des Prologs —
nur dass wir diesmal nicht Feuer
und Blitze austeilen, sondern ra-
dioaktiven Dampf versprithen
und mit vergifteten Klingen zu-
stechen. Auch schon! Gut, dass
wir zwischenzeitlich bei Null an-
gefangen haben. Das machen wir
am besten gleich nochmal. 48
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

danielm@gamestar.de

So toll Titan Quest auch war, mit dem Szenario konnte ich nichts anfan-
gen. Silverfall hingegen mag ich besonders gern, weil es sich durch seinen
erfrischenden Comicstil angenehm vom Fantasy-Einerlei

abhebt. Davon abgesehen funktioniert auch hier die Dia-

blo-typische Suchtspirale: Ich hdre nicht auf, bevor ich

nicht das beste Schwert und die beste Riistung gefunden

habe. Und wenn ich durch bin, kloppe ich mich nochmal

durch Nelwé. Dann mit anderen Talenten und KI-Helden.

Die ndchsten Wochen bin ich wohl beschaftigt...

»Schlaflos in Nelwé«

PATRICK C. LiicK

patrick@gamestar.de

Klarer Fall: Spieler, die mit Action-Rollenspielen noch nicht so vertraut sind,
sind mit Titan Quest besser bedient. Das sieht schoner aus, ist leichter zu be-
dienen und fiihrt Sie besser durch die Welt. Spieler, die sich ohne Scheu in
einen variantenreichen Fertigkeitenbaum einarbeiten und eine Party taktisch
ausrichten und -riisten kénnen, sind bei Silverfall goldrichtig. Die stetige
Entscheidung zwischen Natur und Technik entfernt sich zudem

wohltuend vom klassischen Gut-Bdse-Schema. Fiir meinen

Geschmack hdtte Monte Cristo diesen Aspekt noch mehr

ausarbeiten konnen. Gar nicht auszudenken, was da noch

an epischen Konflikten moglich gewesen ware! Aber egal,

ich fange Silverfall immer wieder von neuem an, weil ich

wissen will, was noch an Charakterentwicklung moglich ist.

»Fiir Fortgeschrittene«

den wir aber zu stark, wird

es Zeit, in den néchststar-
keren Landstrich zu zie-

hen. Pro Gebiet kénnen

wir je nach Griindlich-

keit bis zu mehreren
Spielstunden verbrin-

gen. Dabei freuen sich

vor allem Ausris-
tungs-Sammler, denn

die Monster werfen

nicht nur Unmengen niitzlicher
Gegenstande ab, sondern stehen
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Im Prolog kdmpfen wir als {ibermdchtiger Magier um Silverfall.

SILVERFALL RoLLENSPIEL

ENTWICKLER  Monte Cristo (City Life, GS 06/06: 66 Punkte)

> DVD: PUBLISHER  Flashpoint TERMIN () 10.3.2007
Video-Special SPRACHE  Deutsch CA. PREIS 40 Euro
AUSSTATIUNG Klappbox, 1DVD, 62 S. Handbuch  USK ab 16 Jahren
/7‘\\
(’.‘.n\,. { GENRE-CHECK )
"' ;/ SOLOSPIELZEIT: 40 Stunden GENRE: ROLLENSPIEL
I : SPESTL  Kampf [ DialogelRtsel
> GAMESTAR.DE: -
: | kompl
Screenshot— i . ) ) (HARAKTER snmpe [ | omplex
Galerie 2 Odes Startgebiet, spater FREIHEIT linear W= offene Welt
ouickunk PRI T schoner und spannender. KiMPFE Action =il Taktik
| EINSTIEG . HAUPTSPIEL __ ENpspiEL  HANDLUNG einfach == komplex
{ ANSPRUCH )
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
5 6 7| 8 9 10 Schnelle Reaktionen
> USK: Orientierungsfahigkeit
ab 16 Jahren EINSTIEG leicht ] schwierig Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach | | komplex Geduld
SPIELTEMPO langsam W schnell Handeln unter Zeitdruck
M Vorausplanung
HILFEN Drei Schwierigkeitsgrade, Texthilfen M Mikromanagement
> WIN VISTA 32 BIT SPEICHERSYSTEM Spiel speichert Charakterfortschritte automatisch. Teamfahigkeit
- unsere Test-
fassung lieR l TECHNIK '
\Sl'.dg ”".t?]rt FUR ALTERE PCs FilR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
Vista nic i 5 3 7 8 9 10 B Radeon 9500/ 9600
installieren. -
Der Herstel- OPTIMUM Geforce 6600 GT
ler sichert 2,0 GHz Intel 3,0 GHz Intel 3,8 GHz Intel Radeon X600 / X700
aber volle XP 1800+ AMD XP 2800+ AMD A6k X2 3600+ AMD Radeon 9700 / 9800
Vlstf-l-'KQ[ﬂ‘ 512 MB RAM 1,0 GB RAM 2,0 GB RAM Geforce 6800 GT
?i?rtlgiléltlfats— 10,0 GB Festplatte 10,0 GB Festplatte 10,0 GB Festplatte Radeon X800 XL
sung aus Geforce 7600 GT
dem Press- pROFIERT VON Ageia PhysX Radeon X850 XT
werk zu. BILDFORMATE [ &:3 I 5:4 IH16:9 H16.10 KOPIERSCHUTZ Tages B Radeon XI900 XT
TON Il Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1 I Geforce 7900 GTX
{ MULTIPLAYER  BEFRIEDIGEND )
SPIELMODI (SPIELER) Geschichtenmodus (1-8), Freier Modus (1-8)
SPIELTYPEN Lokales Netz / Internet SERVERSUCHE Intern
DEDICATED SERVER ~ Nein MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden
FAZIT Unkomplizierter Einstieg, macht aber nur mit gut eingespielten Teams wirklich SpaB.
{ BEWERTUNG )
GRAFIK © originelle Charaktere und Monster © schone Stadte und
Landschaften... @ ...teils aber auch trist @ Interface hésslich
SOUND © epische Musikuntermalung © an die Situation angepasst
© einige schone Soundeffekte @ nur wenige Dialoge vertont
BALANCE © drei Schwierigkeitsgrade © durch Party-Zusammenstellung
beeinflussbar @ Schwierigkeit schwankt @ Einstieg schwierig
ATMOSPHARE © stimmiger (omic-Llook © steter Wechsel von Natur- und
Technik-landschaften @ panoramenartiger Weitblick
BEDIENUNG © (ibersichtliche Meniis © Charakter und Party sehr gut ver-
waltbar © keine Actionsteuerung @ nicht konfigurierbar
UMFANG © riesige Spielwelt © hoher Wiederspielwert durch die zwei

Fraktionen und freien Talentbaum © zwei Multiplayermodi

© spannende Hauptquest, gut vorangetrieben © zahlreiche
QUERIIMLE Nebenquests @ Entscheidungen zwischen Natur und Technik

