GAMESTART

SIE SIND DRAN. Dahaben wir es wieder geschafft: 2006
ist vorbei. Ein spannendes Spielejahr liegt hinter uns — mit er-
staunlich vielen Hits, vor allem aus Deutschland. Wir haben im
Laufe der Monate mit unseren Wertungen unsere Favoriten ge-
kiirt. Jetzt sind Sie dran: Stimmen Sie in unserer grofien Umfra-
ge zum »Spiel des Jahres 2006« mit ab! Die Wahl wird hart, denn
in allen Genres sind 2006 echte Hochkarater erschienen: Gothic
3 oder Oblivion? GTR 2 oder Need for Speed: Carbon? Medieval 2
oder Anno 1701? Battlefield 2142 oder Dark Messiah of Might and
Magic? Auf Seite 22 steht, wie’s geht. Und selbstverstidndlich
gibt es dabei wie jedes Jahr auch wieder etwas fiir Sie zu gewin-
nen-unter anderem einen GameStar-PC.

DIE SPIELE-KILLER.  Uberschattet wurde das Spiele-Jahr 2006
zuletzt von der teilweise perfiden Diskussion um die so genannten
»Killerspiele«. Unser Mann fiir ausfithrliche Analysen, Christian
Schmidt, nimmt sich des Themas an und arbeitet die Erkenntnisse
der letzten Wochen fiir Sie auf. Dazu gibt s Interviews mit Exper-
ten und Stimmen unserer Leser. Start: auf Seite 172.

PUNKTSIEG ABO. Werunser Abonnent ist, weif3, dass wir
Sie viermal im Jahr mit einem kleinen Extra tiberraschen. Mal ist es
ein Poster, mal ein Aufkleber, mal ein Booklet. Diesen Monat haben
wir fiir Abonnenten ein Postkarten-Set mit vier hiibschen Karten
zusammengestellt —zum Verschicken aus den Weihnachtsferien
oder zum An-die-Pinwand-Pappen. Viel Spaf damit!

Viel Spaf? beim Spielen und Faulenzen (falls Sie frei haben),

Ihr GameStar-Team
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ABO-VERLOSUNG

Im monatlichen Abo-Gewinnspiel verschenken
wir diesmal eine hiibsche Gothic 3-Statue. Die
macht sich gut im Regal, auf dem Nachttisch
oder im Vorgarten. Dazu gibt's fiir alle anderen
Gewinner wie immer signierte Hefte und einige
aktuelle Spiele. Alle Abonnenten von GameStar
und GameStar.de Premium nehmen automa-
tisch an der Verlosung teil.

GAMESTAR-KALENDER

Unser GameStar-Kalender erfreute sich
im letzten Jahr groRer Beliebtheit, daher
gibt's fiir 2007 eine neue Version. Von
dem riesigen Wandschmuck mit Spiele-
motiven fiir jeden Monat (diesmal auch
mit mannlichen Helden) sind noch einige
wenige Exemplare unter www.gamestar.
delshop iibrig und fiir 16,90 € (inklusive
Versand) bestellbar.

GameStar

Auf Basis des Addons Burning Crusade und
der Spielversion 2.0 liefert das neue World
of Warcraft-Sonderheft massenhafte Infor-
mationen zu den Neuerungen.

Auf DVD: Blizzards offizielle Demoversion
des Ausnahme-0Online-Rollenspiels.

Ab 12. Januar 2007 fiir 6,99 € am Kiosk —
oder gleich heute vorbestellen unter

www.gamestar.de/shop




27 VIDEOS

WORLD OF WARCRAFT: BURNING CRUSADE

Die neuen Rassen, Gebiete und Instanzen im Uberblick.

TRACKMANIA UNITED
Die ultimative Version des Rennspiel-Baukastens.

KLASSIK-VOLLVERSION

RAILROAD TYCOON
Miinchens Bahnhof ist der Mittelpunkt unseres Schienennetzes.

Den Aufbau-Klassiker Railroad Tycoon
aus dem Jahre 1990 finden Sie auf unserer
DVD. Erst kiirzlich hat 2K Games die erfolg-
reiche Serie mit Sid Meier's Railroads
fortgesetzt. Den Test konnen Sie in
GameStar Ausgabe 12/06 nachlesen.