CHARAKTERE © freies Talentsystem mit zahllosen Fahigkeiten © frei zu-
sammenstellbare Party © Begleiter reagieren auf Einstellungen

KAMPFSYSTEM © freie Wahl der Mittel © nette Moglichkeiten wie Radioakti-
vitdt oder Verwandlung © Taktik dank Party © Gegner-KI

1TEMS © zahllose Gegenstinde © einstellungsgebundene Waffen
und Riistungen @ keine Upgrades

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT
FAziT:  IDEENREICHER, ABER LEICHT SPERRIGER DIABLO-KLON. 82
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ABENTEUER ACTION-ROLLENSPIEL-ADDON

Nach den Titanen nun die Toten

'\g;f'\

@GameSstar
SOLEI- YN0
TITAN QUEST:
IMMORTAL THRONE

W er hitte gedacht, dass

ein Trip ins Totenreich
so belebend sein kann: Das Ti-
tan Quest-Addon Immortal Thro-
ne fiihrt die Story des Action-
Rollenspiels fort und Ihren Ti-
tanentoter in die Unterwelt. De-
ren Obergott Hades bedroht das
Land der Sterblichen und sen-
det Ddmonenschar auf Damo-
nenschar —ja, wohin? Zu Thnen
nattrlich. In Immortal Throne
hacken Sie sich durch die Mons-
terhorden, sammeln Ausris-
tung und lernen Talente. Und
weil die Erweiterung neben
dem aktuellen Patch 1.1 sinn-

volle spielerische Neuerungen
bringt, kommt auch neues Le-
ben in die alte Titan Quest-Welt.

Mehr vom Alten

Immortal Throne schlagt das
flinfte Kapitel der Titan Quest-

AL

Geschichte auf: Nach dem Sieg
iiber den Obermotz Typhon fin-
det sich Thr Held auf Rhodos
wieder, wo ihm ein Geisterse-
her von Hades’ Rebellion be-
richtet. Um die neuen Schau-
platze zu bereisen, miissen Sie
das Hauptspiel also bereits be-
endet und den Spielstand auf-
bewahrt haben. Erfahrene Hel-
den werden nicht mitgeliefert.
Die rund achtstiindige Metzel-
reise fithrt Thren Recken von
den Stranden von Rhodos durch
Stimpfe bis ans Ufer des Toten-
flusses Styx und auf die elysi-
schen Felder. Natiirlich treiben
dort frische Monstertypen ihr
Unwesen, darunter Riesenin-
sekten, Flatterfurien und kna-
ckige Bossgegner wie Charon,
der Fahrmann des Styx. Spater
im Spiel nimmt die Vielfalt je-
doch ab. So gibt’s im Hades die-

lammenfarst

TITAN QUEST
IMMOR

Monster entstromen dem Hades, und Ihr Held muss sie stoppen —
dank spielerischer Neuerungen ein gelungener Addon-MetzelspaR.

HRONE

selben Insekten wie auf Rhodos.
Dafiir steckt der letzte Level, der
Palast des Totengottes, voller
Uberraschungen und extrahar-
ter Bossgegner. Der Schwierig-
keitsgrad steigt hier abrupt an,
schwéchere Helden schlucken
literweise Heiltranke und ster-
ben trotzdem sténdig. Ebenfalls
schwach: Die dinne Handlung
erzahlt Immortal Throne ledig-
lich in (gut vertonten) Dialogen,
Zwischenfilme fehlen. Dafiir
sind die Schnetzelkampfe spek-
takuldr inszeniert; die Schau-
platze strotzen vor Details wie
spiegelnden Blitzkristallen.

Viel vom Neuen

In den Stadten gibt’s neben net-
ten Quests zwei neue Dienst-
leister: Der Karawanenfiihrer
bewahrt wie die Schatzkiste in
Diablo 2 Beutesttiicke auf, aufier-

m Der Hochstlevel fiir Titan-Quest-Helden steigt in Immortal Throne auf 75.

Der Verzauberer stellt aus Rezepten und Reagenzien
madchtige Artefakte her, einen neuen Gegenstandstyp.

dem diirfen Sie bei ihm Gegen-
stande an Ihre anderen Solo-
Helden verschicken. Beim Ver-
zauberer geben Sie erbeutete
Rezepte und Zutaten ab, aus de-
nen er Artefakte bastelt. Die be-
legen einen Extraplatz im In-
ventar und verleihen Threm
Helden Attributsboni oder be-
sondere Fahigkeiten wie Ele-
mentarzauber. Apropos Zauber:

MICHAEL GRAF

micha@gamestar.de

Vom unsterblichen Thron stehe ich so schnell nicht
wieder auf. Blodes Wortspiel, aber es stimmt: Das
Addon fesselt mich genau wie das Hauptpro-
gramm, sofort greift der Sammeltrieb nach Gegen-
standen und Talenten. Zugegeben, hierflir hdtte
auch eine ideenlose Levelsammlung geniigt. Im-
mortal Throne ist mehr. Von Karawanen, Artefak-
ten und Traummagiern profitiert nicht nur das To-
tenreich, sondern auch das Hauptspiel. Dieser Mix
macht ein gutes Addon aus: Es liefert mehr vom
Guten und bringt zugleich sinnvolle Neuerungen.
Schade, dass sich zu den alten Schwdchen bei Geg-
nervielfalt und Story eine neue gesellt: Am Ende
wird's teils frustrierend schwer. Fans der Metzel-
hatz kdnnen sich aber getrost gen Hades hacken,
alleine oder im unterhaltsamen Ko-
op-Modus. BloB der Preis hdtte
moderater ausfallen diirfen. Trotz
aller Klasse mag nicht jeder 30
Euro fiir ein Addon hinblattern.

»Ein Hoch
auf den Hades!«
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Die Traummagierin heizt den Baummonstern mit einer Schockwelle ein.

Immortal Throne bringt auch ei-
ne neue Charakterklasse. Der
Traummagier legt seine Wider-
sacher schlafen, boxt mit Psi-
Schlagen und beschwort Alp-
traum-Bestien. Wie gehabt diir-
fen Sie die Traummagie mit ei-

nem der anderen acht Talent-
felder kombinieren. Von diesen
Anderungen profitiert nicht nur
das Addon, sondern auch das
Hauptprogramm. Der Totentrip
belebt das ganze Spiel. AT
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [ E110 |

TITAN QUEST: IMMORTAL THRONE apoon

ENTWICKLER  Iron Lore (Titan Quest, GS 08/06: 86 Punkte)