VOLLVERSION

VOLLVERSION

RAILROAD

TYCOON
27 VIDEOS

| MEGA-PREVIEW @l TEST TEST

TOP-DEMO

DIE FOLGENDEN INHALTE
GIBT ES EXKLUSIV
AUF DER

-VERSION

Vollversion: IL-2 sturmovik

Demos: Bionicle Heroes ¢ Flug-
ratten ¢ Heimspiel: Der Eishockey-
manager ¢ Maelstrom ¢ Sherlock
Holmes: Die Spur der Erwachten e Ski
Alpin 2007 ¢ Sonic Riders ¢ Switchfire
o Splinter Cell: Double Agent (MP)

Videos: Mod-Special » Budget-Video ¢ Expertengespriich:
Geschichtsrevisionistik

Trailer: All stars Strip Poker e IL-2 Sturmovik: 1946 ¢
RTL Wintergames 2007 « Sam & Max : Episode 2 «

The Chronicles of Spellborn ¢ Warhammer Online ¢
Xpand Rally Xtreme

Patches: Battlefield 2 V1.41 (int.) « Battlefield 2142 V1.06
(int.) e Company of Heroes V1.4 (von 1.0, dt.) ¢ Faces of War
V1.04.1(dt.) » Ghost Recon: Advanced Warfighter V1.35
(int.) e Heroes of Annihilated Empires V1.1 (dt.) « Joint Task
Force V1.2 (von 1.1, int.) e NHL 07 Patch #1 (int.) « Splinter
Cell: Double Agent V1.02 (int.) ¢ u.v.m.

Ozrrnadey ESERUMERAGE L0¥d/0 07

1. Zu lhrer Person: 2. Wieviele Personen lesen 3. Was ist Ihr Lieblingsgenre? (bitte nur 1 Nennung)

mdnnl. weibl.  lhr Exemplar der GameStar? Action Ego-Shooter Sportspiele
Jahre Leser Strategie Abenteuer Rennspiele
Nennen Sie uns lhre beiden Lieb-
lingsspiele fiir die Leser-Hitliste. Wahl Zum GamesStar- Frage des Monats
. Leserpreis 2006 siches.2223)
2. Wie kommt lhr PC mit den Anforderungen

Das PC-Spiel des Jahres: aktueller Spiele klar?

Uber welche Themen wollen Sie

kiinftig in GameStar mehr lesen? Actionspiel: Gar nicht. Ich spiele zumeist (ltere) Budgetspiele und Genres
1. mit geringeren Hardware-Anforderungen.
Strategiespiel: ) ) o
2 EingermaRen. Ich muss allerdings starke Abstriche bei den
. Abenteuerspie]: grafischen Einstellungen machen.

Welcher Artikel gefﬁllt lhnen in der Sportspie]: Ganz gut. Ich habe_auch _mil neuen _Ego—Sh_nntem kaum Pro-
. > bleme, kann allerdings nie auf maximale Einstellungen gehen.
vorliegenden Ausgabe am besten? online-Spiel
mnime-spiel: Meine Hardware hat auch bei neuen Spielen und ausgereizten

Hardware-Hersteller: Optionen noch Leistungsreserven.

Hier kdnnen Sie uns verraten, wie Sie GameStar im Vergleich zu anderen Spiele-Heften finden, die Sie

kennen (bitte bei der Lesefrequenz nur 1 Kreuz machen, »abonniert« schlieBt »lese ich immer« ein):

Heftname lese ich selten lese ich oft lese ich immer habe ich Heft-Qualitat DVD-Qualitdt Vollversion
abonniert (Schulnote) (Schulnote) (Schulnote)

1. GameStar

2.

3.

VOLLVERSION

SPLINTER CELL

GENRE:  3D-Actionspiel sPrACHE: Deutsch
miniMum: CPU mit 800 MHz; 256 MB RAM;
3D-Grafikkarte mit 32 MB; 1,5 GByte freier
Festplattenspeicher; Windows XP

D er US-Agent Sam Fisher gilt mitt-
lerweile als veritable Computer- SPLINTER CELL
spiel-Ikone. Erfunden wurde er fiir das Ac-

MODS &
EXTRAS ZU

Sam rdumt auf: Eine Explosion erschiittert die Bohrinsel.

Fiir die
Agenten
Madison und
Blaustein
kommt jede
Hilfe zu spat.

FACTS

tion-Abenteuer Splinter Cell. Mittlerweile
ist er die Hauptfigur in vier PC-Spielen und
diversen Konsolenumsetzungen.

Das auf einer Idee von Tom Clancy basie-
rende Spiel revolutionierte bei seinem Er-
scheinen das Genre: Weltweit war sich die
Fachpresse einig und vergab Wertungen
weit jenseits der 90 Prozent. Der Grund fiir
die Lobeshymnen sind vor allem die ner-
venzerfetzend inszenierten Missionen, dar-
unter etwa der Einbruch in das CIA-Haupt-
quartier, wo Sam einen Verréter kidnappen
muss - in einem Geb&ude voller Agenten.

INSTALLATION

Klicken Sie im DVD-Menii auf den Button
»Installation«. Achtung: Wéhlen Sie als Setup-
Typ die Einstellung »Komplett«, damit auch die
Videos auf die Festplatte kopiert werden. Im
ndchsten Schritt passen Sie den Zielordner fiir
die Programmdaten auf Ihrem System an. Die
Produktregistrierung bei Ubisoft kbnnen Sie
liber die Mentioptionen »Cancel«, »Never
register« und »Quit« abbrechen. Ein Klick auf
die Schaltflache »Fertigstellen« beendet die
Installation. Splinter Cell liegt in Version 1.2 auf
unserer DVD. Updates aus dem Internet sind
dazu nicht kompatibel.