> DVD: PUBLISHER  THQ TERMIN (D) 9. 3. 2007
Vid'eo_special SPRACHE Deutsch CA. PREIS 30 Euro
DUD XLt AUSSTATTUNG DVD-Box, 1DVD, 16 S. Handbuch ~ USK ab 12 Jahren
High-Res EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER PROF
-Video ANSPRUCH
o
(((.lﬁ. { TECHNIK )
",// FUR ALTERE PCs | FUR STANDARD-PCs | FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
[ 3 7 8 10
> GAMESTAR.DE: 3 | B 9 Radeon 9500 / 9600
Screenshot- MINIMUM OPTIMUM I Geforce 6600 GT
Galerie 1,8 GHz Intel 2, GHz Intel 2,8 GHz Intel ' Radeon X600 / X100
QUICKLINK E]E XP 1800+ AMD XP 2200+ AMD XP 2600+ AMD I Radeon 9700 / 9800
512 MB RAM 1,0 GB RAM 1,0 GB RAM B Geforce 6800 GT
2,3 GB Festplatte 2,3 GB Festplatte 2,3 GB Festplatte B Radeon X800 XL
M Geforce 7600 GT
PROFITIERT VON ~ EAX ' Radeon X850 XT
BILDFORMATE [l 4:3 I 5:4 IH16:9 16.10 KOPIERSCHUTZ Securom M Radeon X1900 XT
TON M Stereo W40 51 6.1 7.1 M Geforce 7900 GTX
Haupt-
programm  § MULTIPLAYER SEHR GUT )
benatigt
SPIELMODI (SPIELER)  Koop (6)
SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE Intern iiber Gamespy
DEDICATED SERVER Nein MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden
FAZIT Wie das Solospiel weckt auch die spaBige Koop-Metzelhatz Ihren Sammeltrieb.
{ BEWERTUNG )
» USK: GRAFIK © sehenswerte Effekte © fliissig animierte Monster © scharfe
ab 12 Jahren Texturen und Schatten @ einige drge, grau-braune Landschaften
SOUND © erstklassige 5.1-Surround-Kulisse © sehr gute Effekte
© professionelle deutsche Sprecher @ einige lahme Musikstiicke
BALANCE © ausbalancierte Klassen € guter Mix aus Bossen und Standard-
Monstern @ Schwierigkeitsgrad steigt am Ende iiberraschend stark
> WIN VISTA 32 BIT ATMOSPHARE © stimmiges Totenreich-Szenario @ spannende Bosskampfe, be-
- |3uft sonders am Ende @ lahm présentierte Story ohne Zwischenfilme
+5.1-Sound BEDIENUNG © endlich eine Schatzkiste in jeder groRen Siedlung © Tausch-
mit X-Fi funktion fiir licke © kein ische:
vorhanden, UMFANG © ein umfangreiches Story-Kapitel © neue Klasse © spielerische
aber kaum Neuerungen wie K © frische ande und Monster
harbar QUESTS © viele lukrative Haupt- und Nebenquests... © ...die kleine Ge-
schichten erzéhlen @ auf Dauer droge Sammel- und Metzelquests
CHARAKTERE © Traummagier setzen interessante Zauber ein... @ ...und er-
moglichen neue Mischklassen © originelles, gutes Talentsystem
KAMPFSYSTEM © fordernde Bosse @ Monster mit individuellen Talenten
© normale Gefechte oft anspruchslos @ geringe Gegnervielfalt
1TEMS © Artefakte © Rezepte wecken Sammeltrieb © Sets und Upgra-

des © viele niitzliche Fundstiicke... @ ...aber auch viele nutzlose

PREIS/LEISTUNG GUT
FAzIT:  ERSTKLASSIGES METZEL-ADDON IM TOTENREICH.

SOLOSPIELZEIT 10 Stunden
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Online-Leidensspiel

ABENTEUER ONLINE-ROLLENSPIEL

VANGUARD SAGA OF HEROES

Im Zeitalter eines World of Warcraft muss man als Online-Rollenspiel schon einiges leisten, um kon-
kurrenzfahig zu sein. Der neueste Spross der Everquest-Macher versucht es, scheitert aber klaglich.

S tellen Sie sich mal vor,
in Threm Heimatort ga-
be es einen Handler, der wire
ein Gnom und hief3e Izuynam-
bana Kytamnatro. Und stellen
Sie sich weiter vor, da gébe es
noch einen Handler, auch ein
Gnom namens Katynaomba
Lykntawinaza. Und zu guter
Letzt denken Sie sich bitte noch
einen Handler, ein Gnom auch
dieser, der auf Lotnazyknoma
Ulbiakanoz horen wiirde. Alle
drei tragen dhnliche Klamotten,
dhnliche Frisuren, stehen im-
mer zusammen und verscher-
beln Thnen schlecht sortiertes

Vanguard sieht in der niedrigsten Detailstufe nicht
wie ein Spiel, sondern wie eine Mondlandschaft aus.

2 s | have moy sersaw Heme st |
S cam clnim?

Zeug. Ein schlimmer Alptraum?
Im Online-Rollenspiel Vanguard:
Saga of Heroes aber Realitét.

Wieso bin ich?

Die Charakter-Erstellung ist in
Vanguard recht komfortabel:
Wenn Sie im Auswahlmenii et-
wa den Paladin anklicken, zeigt
Thnen das Programm gleich die
Rassen an, die diese Klasse spie-
len kann. Haben Sie sich festge-
legt, folgt der Feinschliff am
Aussehen. Sie diirfen wie in
Everquest 2 jeden Schnick-
schnack selber bestimmen, bis
hin zu Armlange und Brustgro-
f3e. Dann ploppt Thr Held im
Startgebiet auf, ohne Introfilm-
chen oder andere Einstim-
mung. Lediglich einen Text gibt
man Thnen vorher zu lesen,
wahrend der Ladebalken
waéchst. Eine hilfreiche, moti-
vierende Einordnung in die
Welt fehlt somit.

Weite Leere

Je nachdem, fur welche Rasse
und Klasse Sie sich entschieden
haben, steht Ihr neugeborener

Tot, wiederbelebt: Die Ausrlistung kdnnen wir herbeirufen. Das kostet uns Erfahrungspunkte.

Viele Namen von NP(s wirken wie aus dem Generator und sind alles andere als atmosphadrisch.

Recke etwa in dichtem Wald, in
einer Unterwelt oder in einer
Wiistenlandschaft. Wenn Ihr PC
stark genug ist, sieht das alles
auf den ersten Blick auch recht
schick aus, denn Vanguard: Sa-
ga of Heroes nutzt die Unreal
Engine. Hoch aufgeldste Textu-
ren und satte Farben fangen
den Blick ein. Die Shader-Effek-
te wirken gelegentlich gar tiber-
trieben. Dazwischen herrscht
jedoch kaum Leben. Die Welt
bietet nur verkloppbare Stan-
dard-Monster wie Schlangen
und ein paar NPCs. Von denen
flanieren einige herum und
plappern miteinander - um
Atmosphére zu schaffen. Der
Rest teilt sich in die Kategorien
»Questgeber«, »Handler«, »Trai-
ner« und »Wegweiser« auf.
Blod: Alle sehen sich sehr ahn-
lich und tragen zudem teil-
weise nicht ohne Zungenbruch
lesbare Namen. Auch nach dem
x-ten Treffen mit den Burschen
will sich kein Gefiihl der Ver-
trautheit einstellen.

Monoton-Monster

Questgeber erkennen Sie an
kleinen Schilden tber dem
Kopf. Dort holen Sie sich die ty-

m Die Minimal-Internetverbindung ist laut Sony ein 56k-Modem. Die Verkaufsversion zu patchen, dauerte mit 386k iiber eine Stunde.

S

Nalzen Hun'tlag
(Diplomacy Instructor)
/ |

pischen Aufgaben wie »Téte
sieben Schleimknubbel und
bring mir fiinf Spinnenbeine«.
Zuweilen fordert man aber
auch anderes von Ihnen, etwa
die Untersuchung einer Ausgra-
bungsstatte oder das Abfackeln
von Blichern in einer nahen Bi-
bliothek. Das sind nette Ab-
wechslungen zum stupiden
Vermobeln der immer gleichen
Gegner wie langweilige Hya-
nender Stufen 5, 6 und 7.

Viel zu verdienen gibt es bei
den Aufgaben allerdings nicht,
weder in Sachen Geld oder Aus-
ristungsgegenstande noch in
Sachen Erfahrungspunkte. Da
ist es effektiver, sich monoton
den Monstern zu widmen. An-
deres bleibt Ihnen auch nach ei-
ner Weile nicht iibrig, denn
Quests sind Mangelware, und
nach ein paar Stunden haben
Sie alle im fiir Thre Stufe taug-
lichen Gebiet abgearbeitet.

Sammelkarten-Dialoge

Der neue Berufszweig »Diplo-
matie« ist eine wirkliche Inno-
vation, aber mehr schlecht als
recht umgesetzt. Die Idee, unse-
ren Helden im Verhandeln mit
oder im Uberzeugen von NPCs

GameStar 04/2007
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Die »Diplomatie« dhnelt einem Sammelkarten-Spiel.

[ il 1 WIEGLEET

Im Charakterfenster fehlt noch die Darstellung Ihres Helden.

zu trainieren, gefallt uns gut.
Das funktioniert dann ahnlich
wie ein Sammelkarten-Spiel: Sie
ziehen einen Dialog-Karte, der
Gegner zieht ebenso eine und so
weiter. Ziel ist es, das Gegenii-
ber auszubremsen, um als Ers-
ter alle Dialog-Punkte ver-
braucht zu haben. Jedoch haben
wir den Eindruck, dass die Mini-
Spiele geskriptet ablaufen und
nicht auf einer kiinstlichen In-
telligenz der NPCs basieren. Zu-
dem lasst Vanguard Sie zu Be-
ginn Ihrer Diplomaten-Karriere
vollig allein. Welche Vorteile
dieser Beruf mit sich bringt,
wird zu keiner Sekunde des
Trainings ersichtlich.

Dagegen ist das Crafting-Sys-
tem weitaus gelungener,
durchschaubarer und motivie-
render. Denn je nachdem, wel-
che Route Sie dabei einschla-
gen, konnen Sie spater sogar

PETRA SCHMITZ

TRFamEs]

ganze Schiffe und Hauser bau-
en oder Hufeisen schmieden,
die Pferde schneller machen.

Noch lange nicht fertig

Vanguard ist im Moment noch
sehr von Bugs geplagt. Mal ver-
schwinden Aufgaben aus dem
Questlog, dann wieder ver-
schwinden Gegner fiir kurze
Zeit, um dann wieder mit vollen
Gesundheitspunkten vor dem
Spieler zu erscheinen. Dazu ad-
dieren sich Balance-Probleme:
Einige mit Thnen gleichstufige
Monster sind nur mit Miihe
knackbar, wahrend andere ho-
herstufige kein Problem dar-
stellen. Und Kleidungsstiicke
wie Armschienen sind teilweise
nicht am Korper des Helden er-
kennbar. Die Anzeige des Cha-
rakters fehlt noch im Ausris-
tungs-Fensterchen. Fazit nach
rund 20 Stunden in der Welt

petra@gamestar.de

Ich bin durchaus leidensfahig und kann auch schon mal stupide fiir eine
Weile Monster verdreschen, um meinen Charakter auf die ndchste Stufe zu
bringen. Aber in Vanguard muss ich das nahezu dauernd machen. Quests
sind Mangelware, obendrein oft zu schwer, und sie bringen mir lediglich
Ausriistungs-Schmodder, aber kaum Erfahrungspunkte. Da selbst Klim-

pergeld hart verdient ist, dauert es ewig, bis ich mir mal ei-
ne neue Robe leisten kann - die beim Héndler zwar als
schicker Lederfummel angezeigt wird, an meinem Gnom

aber doch wieder nur ein farbloser Lappen ist. Ein Pferd

kann ich mir sicher niemals leisten, oder haben Sie mal
schnell drei Goldstiicke tiber? Bei mir will sich der Reiz, die
Tiefen Vanguards zu erkunden, einfach nicht einstellen.

»Nicht Masochist genug«

von Vanguard: Das Spiel befin-
det sich eigentlich noch in ei-
nem eher frithen als spiten Be-
ta-Stadium und krankt an einer
stetig abfallenden Motivations-
kurve. In den kommenden Mo-

VANGUARD: SAGA OF HEROES oNLINE-ROLLENSPIEL

ENTWICKLER  Sigil (Everquest, GS 06/99: 85 Prozent)

naten werden wir Sie in der Ru-
brik »Extraleben« per Patchtests
und Kontrollbesuch dariiber in-
formieren, ob sich der Zustand
Vanguards bessert. Y pET]

> WWWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: BB

PUBLISHER  Sony Online Entertainment TERMIN (D) 2.2.2007 > DVD-XL:
SPRACHE Englisch CA. PREIS 40 Euro Video-Special
AUSSTATTUNG DVD-Box, 2 DVDs, 76 S. Handbuch  USK ab 12 Jahren
"\
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ;.7‘ ﬂ’
ANSPRUCH (’.’}l/
l TECHNIK > GAMESTAR.DE:
FRATEREPG | FIRSTANDARD-P(s | FIIRHIGHEND-PCs 30-GRAFIKKARTEN %ﬂfeﬂshot'
5 6 7 3 9 10 Radeon 9500 / 9600 QlJalci[IISK m
Geforce 6600 GT
2,4 GHz Intel 3,0 GHz Intel Intel Core 2 Duo Radeon X600 / X700
XP 2000+ AMD XP 2800+ AMD AMD X2/5000 + Radeon 9700 / 9800
512 MB RAM 1,0 GB RAM 2,0 GB RAM M Geforce 6800 GT
18 GB Festplatte 18 GB Festplatte 18 GB Festplatte B Radeon X800 XL
M Geforce 7600 GT
> Usk:
PROFITIERTVON ~ schneller DSL-Leitung W Radeon X850 XT ab 12 Jahren
BIDFORMATE I 4:3 M 5:4 MH16:9 MH16:10 KOPIERSCHUTZ keine Ang. Bl Radeon X1900 XT
TON I Stereo M 4.0 W51 00610070 B Geforce 7900 GTX