Sie starten das Spiel tiber die Desktop-Verkniip-
fung »Splinter Cell spielen« oder den gleich-
namigen Eintrag im Windows Startmend.

Sie schleichen, klettern, kdimpfen, hacken,
schiefRen sich durch das Spiel, immer unter
Spannung, immer mit Vorsicht und ohne
Ballerfinger. Sie setzen modernste Waffen
und Agenten-Gadgets ein, reisen um die
Welt und erleben sogar noch eine einiger-
mafien interessante Geschichte.

Zur Technik: In Splinter Cell kommt eine
modifizierte Version der auch heute noch
konkurrenzfiahigen Unreal 2-Engine zum
Einsatz. Paradebeispiel ist der Bohrinsel-Le-
vel, in dem die Lichtregie atemberaubende
Stimmungen erzeugt. Kurz, Ubisofts Ent-
wickler haben bei diesem Referenzspiel fast
alles richtig gemacht, allein der Schwierig-
keitsgrad ist, gegen Ende des Spiels, zuwei-
len zu hoch. Aber hier hilft unsere Komplett-
16sung auf DVD weiter. A

Eine russische Sturmovik kreist (iber Berlin.



Absender

Name, Vorname

StraRe, Hausnr.

PLZ, Ort

E-Mail-Adresse

Ja,ich bin einverstanden, an weiteren

Umfragen der GameStar teilzunehmen.

Ihre Adressdaten werden ausschlieBlich fiirs
Gewinnspiel verwendet. Es werden keine
personenbezogenen Daten gespeichert. Die
Daten werden nicht an Dritte weitergegeben.

Bitte

freimachen

Antwort

IDG Entertainment Media GmbH

Redaktion GameStar
Postfach 40 14 29

80714 Miinchen

MACHEN SIE MIT!
SPIEL DES JAHRES 2006

Um an der Wahl zum Leserpreis 2006
teilzunehmen, miissen Sie einfach die
umseitige Mitmachkarte ausfiillen
und einschicken. Abonnenten von
GameStar.de-Premium konnen die
Karte auch online ausfiillen. Nennen
Sie in jeder Kategorie jeweils einen
Favoriten; teilnahmeberechtigt sind
alle Spiele, die im Verlauf des Jahres
2006 erschienen sind (entspricht den
GameStar-Ausgaben 3/2006 bis 2/2007).

Achtung: Mdchten Sie bei der Wahl zum Spiel des Jahres mitmachen, schicken Sie uns die Mitmachkarte
bis zum 25.01.2007. Weitere Informationen zum Spiel des Jahres 2006 finden Sie im Heft ab Seite 22.

ABO + MEHR!

Jetzt reinklicken!

DVD XL

200¢/20

Vollversion: Splinter Cell

[19) J3juids :uoisianjjop
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HALF-LIFE 2: DOOMED

Baller-Mod mit Ratseleinlagen.

Einleger fiir
DVD/CD-
Hiille

QUAKE &: HARDQORE BETA

Side-Scroller mit ordentlich Action.

DESKTOP-MOTIVE

Bildschirmhintergriinde beliebter Spiele.

Extras

Screenshots zu 10 aktuellen Spielen
Map fiir Cs Source

Lesermusik: Killerspiele

Programme

Speedfan Vi.31

Adobe Reader V8.0.0
DirectX 9.0c

GameStar DataStar (Tool)
Scanner V2.8
Smartsurfer 3.2

VLC Media Player V0.8.5

Patches

Armed Assault \1.01 (dt.)

(all of Juarez V1.1.0.0 (int.)

Darkstar One V1.3 (dt.)

Lego Star Wars 2 V1.02 (int.)

Need for Speed: Carbon V1.3 (dt.)
Warhammer: Mark of Chaos V1.3 (dt.)

Treiber f. Windows 2000 / XP

ATI Radeon Catalyst V6.11 (Win 2K/XP)
ATI Catalyst Control Center (dt)
Nvidia Forceware V93.71

VIA Hyperion Pro V5.10a

RUNAWAY 2
GENRE:  Abenteuer pUBLISHER: Anaconda
UMFANG: 705 MByte,
L. Kapitel
spracHE:  Deutsch DEMO-QUALITAT: Sehr gut

WAR FRONT (MULTIPLAYER)

GeNRe:  Echtzeit-Strategie puBLISHER: T0tacle
umrANG: 1 GByte, Tutorial,

2 Karten
sprACHE:  Englisch DEMO-QUALITAT: Sehr gut
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Die ganze Welt der PC-Spiele