{ BEWERTUNG

© hoch aufgeldste Texturen @ generischer Stil

ein-

GRARIK © extrem hardwarehungrig @ Animationen
SOUND © Musik © Geplapper der NP(s © Effekte
© Musik nicht dynamisch
BALANCE © gleichlevelige Gegner zu stark @ hoherlevelige Gegner zu
schwach @ stupides Gegner-Verkloppen, um zu leveln
ATMOSPHARE @ sehr steril @ Wischiwaschi-Namen der NPCs
05 © leblose Welt
© Charakt llung © Fi
BN blendbar @ Inventar @ unii
UMFANG © riesige Welt © drei Reiche © 16 Klassen, 16 Rassen © Spieler-
Crafting @ unnitig lange Laufwege @ Gegner sehr eintdnig
© aufbauende Aufgaben @ nicht nur »Tdte soundso viele X«-
OUER e Quests @ viele »Tote X«-Quests @ verbugt @ zu wenig
© abgestimmte Klassenfertigkeiten
TEAMINORK © Suche-nach-Gruppe-Interface
KAMPFSYSTEM © bekannter und einfach zu lernender Genre-Standard
© teils dde Klickerei
1TEMS © Ausriistungsgegenstande teils nicht sichtbar @ Gegner lassen

kaum etwas fallen @ Gefundenes kaum von Wert

PREIS/LEISTUNG  SEHR GUT

igkeitenleiste © Q
bersichtliche Handlerfenster

SOLOSPIELZEIT unbegrenzt
Fazit: - AMBITIONIERTES, UNFERTIGES ONLINE-ROLLENSPIEL.

L/ 1\

Nicht an den Bindesteinen werden Sie wiederbelebt, wie wir filschlicherweise im Video behaupten, sondern am néchsten Altar. m

@

> WIN VISTA 32 BIT
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ABENTEUER ADVENTURE

Simon stirbt

SIMON THE SORCERER
CHAOS IST DAS HALBE LEBEN

2006 war ein hervorragendes Jahr fiir Adventures. Auch 2007 beginnt sehr vielsprechend — dank
Simon, einem jugendlichen Mdchtegernzauberer, und Simon, seinem Doppelganger.

E s war einmal vor langer,
langer Zeit (will sagen:
1993), da machte sich ein puber-
tierender Jiingling auf, um Zau-
berer zu werden, die mérchen-
hafte Zauberwelt zu retten und
das Adventure-Genre um ei-
nen Klassiker zu berei-
chern. Dabei lernte er
\ viele neue Freunde
kennen, tat sehr
viel Gutes

Hiibsche Hintergriinde wie diese stolze Burg des Konigs lassen uns gerne in der Zauberwelt verweilen.

ward fortan als Simon the Sorce-
rer in der Zauber- und Computer-
spielerwelt bekannt. Und wenn
er nicht gestorben ist, dann lebt
er noch heute. Und tatsachlich,
das tut er: Die Entwickler von
Silver Style schicken den Helden
in Simon the Sorcerer: Chaos ist
das halbe Leben in sein viertes
Abenteuer. In der Zauberwelt
treibt ein ominéser Doppel-
ganger von Simon sein Un-
wesen. Der Sache wollen wir
auf den Grund gehen.

Zaher Einstieg

Zwischen uns und dem
Abenteuer steht ein langatmi-
ger und hasslich prasentierter
Prolog, bei dem einigen Test-

personen die Lust am Weiter-
spielen verging. Unser Tipp:
Augen zu (im wahrsten Sin-

ne des Wortes) und durchhal-
ten. Endlich in der Zauberwelt
angekommen, fallt uns die
stimmungsvolle Grafik auf. Die
Marchenwelt wirkt einladend
und durch zahlreiche verspielte

~ _————

Die Sumpfsuppe des Sumpflings schmeckt widerwartiger denn je.

Details lebendig. Vogel, Schmet-
terlinge und Maulwiirfe mit
Bauarbeiterhelm huschen durch
die Landschaft, die Schauplatze
sind farbenfroh und hiibsch ge-
zeichnet. Hier konnten wir’s
uns durchaus gemitlich ma-
chen, wiare da nicht dieser ge-
heimnisvolle Doppelganger. Al-
so heften wir uns an dessen
Fahrte. Eine Uibersichtliche Kar-
te erleichtert das Reisen zwi-
schen den Schauplatzen.

Hilfe? So viel wir wollen.

Auf der Suche nach seinem Dou-
ble trifft Simon alte und neue
Bekannte. Zu den neuen zdhlen
ein fiese Gore von Rotkappchen,
ein Wolf mit Alkoholproblem
und antike Gestalten wie Or-
pheus und Eurydike; zu den al-
ten gehoren der Briickentroll,
zwei streitsiichtige Ddmonen
und nicht zuletzt der Sumpfling,
ein depressives kleines griines
Sumpfwesen, das eine fiirchter-
liche Suppe zubereitet. Bevor
wir den Sumpfling tiberhaupt
zu Gesicht bekommen, miissen
wir eine Kette von Ratseln 16sen,
die uns tUber Stunden beschéf-



Selt's‘éﬁ\e Flasche

Schublade

& %

In| den, tiefeniWald

Praktisch: Per Tastendruck zeigt uns das Spiel alle Objekte des Schauplatzes an.

Im sportlichen Wettkampf besiegen wir zwei Damo-
nen, die Veteranen aus den Vorgdngern kennen.

Im spateren Verlauf steuern wir beide Simons.

tigt. Die Suche nach einem Club-
ausweis fiihrt uns tber das
Rotkédppchen, den Wolf, einen
Pizzabacker ohne Fahruntersatz,
einen Drachen von Versand-
héndler, eine eingekerkerte Die-
bin und einen paranoiden Milli-
ondr in die Villa unseres Wider-

PATRICK C. LiicK

sachers, des Doppelgéangers. Erst
dort gelingt es uns, den begehr-
ten Ausweis zu ergattern. Solche
kombinierten Rétselstrange las-
sen uns stets wissen, was als
néchstes zu tun ist. Sollten wir
mal nicht wissen, wie es weiter
geht, hilft das Tagebuch. Dort
sind die nachsten Aufgaben zu-
sammengefasst; auf Wunsch
koénnen wir in drei Stufen Hin-
weise zum Knacken der Ratsel
freischalten. So soll Simon zum
Beispiel in Erfahrung bringen,
wo in der Zauberwelt Westen
liegt. Der Ratselprofi kombiniert
sofort: Aha, ein Kompass muss
her! Wer in der Schule fleifdig
war, weif$ auch, welche Gegen-
stdnde Simon dazu braucht.
Wahrend der erste Hinweis im
Tagebuch noch vage gehalten
ist, stof3t uns der letzte mit der
Nase praktisch direkt auf die Lo-
sung. Als weitere Hilfe markiert
das Spiel auf Tastendruck alle
benutzbaren Objekte auf dem
Bildschirm - sehr praktisch.

Unendliche Geschichten

Die Stérke der bisherigen Simon-
Teile war stets ihr abgefahrener
britischer Humor. Dieses Niveau
halt der jingste Spross der Reihe
nicht durchgehend. Das liegt

patrick@gamestar.de

Pech gehabt: Simon ist tot und muss einen Weg aus der Unterwelt finden.

auch an den nicht immer gliick-
lich gewahlten Sprechern, vor
allem aber an den viel zulangen
Dialogen. Gelungene Aktionen
werden immer wieder durch
langatmige Kommentare von
Simon unterbrochen, Gesprache
finden kein Ende. Dafiir laufen
Story und Spieldesign in der
zweiten Spielhalfte nochmal zur
Hochstform auf. Zunéchst ver-
schldgt es Simon in die Un-
terwelt des griechischen Toten-
gottes Hades, denn (ohne zu viel

zu verraten): Simon stirbt im Lau-
fe des Abenteuers. Aus dem To-
tenreich wieder entkommen,
steuern wir sowohl Simon als
auch seinen Doppelgédnger pa-
rallel durch das Finale. Wie und
warum, sagen wir Ihnen nattr-
lich nicht. Nur soviel: Natiirlich
gibt es ein marchenhaftes Happy
End. Und wenn sie nicht gestor-
ben sind, dann leben sie noch
heute. Und morgen, vielleicht im
fiinften Simon-Teil. AN
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

SIMON THE SORCERER & ADVENTURE

Geben Sie wahrend des zahen Anfangs nicht auf! Ihnen entgeht sonst ein
schones Adventure in einer stimmigen Welt mit erstklassigen Rdtseln. Vor-
bildlich hat der Entwickler Silver Style vor allem die Balance hingekriegt; dank
der dreistufigen Ratselhilfe kann jeder Spieler selber bestim-
men, wie schwer er es haben mdchte. GroRes Lob dafiir.
Wermutstropfen: Der Humor war schon mal britischer, will
heiBen - komischer. AuRerdem fiihlen sich hartgesottene
Adventure-Profis unterfordert. Aber Simon the Sorcerer soll
schlieBlich eher ein FamilienspaR sein. Das schafft der neu-
este Spross der Reihe miihelos. Willkommen zuriick, Simon.

»Gelungenes Comeback«

ENTWICKLER ~ Silver Style (The Fall, GS 02/2005, Wertung: 82 Punkte)
PUBLISHER  RTL Interactive TERMIN (D) 23.2.2007 > DVD:
SPRACHE Deutsch CA. PREIS 45 Euro Video-Special
AUSSTATTUNG Klappbox, 1DVD, 20 S. Handbuch sk ohne Altersbeschr.
PN
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER | PROFI (f.‘lﬂ‘
ANSPRUCH T2 |3 b5 6 1 '.:,}!/
l TECHNIK > GAMESTAR.DE:
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN %carrei?:hm_
3 | & 5 6 1 | 8 9 10| I Radeon 9500/ 9600 QUICKLINK m
W Geforce 6600 GT
2,0 GHz Intel 2,8 GHz Intel 3,6 GHz Intel B Radeon X600 / X100
XP 1900+ AMD XP 2600+ AMD A64 3400+ AMD B Radeon 9700 / 9800
512 MB RAM 1,0 GB RAM 1,5 GB RAM M Geforce 6800 GT
10,0 GB Festplatte 10,0 GB Festplatte 10,0 GB Festplatte B Radeon X800 XL usk
M Geforce 7600 GT
> USK:
PROFITIERTVON — I Radeon X850 XT ohne Altershe-
BILDFORMATE [ 4:3 [ 5:4 [916:9 [7116.10  KOPIERSCHUTZ Tages I Radeon X1900 XT schrénkung
TON I Stereo 4.0 (5.1 W 6.1 W7 B Geforce 7900 GTX
{ BEWERTUNG )
GRAFIK © schone Hintergriinde © detailverliebte Schaupldtze @ steife
Animationen © hassliches Intro @ nur 1024x768 Auflosung
- e - — > WIN VISTA 32 BIT
SOUND © passende Musikunterlegung, teilweise mit Ohrwurmqualitdt - liuft
© nicht immer die besten Sprecher
BALANCE © stets gentigend Hinweise vorhanden @ auf Wunsch Hin-
weise in drei Stufen @ steigender Schwierigkeitsgrad
ATMOSPHARE © insich stimmige Zauberwelt @ bewahrter Mix aus Skurrilem
und Alltaglichem @ wenig Unerwartetes
© optionale Objektanzeige © Reisekarte fiir kiirzere Laufwege
BEDIENUNG i o E
© leichtgdngige Mausbedienung
UMFANG © mit 15 Stunden Spielzeit angenehm lange Spieldauer fiir ein
Adventure © groRe zusammenhdngende Spielwelt
HANDLUNG © familiengerechte Unterhaltung © iiberraschende Wendun-
gen © Bosewicht uncharismatisch @ Prolog sehr zdh
RATSEL © ineinander verschachtelte Rétselketten {iber verschiedene
Schaupldtze hinweg © stets logisch und gut vorbereitet
DIALOGE © zahlreiche Anspielungen @ oft zu langatmig
© manchmal nur wenig witzig
CHARAKTERE © Wiedersehen mit alten Bekannten @ Simon gibt es diesma

zweimal @ einige Charaktere wirken gezwungen skurril

PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND SOLOSPIELZEIT 15 Stunden




ABENTEUER ADVENTURE

SAM & MAX
ABE LINCOL
MUST DIE!

In ihrem vierten, urkomischen Auftrag legt sich

=N

Livin’ in Americal

GameStar

»fiir besonderen Humor«

SAM & MAX: ABE
LINCOLN MUST DIE!

die Freelance Police mit dem US-Prasidenten an.

D er amerikanische Prési-
dent ist wahnsinnig ge-

worden! Er erldsst Gesetze, die
die Umwelt zerstéren und
Schusswaffen legalisieren. Ein
alter Hut, sagen Sie? Stimmt, fiir
Sam und Max ist das jedoch et-

BEAUNELL DAY ON THE WHITERID)
ING YOUTHE FIRST IN/A SERIES DED
&)

— =

Bekannte Figuren wie Hugh Bliss tauchen wieder auf.

m Abraham Lincoln war der 16. Priasident der USA. Er wurde am 14. April 1865 von dem Schauspieler John Wilkes Booth erschossen.