G S www.gamestar.de

. 5,5 GByte! 2

Vollversion

WARCRAFl'/

BURNING CRUSADE
>s|(|u£nsp|£1£«z—

= Wie die Politik einen Siindenbock sucht

DRUNAWAY 2 oen
DRAINBOW SIX: VEGAS

DVD liuft in jedem DVD-Playes
Fir kompleten DD Ihat e umblitern! +Mias auf die P(-Spie_le;f_gpdl zukommt

DAS NEUE C&(C 3

spl El vo“ Ausfiihrlich angespielt: Alles iiber
vAlvE Story, Multiplayer und die drei

Parteien (GDI, Nod, Aliens) o
In Left & Dead kooperativ 'm . Video ) &

auf Zombie-Jagd gehen \ /

e

e

TITELSTORY

TESTS

WORLD OF WARCRAFT:
BURNING CRUSADE

Mega-Preview______ [iiA28

Der Datenbank-Client_____ 28
Epische Sets — Rang 5 30
Die neuenRassen____ 32
Im Detail:
Was taugt Burning Crusade?_______ 33
Weg frei fiir den Kreuzzug_____ 34
NEWS
Szene-News 10
GhostRecon: AW2 10
Spiele-News 12
Vanguard: Saga of Heroes 12
Stalker 13
Hitparade und Umfragen______ 16
Multiplayer-News 18
Hardware-News 20
Spiel des Jahres2006 22

PREVIEWS

Termin-Update + Warteliste

Command & Conquer 3:
TiberiumWars_— {40

38

Der Herr der Ringe Online________ 44
Left & Dead ITITEL NS
Loki 50
Trackmania United____ 52
Silent Hunter 4 54
Colin McRae: Dirt 56

Am 16. Januar erscheint
das World of Warcraft-
Addon Burning Crusade.
Was erwartet die Spieler,
die das Addon kaufen -
und was die, die erstmal
darauf verzichten?

Nach dem jiingsten Amok-
lauf droht so genannten
»Killerspielen« in
Deutschland das Verbot.
GameStar schildert die Ge-
schichte einer frus-
trierenden Debatte.

Die C&C-Fortsetzung Tibe-
rium Wars ist der Hoff-
nungstrager fiir das Strate-
gie-Genre. Wir haben Ti-
berium Wars gespielt -
und die dritte Fraktion
kennengelernt.

Die Counterstrike-Macher
haben ein neues Spiel an-
gekiindigt: Im Zombie-
Shooter Left & Dead miis-
sen vier Spieler im Internet
kooperativ gegen Mons-
terhorden bestehen.

TESTS

Team-Check 60
ACTION

Action-Hitliste 63
Rainbow Six: Vegas 64
Wings over Europe - Cold War:

Soviet Invasion 69
Star Trek: Legacy 70
Rayman: Raving Rabbids 72
IL-2 Sturmovik: 1946 W
Trembling Towers 78
Steinknacker Deluxe - iRoll 78
Zoom - Paparazzi im Einsatz 78
Aliens, Inc. * Dream Stripper 78
STRATEGIE

Strategie-Hitliste 87
Desert Law 88
All Star Strip Poker: Girls at Work__
Zen Games * Sudoku * Azteca 90
Western Modelleisenbahn 3D 90
ABENTEUER

Abenteuer-Hitliste 93
Agatha Christie:

Mord im Orient-Express oL
Oblivion: Knights of the Nine 96

Phantasy Star Universe 98
Barrow Hill: Der Fluch der Kelten_ 98
Sam & Max: Situation Comedy ___ 99
The Secrets of Atlantis 100
Etrom 100
SPORT

Sport-Hitliste 105
Top Spin 2 106
Xpand Rally Xtreme 110
Winter Games 2007 12
RTL Biathlon 2007 13
Sommer Sport Pack 13
Biathlon Champion 2007 13
Basketball Manager 2007 13
Eishockeymanager 2007 14
Sonic Riders 15
BUDGET

Budget-Hitliste/

Aktuelle Budgetspiele 16
Rote Geschenkbox nr
Blaue Geschenkbox nr
Titan Quest 18
Spellforce 2 18

GameStar 02/2007




HARDWARE

EXTRALEBEN

HARDWARE
Hardware-Referenzklassen
SCHWERPUNKT

Die besten Eingabegerdte
Vergleichstest Mause:

Razer Copperhead * Microsoft Habu__ 124

Hama Slide S2 Mouse

Saitek GM3200 Laser Mouse_______

Raptor Gaming M3
Vergleichstest Tastaturen:
Logitech G11 - Enermax Aurora

Weiterspielen

148

121 MOD-NEWS
Napoleonic Total War 2

123 Doomed - Hardqore
E-SPORT
GameStar-Clanliga

125 KONTROLLBESUCH

125  Counterstrike Source

125 Ll :

126

127

Cherry G83-6105
Revoltec Fightboard
Ideanzon Zboard Merc
Vergleichstest Joysticks:

127
127

149
149

150

/|/|

INHALT
02/ 2007

DER HERR DER RINGE ONI.INE

Mit der starken Mittelerde-Lizenz will Herr
der Ringe Online gegen WoW bestehen.
Das Konzept hat Charme, aber auch Haken.

Saitek X52 Pro 128  PATCH-TESTS
Logitech Freedom 2.4 128  Titan Quest (deutsch) 154
Hama Outlandish * Logitech Attack 3_ 129 Warhammer:
Trust Predator GM2500 129 Mark of Chaos 1.6 (int.) 154
Vergleichstest Gamepads: Battlefield 2142 1.06 (int.) 154
Xbox 360 Controller 130 TIPPS & TRICKS
Logitech Chillstream 130 Gothic 3: Reisefiihrer, Teil 3 155
Saitek P2900 Wireless 130
Vergleichstest Lenkrdder: MAGAZIN
Trust GM-3500R Predator BT eserbriefe 166 RAINBOW SIX: VEGAS
Logitech Formula Fehler! 167 .
Vibration Feedback 131 enfer: Besser als Ghost Recon: Geniale Steuerung
: : meStar Interaktiv: und Stimmung machen Rainbow Six: Ve-
Hama 4in1 Racing Wheel 131 Ga . =
g Paparazzi-Wettbewerb 170 J —"' gas zum derzeit besten Taktik-Shooter.
TEST DES MONATS Report:
Radeon X1650 XT vs. Wieder die »Killerspiele« AN 172
Geforce 7600 GT. 132 Report: Angst, zu sein
TOOL DES MONATS wie Sebastian B. 180
Speedfan 134 Report: Invasion der Marken 182
Hall of Fame: Stunts /
EINZELTESTS 4D Sports Driving 186
soundkarte: Die Vorletzte 189
Creative X-Fi Xtreme Gamer 134
5.1-Soundsystem: Teufel Concept E
Magnum Power Edition 135 RUBRIKEN
22-70l1-TFT: Samsung 225BW 135 Editorial 3 _
SERVICE Verlosung 26 INVASION DER MARKEN
TECHtelmechtel 136 Impressum 159 . .
Einkaufsfiih 138 vV P h 190 S e)- In immer mehr Spielen taucht Produkt-
Inkautstuhrer orschau J U werbung auf. Die Prognose zeigt: Spieler
—' werden sich damit abfinden miissen.
SPIELE IN DIESER AUSGABE
Agatha (hristie: Mord im Orient-Express  Test 94 Desert Llaw Test 88  Quakel Mod 149  The Secrets of Atlantis Test 100
Aliens, Inc. Test 78 Die Siedler 2 DNG: Wikinger News 13 Rainbow Six: Vegas Test 64  The Show News 12
All Star Strip Poker: Girls at Work Test 89  Die Sims 2: Vier Jahreszeiten News 14  Rayman: Raving Rabbids Test 7  Titan Quest Budget 18
Azteca Test 90 Dream Stripper Test 78 Rome Mod 149 Patch 154
Barrow Hill: Der Fluch der Kelten Test 98 Eishockeymanager 2007 Test 14 Rote Geschenkbox Budget 17  Top Spin2 Test 106
Basketball Manager 2007 Test 13 Etrom Test 100 RTL Biathlon 2007 Test 13 Trackmania United Preview 52
Battlefield 2142 Patch 154 FreakOut News 14 Runaway 3 News 1 Trembling Towers Test 78
Battlestations Midway News 14 Fussball Manager 2007: Verldngerung News 13 Sam & Max: Situation Comedy Test 99  Vanguard: Saga of Heroes News 12
Biathlon Champion 2007 Test 13 Ghost Recon: Advanced Warfighter 2 News 10  Sam Suede News 1 Virtua Tennis 3 News 13
Blaue Geschenkbox Budget 17  Gothic3 Tipps 155  Silent Hunter & Preview 54 Warhammer: Mark of Chaos Patch 154
Bounty Bay Online News 15  Half-life2 Mod 149  Sommer Sport Pack Test 13  Western Modelleisenbahn 3D Test 90
Colin McRae: Dirt Preview 56 IL=2 Sturmovik: 1946 Test 74  Sonic Riders Test 115  Wings over Europe - Cold War:
Command & Conquer 3: iRoll Test 78 Spellforce 2 Budget 118 Soviet Invasion Test 69
Tiberium Wars Preview 40 Jade Empire News 14 Stalker News 13 Winter Games 2007 Test 112
Counterstrike Source Kontrollbesuch 152 Left 4 Dead Preview 48 Star Trek: Legacy Test 70  World of Warcraft: Burning Crusade  Preview 28
(SI: Hard Evidence News 15 Loki Preview 50 Steinknacker Deluxe Test 78  Xpand Rally Xtreme Test 110
Depths of Peril News 10 Oblivion: Knights of the Nine Test 96 Sudoku Test 90 Zen Games Test 90
Der Herr der Ringe Online Preview 4k Phantasy Star Universe Test 98 Supreme Commander News 15 Zoom Test 78
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SZENE
GERUCHTE

Anti-Terroreinsatz am FlieR|

im Friihjahr

2007 soll der vierte Ghost Recon-Teil erscheinen.