DANIEL MATSCHLJEWSKY

was Neues, weshalb die beiden
in Sam & Max: Abe Lincoln must
die! den méchtigsten Mann der
Welt stiirzen sollen. Der Plan:
Max wird der nachste Prasident.

Staatsmanner

haben’s schwer

Wo wir in der Vorgéngerepiso-
de The Mole, the Mob and the
Meatball noch den niedrigen
Schwierigkeitsgrad kritisierten,
hat der Entwickler Telltale das
Niveau in Abe Lincoln must die!
wieder auf das der ersten Teile
angehoben. Trotzdem: Wer auf
die subtil in den Dialogen ver-
steckten Hinweise achtet, 10st
die gewohnt brillanten Ratsel
ohne grofiere Schwierigkeiten —
nichts fiir Adventure-Profis. Ne-
ben dem Anspruch hat die vier-
te Episode vor allem beim Wort-
witz zugelegt. Die urkomischen
Dialoge strotzen férmlich vor
frechen Witzen iiber die USA
und deren Prasidenten. So klebt
an der Mauer des Weifsen Hau-
ses ein Schild mit der Aufschrift
»Post no Bills!« (»Ankleben ver-
boten«), woraufhin sich Sam
wundert, wie die Staaten je-
mals die Clinton-Ara tiberstan-

danielm@gamestar.de

Danke Telltale, fiir den angezogenen Schwierigkeitsgrad. Nach der letzten
Episode hatte ich schon Angst, dass ich kiinftig nur noch der-

art anspruchslose Ratsel lose. Und danke auch fiir die
herrlichen Klischees und frechen Witze gegen die USA. Ich
habe bei keinem Sam-&-Max-Teil so gelacht wie bei
diesem. Doch so gut die alten Schaupldtze und Charakte-
re in das Spiel eingebaut sind, wiinsche ich mir kiinftig
etwas mehr Platz fiir komplexere Rdtsel und Storyabldufe.

»Max for President!«

'\\
\) L

Im Oval Office treffen Sam und‘Max auf den amerikanfschen Présidenten. (1600x1200)

den haben. Schade nur, dass
auch Episode 4 mit sehr weni-
gen, teils recycelten Schauplat-
zen auskommt und Sie nur bis
zu vier Gegenstédnde zum Kno-
beln in den Taschen tragen. Da-
flir gibt’s ein Wiedersehen mit
ein paar liebgewonnenen Figu-
ren aus friheren Teilen (etwa
den Magier Hugh), nebst gut
platzierten Running-Gags. Ach

BUGS IN SAM & MAX: EPISODE & - -

- Beim Sichern stiirzt das Programm manchmal ab.
Benutzen Sie die automatische Speicherfunktion.

- Unabhdngig von der gewahlten Auflosung gibt es
immer wieder unerkldrliche Leistungseinbriiche.

ja, Sybil hat mal wieder ihren
Beruf gewechselt und versucht
sich nun als Date-Doktor. 4011
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 2905]

SAM & MAX: ABE LINCOLN MUST DIE! abvenTure (5:‘.4‘3.
ENTWICKLER  Telltale (Sam & Max: The Mole, the Mob and..., GS 03/07: 74 Punkte) !",//

PUBLISHER  Telltale / Gametap TERMIN (D) 8.3.2007

SPRACHE  Englisch A, PREIS 9 Dollar (ca. 7 Euro) > GAMESTAR. DE:

. < Screenshot-
AUSSTATTUNG - r
(Download) Usk nicht gepriift Galerie
EINSTEIGER | FORTGESCHRITIENER | PROFI quicune EETE)
ANSPRUCH
{ TECHNIK ) @
FIRATEREPGs | FURSTANDARD-PGs | FUR HIGHEND-P(s 30-GRAFIKKARTEN

L 5 6 1 [ 8 9 1 M Radeon 9500 / 9600 > lelgl}’f'tsTA 3281
S
1,2 GHz Intel 1,5 GHz Intel 2,0 GHz Intel B Radeon X600 / X100
1,2 GHz AMD XP 1400+ AMD XP 1800+ AMD M Radeon 9700 / 9800
128 MB RAM 256 MB RAM 512 MB RAM M Geforce 6800 GT
260 MB Festplatte 260 MB Festplatte 260 MB Festplatte B Radeon X800 XL
M Geforce 7600 GT
PROFITIERTVON  — B Radeon X850 XT
BILDFORMATE [l 4:3 54 16:9 16.10  KOPIERSCHUTZ Frei- I Radeon X1900 XT
TON I Stereo [0 4.0 BN 5.1 BN 6.1 7.0 schaltung M Geforce 7900 GTX
{ BEWERTUNG )
GRAFIK © stimmige Comic-Optik © ordentliche Animationen
© polygonarme Figuren @ fehlende Details
SOUND © gute (englische) Sprecher © passende Jazz-Musik
© Soundklirren wegen starker Komprimierung
BALANCE © perfekter Ratselfluss © viele dezente Hinweise
© anspruchsvoller als Episode 3 @ fiir Profis zu einfach
i © angemessener, durchgehender Humor © sarkastische
ATHOSPHARE USA-Witze @ wenige Schaupldtze, viel Recycling
BEDIENUNG © Ein-Klick-Steuerung © automatisches Speichern
© Laufwege nicht abkiirzbar @ Kamera nicht immer ideal
UMFANG © Spielzeit ohne Durchhdnger gefiillt
© nur ein Episoden-Hdppchen @ viel zu schnell vorbei
HANDLUNG © sehr abstrus, aber schliissig @ in sich abgeschlossen
© lustige Running-Gags @ etwas seicht
RATSEL © herausragend originell und abwechslungsreich
© vollkommen logisch © maBige Tiefe, geringes Inventar
DIALOGE © fabelhafter Sprachwitz @ dynamische Gespréache
© gut getimt, nicht ausufernd © Dialogratsel
CHARAKTERE © sympathische, schrullige Helden @ klar gezeichnete Neben,
figuren mit witzigen Macken @ Max nicht aktiv einsetzbar
PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND SOLOSPIELZEIT 3 Stunden
FaziT: BESONDERS WITZIGE EPISODE UM SAM UND MAX.
GameStar 04/2007




Rollend Rollen spielen

HARD TRUCK
APOCALYPSE

Maschinengewehre statt Schwerter, LKWs statt
Pferde? Dieses Rollenspiel ist anders als andere
Rollenspiele —im Guten wie im Schlechten.

Mit unserem frei schwenkbaren MG feuern wir auf aggressive Landstreicher.

W enn Star Wars-Erfinder

George Lucas das wiiss-
te: Ein Bauernlimmel findet
seinen Erziehungsberechtigten
ermordet vor und bittet einen
weisen Mann namens Ben (Ke-
nobi?) um Rat. Der offenbart
ihm, dass er das Schicksal der
Welt entscheiden wird. Die Sto-
ry von Hard Truck Apocalypse
mag zwar wenig kreativ sein,
dafiir geht das Rollenspiel beim
Szenario iiberraschende Wege.
Denn statt des iiblichen Fan-

tasy-Einerleis mit Orks und El-
fen erschuf der russische Ent-
wickler Targem ein postapoka-
lyptisches Mad Max-Szenario,
in dem Sie mit bewaffneten
Trucks auf Quest-Suche gehen.