> DVD:
GameStar-
RSS-Reader

(@

'. .l'/
W

> GAMESTAR.DE:
Aktuelle News
als RSS-Feed

quickunk @

Die beschamende
Debatte

Emsdetten war eine Tragddie.
Was geschehen ist, werden die
Menschen vor Ort, Lehrer,
Schiiler, Eltern ihr Leben

lang nicht vergessen. Es ist der Tragweite dessen
nicht angemessen, wenn sich jetzt Politiker und
Medien geifernd auf mogliche Siindenbdcke stiir-
zen, um schnell und billig Schlagzeilen zu erzeu-
gen. Es ist nachgerade beschdmend, wenn sich
Wissenschaftler in der erhitzten Debatte mit me-
diengerechten Kurzstatements zu Wort melden,
hinter denen keine gesicherte Forschung steht.

Es wdre, das ist man den Menschen schuldig, an
der Zeit, mit klarem Verstand und vorurteilsfrei
Ursachenforschung zu betreiben, anstatt auf
Symptome loszugehen. Es wdre an der Zeit, ein-
mal wirklich zu schauen, was in Teilen der Gesell-
schaft schief geht. Es wdre an der Zeit, endlich
verniinftige Programme aufzulegen, um tberfor-
derte Lehrer und Eltern bei der schwierigen Auf-
gabe zu unterstiitzen, unseren Nachwuchs auf ei-
ne komplexe Welt vorzubereiten.

Schnelle, bequeme Losungen wird es dabei nicht
geben. Ich wiinsche mir von unseren Politikern
dafiir Mut, Engagement und einen langen Atem.

Gunnar Lott, Chefredakteur
gunnar@gamestar.de

ZITAT DES MONATS

»Wir haben keine Angst, mit Duke Nu-
kem Forever verglichen zu werden. Die
sollten vor uns Angst haben!«

Chefdesigner Anton Bolshakov iiber sein Spiel Stalker.

GHOST RECON ADVAN-
CED WARFIGHTER 2

Anfang Dezember hat Ubisoft-Chef Yves
Guillemont einen vierten Teil der Taktik-
Shooter-Reihe Ghost Recon angekiindigt.
Die Story von Ghost Recon: Advanced
Warfighter 2, so der Titel, baut auf den
Ereignissen des Vorgéingers auf: Sie iiber-
nehmen erneut das Kommando tiber die
Ghost-Spezialeinheit, die im Jahr 2014 in
den Blirgerkrieg nach Mexico City ge-
schickt wird. Diesmal findet der Kampf
erstmals auch auf amerikanischem Bo-
den statt. Um der Bedrohung Herr zu
werden, fordern Sie auf Knopfdruck Luft-
schlage an oder schicken neuerdings un-
bemannte Fahrzeuge auf das Schlacht-
feld. Das liberarbeitete Cross-Com-Sys-
tem ermoglicht es Thnen kiinftig, das
Schlachtfeld aus dem Blickwinkel samt-
licher Teammitglieder zu beobachten.
Zudem sollen die KI-Soldaten cleverer
agieren als bisher. Bei der Grafik sollen
das Partikel- und Physiksystem verfeinert
werden. Der Erscheinungstermin von
Ghost Recon: Advanced Warfighter 2 ist
bereits fiir das Frithjahr 2007 geplant.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [EEN

DEPTHS OF PERIL

Das junge Entwicklerstudio Soldak En-
tertainment hat mit Depths of Peril ein
Action-Rollenspiel angekiindigt. Darin
schliipfen Sie in die Rolle eines Helden,
der zusammen mit einem Team die
Barbarenstadt Jorvik schiitzen soll. Zu
diesem Zweck ziehen Sie durch eine 3D-
Fantasywelt, kloppen in bester Diablo 2-
Manier Monster, erledigen Quests und
sammeln Erfahrung. Allerdings setzen
die Entwickler auf zusatzliche strate-
gische Elemente: So handeln Sie diplo-
matische Beziehungen aus oder schlie-

Ren Handelsabkommen mit den zahlrei-
chen Fraktionen (Orks, Legionen der
Angst etc.) ab. Der Termin von Depths of
Peril ist flir das erste Quartal 2007 ge-
plant — aber nur »wenn es auch wirklich
fertig ist«, so Firmenchef Steve Peeler.

> WWWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

FIREFLY ALS ONLINE-
ROLLENSPIEL?

Die Firma Multiverse plant nach Anga-
ben der Webseite Wired.com ein Online-
Rollenspiel, das auf der amerikanischen
TV-Serie Firefly basieren soll. Zwar wird
das Spiel wie die Vorlage Science-Fic-
tion- und Westernelemente vermischen,
auf die Charaktere der Serie werden die
Fans aber verzichten miissen. »In einem
Online-Rollenspiel sollte jeder seine
eigene Geschichte haben«, kommentiert
Corey Bridges, Mitbegriinder von Multi-
verse, den Fokus des Spiels abseits des
Raumschiffes Serenity. Multiverse ist
kein Spieleentwickler im eigentlichen
Sinn. Vielmehr hat das Team aus ehema-
ligen Netscape-Angestellten eine Platt-
form entwickelt, mit der andere Firmen
Online-Rollenspiele erstellen konnen.
Fur Firefly wird ein externes Team ange-
heuert, um das Spiel im Auftrag von
Multiverse zu entwickeln. Die Firma
plant den Termin fiir das Jahr 2008.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

Wird aus Firefly ein Online-Rollenspiel?
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Sega plant Spiele zu den Alien-Filmen.

SEGA ERWIRBT
ALIEN-LIZENZ

Sega (Sonic The Hedgedog) hat sich die
Rechte an den Alien-Filmen gesichert. Ab
dem Jahr 2008 will der Publisher mehre-
re Spiele auf Basis der Kinoklassiker ver-
offentlichen, darunter einen Ego-Shooter
und ein Rollenspiel. Um den Shooter
kiimmert sich der
Entwickler Gear-
box (Brothers in
Arms), das Rollen-
spiel wird von Ob-
sidian (Neverwin-
ter Nights 2) pro-
grammiert. Nach
eigenen Angaben
werden die Titel
nicht die Story der
Filme nacherzih-
len, sondern »nur«
von der Vorlage
inspiriert sein.
Nichtsdestotrotz
sollen bekannte
Charaktere wie
Ripley und Bishop auftauchen; Sega
befindet sich bereits in Verhandlungen
mit den einstigen Darstellern Sigourney
Weaver und Lance Hendriksen. Die Rech-
te an Alien vs. Predator liegen weiterhin
bei 20th Century Fox, da das Studio mo-
mentan an einem zweiten Film arbeitet.
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EIFIJ

SAM SUEDE EINGESTELLT

Anfang Dezember hat das erst kiirzlich
gegriindete Entwicklerstudio iBase
Games allem Anschein nach seine Pfor-
ten schlieflen miissen. Mitgriinder Al
Lowe (Schopfer der Leisure Suit Larry-Se-
rie) hatte bereits am 11. September sei-
nen letzten Arbeitstag. Er bestétigte,
dass die Arbeiten am Adventure Sam
Suede: Undercover Exposure, dem Debiit-
projekt von iBase, ebenfalls eingestellt
worden sind. Mehrere Publisher hatten
der Firma erklart, dass mit dem Spiel nur
Profit zu machen sei, wenn es neben
dem PC auch fiir Next Generation-Kon-
solen ver6ffentlicht werden wiirde. Die

Die Arbeiten an Sam Suede wurden eingestellt.
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Kosten fiir eine Parallelentwicklung
konnte iBase allerdings nicht stemmen.
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

EA PLANT NEUES
VERTRIEBSKONZEPT

Mit einem neuartigen Vertriebskonzept
konnte Electronic Arts den Spielehandel
grundlegend auf den Kopf stellen. So
plant der Hersteller, kiinftig zehn Euro
teure Starterkits von Titeln anzubieten.
Dabei erwirbt der Kunde lediglich das
Kernspiel. Erweiterungen wie neue
Levels konnen dann gegen Bezahlung
per Internet heruntergeladen werden.
Als Grund fiir diesen Schritt gibt EA-Vor-
standsmitglied Gerhard Florin die hohe
Zahl an Raubkopien vor allem im asiati-
schen Raum an. Dort seien Spielepreise
von 50 US-Dollar schlicht zu teuer fiir
viele Spiele-Fans. Inwiefern ein solches
Konzept erfolgreich sein wird, hiangt da-
von ab, wie stark die Starterkits
beschnitten sind und wieviel die zusatz-
lichen Inhalte kosten werden. Zudem
durfen die kostenpflichtigen Inhalte die
Spielbalance nicht zerstéren.

> WWIW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

DEUTSCHER ENTWICK-
LERPREIS 2006

Spellforce 2, Anno 1701, Fussball Manager
2007, Gothic 3, Geheimakte Tunguska,
Darkstar One: Noch nie erschienen so vie-
le hochklassige deutsche Spiele wie im
Jahr 2006. Mehr als genug Griinde zum
Feiern, und mehr als genug aussichts-
reiche Kandidaten fiir den Deutschen
Entwicklerpreises, der am 13. Dezember
bei einer Gala in der Essener Lichtburg
von einer Fachjury (darunter GameStar-
Chefredakteur Gunnar Lott) und den
Lesern von GameStar und GamePro ver-
liehen wurde. Die grofien Gewinner des
Abends waren Anno 1701 und dessen Ent-
wickler Related Designs, die neben der
Hauptkategorie »Bestes Deutsches Spiel
2006« noch flinf weitere der insgesamt
29 verliehenen Awards mit nach Hause
nehmen durften. 41
> WWWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [EIF