Pimp my Truck

Unterschiedliche Charakter-
klassen wie in anderen Rollen-
spielen gibt es nicht. Stattdes-
sen schrauben Sie Ihren zu Be-
ginn sparlich bewaffneten
Truck nach und nach zur Mons-
termaschine um oder kaufen

Gesammelte Waren und Waf-
fen machen Sie in Aulenposten
zu Geld — wenn Sie mit dem
fummeligen Inventar klarkom-
men. Grofdtes Plus ist die gelun-
gene Atmosphaére, denn die ver-
wiisteten Landschaften und der
raue Umgangston der Ge-
sprachspartner erzeugen dri-
ckende Endzeitstimmung. 41
> WV GAMESTAR. DE Quickuink: EZTE]

HARD TRUCK APOCALYPSE

ENTWICKLER  Targem (Battle Mages, GS 06/04: 71 Punkte)

ROLLENSPIEL

Die gute Story wird in dden Filmschnipseln erzdhlt.

PUBLISHER  (DV

TERMIN (D) 15.3.2007

> DVD:

gleich einen stérkeren Laster. § smatt  Englisch (deutsche Untertitel) (A, PREIS 20 Euro Test-Check
Auf verbesserbare Werte fiir die AUSSTATIUNG DVD-Box, 1DVD, 32 S. Handbuch  USK nicht gepriift
Fahrzeuge haben die Entwickler EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI (;:(ﬁ“
verzichtet. Da auch die Waffen- M5 '.:,}l/
auswahl und Ausbaumoglich- )

8 { TECHNIK > GAMESTAR.DE:

keiten der LKW weniger Vielfalt

FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs
* | 4 5 6 7 | 8 9 10

Screenshot-

3D-GRAFIKKARTEN I
Galerie

bieten als etwa bei einem Go- I Radeon 9500 / 9600 QUK
thic 3, kommt nach wenigen W Geforce €600 GT
Stunden L i ¢ E 1,8 GHz Intel 2,2 GHz Intel 2,6 GHz Intel B Radeon X600 / X700
unden langeweile aul. tin XP 1800+ AMD XP 2000+ AMD XP 2400+ AMD W Radeon 9700/ 9800
weiteres Problem sind die 512 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM M Geforce 6800 GT
Ouests: Darin fahren Sie oft 650 MB Festplatte 650 MB Festplatte 650 MB Festplatte I Radeon X800 XL > WIN VISTA 32 BIT
Hasslicher kann man ein Inventar kaum gestalten N ite Wi Zielort, unt B Geforce 7600 GT - lauft nicht,
. weite Wege zum Zielort, unter- M Radeon X850 XT Spiel startet
wegs passiert aber hdufig gar  suwrorma  BI43 [ 5:6 [116:9 111610 KOPIERSCHUTZ keiner M Radeon XI900 XT nach Instal-
TON H2,0M 4.0 W51 61M 7. B Geforce 7900 GTX lation nicht

DANIEL MATSCHIJEWSKY

Eigentlich mdchte ich Hard Truck Apocalypse mo-
gen. Weil es ein Rollenspiel abseits der Fantasy-

|(|i'SChEES ist. Weil 'GS 'il'l Einem coolen S'zenari'o angEgriffen zu werden - das SOuND Sprecher @ zu wenig Sprachausgabe @ eintonige Musik
spielt. Und weil mir die knalligen Ballereien mit unterfordert selbst Einsteiger. TE g :l_!vear;_l ;teim sstegulg an © zu"wel}igehltielohnungen
n : - iir erfahrene Spieler generell zu leic
anhdererr: Lastern v(;el .SpaBdmachenH Ab;r t')'elhdem Kommt es zu Kdmpfen, macht - © Tag-Nacht-Wechsel, Wetter © gute Endzeitstimmung © raue
E; Wa:ct en tQue;'IE esign vd der fn|3|c dsc ‘/Lva( erin Hard Truck Apocalypse aller- Sprache @ farblose Figuren @ schwache Zwischensequenzen
arakterentwickiung und der renienden Langzeit- . . . . . © sehr eingdngige Steuerung © freies Speichern @ niitzliche
motivation frage ich mich, unter welchem Stein die dings viel Spaf3. Die actionlasti- FRIE Tastenkiirzel @ fummeliges Interface @ wenig niitzliche Karte
' . . .
) ) - en Ballereien sind dynamisch: © sehr groBe Welt © etwas kurze Solospielzeit
Entwickler die letzten fiinf Jahre ver- 5\] 1 die G hISl’(nl t UHFANG (-] kﬁnsﬁich in die Lange gezogen @ nuIr’eine Charakterklasse
bracht haben. Fehler in solchen ell die Gegnervenikel unter- © teilweise spannende Aufgaben @ zu viele generische
: . . 5 UESTS o ¥ p
I(ategorien brechen einem Rollen- schiedliche Trefferzonen besit- 0 FleiR-Missionen @ Leerlauf @ Gebiete werden nicht gut genutzt
. . . - . . . © dynamische Ballereien © Trefferzonen elementar wichtig
spiel ndmlich das Genick. Was zen, mussen Sie sich in gute KAMPF @ sonst keine Taktik notig @ Gegner strunzdumm
bleibt, ist der Griff zu Spielen mit Schusspositionen mandvrieren © coole Trucks © keine L iege © nur
! GERT Aufriistmdglichkeiten @ keine Spezialféhigkeiten
tiblichen Fantasy-Klischees. i i -
Y und ZlelgenChtEt feuern. Aller 1TEMS © zahlreiche Rohstoffe © halbwegs brauchbares Wirtschaftssys-

»Lauft nicht rund«

AY
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nichts. Bei einer Eskort-Mission
begleiteten wir beispielsweise
einen anderen Truck 15 Minu-
tenlang, ohne ein einziges Mal

dings tragt Ihr Laster selbst zu
schnell viel Schaden davon,
weshalb Sie ihn oft zur Repera-
tur bringen missen - das nervt.

Der Film Mad Max (1979) machte Mel Gibson iiber Nacht zu einem Superstar. m

{ BEWERTUNG
GRAFIK

PREIS/LEISTUNG GUT
FaziT: AUF DAUER ODES ROLLENSPIEL IN COOLEM SZENARIO.

© nette Effekte © stimmige Beleuchtung
© detailarme Landschaften @ hassliche Meniis @ Polygonarmut

© knallige Explosionen und Waffensounds @ gute (englische)

tem @ sehr wenig Waffen... @ ...die sich kaum unterscheiden

SOLOSPIELZEIT 15 Stunden
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