DIE SIEGER (AUSWAHL)

- Bestes deutsches Spiel Anno 1701

- Bestes deutsches Actionspiel ~ Darkstar One

- Bestes deutsches Adventure  Geheimakte
Tunguska

- Bestes deutsches Sportspiel ~ Fussball
Manager 2007

- Bestes deutsches Strategiespiel Anno 1701

- Beste Story/Spielwelt Gothic3

- Beste Grafik Anno 1701

- Bester Soundtrack Gothic3

KURZMELDUNGEN

RUNAWAY 3 ANGEKUNDIGT

Angesichts des offenen Endes von Runaway 2 war es klar: Die
Pendulo Studios arbeiten bereits an einem dritten Teil des Ad-
ventures. Das hat der spanische Entwickler auf der Adventure
Developers Online Conference bestitigt. Uber den Inhalt und ei-
nen Termin verriet das Team noch nichts.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

TUNGUSKA-NACHFOLGER BEREITS IN ARBEIT

Die Entwicklerteams Animation Arts und Fusionsphere arbeiten

bereits am Nachfolger zum Adventure Geheimakte Tunguska.

Der Publisher Deep Silver verriet bislang nur, dass die Protago-

nisten Max und Nina in Geheimakte 2 (Arbeitstitel) wieder mit
von der Partie sind. Als Erscheinungstermin ist Anfang 2008 ge-
plant. Laut den Media-Control-Verkaufszahlen ist Geheimakte
Tunguska das erfolgreichste Adventure des Jahres.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: ETE

UBISOFT IM KAMPF GEGEN RAUBKOPIERER

Ubisoft Deutschland hat angekiindigt, die MaBnahmen gegen die
Verbreitung illegaler Spiele-Downloads auszuweiten. So will der
Publisher ab sofort alle Downloads von so genannten Peer-to-
Peer-Netzwerken (P2P) und BitTorrent-Tauschbdrsen strafrecht-
lich verfolgen. Nach eigenen Angaben richtet sich diese MaR-
nahme hauptsdchlich an Erstanbieter. Ermittelte Personen, die
die Spiele »nur« herunterladen, werden aber ebenfalls belangt.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [N

SKURRILE HALF-LIFE-WERBEARTIKEL

Passend zur kalten Jahreszeit hat Half-Life 2-Entwickler Valve
ein skurriles Weihnachtsgeschenk parat: eine pliischige »Head-
crab«-Miitze. Die Kopfbedeckung

gibt es in Valves Onlineshop fiir

knapp 30 Dollar. Offenbar entwickelt

sich der Verkauf von Fanartikeln

gut: Valve bietet neben der Miitze

den Headcrab sowie einen Vorti-

gaunt-Alien auch als Stofftiere an.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

INTERPLAY MELDET SICH ZURUCK

Am 20. November hat sich mit Interplay (The Bard’s Tale) eine
langst tot geglaubte Spielefirma wieder zu Wort gemeldet. Her-
ve (aen, Chef der Firma, konnte eine Pariser Investmentbank
auftreiben, die ihm nicht nur Geld gibt, sondern auch bei der
Platzierung neuer Aktien hilft. Interplay will mit dem Geld ein
Online-Rollenspiel auf Basis der Fallout-Marke entwickeln. Die
Produktion soll im Januar 2007 starten und bis 2010 andauern.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

EIDOS NEUER PUBLISHER FUR INFERNAL

Der britische Publisher Eidos hat sich die weltweiten Vertriebs-
rechte am Ego-Shooter Infernal und dem Echtzeit-Strategiespiel
Ancient Wars: Sparta gesichert. Beide Spiele werden parallel
von Playlogic betreut. Wie die Unternehmen Anfang Dezember
mitteilten, sollen beide Titel im Marz 2007 erscheinen.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

FILM-NEWS

HITMAN-FILM: VIN DIESEL NICHT MEHR DABEI

Wie die Filmwebseite Ain't It Cool berichtet, ist der Actionstar Vin
Diesel aus bisher nicht genannten Griinden als Hauptdarsteller
fiir die geplante Hitman-Verfilmung gestrichen worden. Seinen
Part iibernimmt Timothy Olyphant (bekannt aus der TV-Serie
Deadwood). Zudem ist Luc Besson (Das fiinfte Element, Léon)

als Co-Produzent in das Projekt eingestiegen.
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:
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u turn on your torch2. Equipment
aracter saved.

u turn off your torch.

u turn on your torch.

u say, “Hail, Spellweaver Turion.”
aracter saved.

o, Noch etwas
GameStar- H 2Mlio?
gamestar- — Spiel gefallig?
PO
((0‘.‘5’ Electronic Arts plant also, uns
.'[// demndchst Spiele nur noch

hdppchenweise {ibers In-
ternet zu verkaufen. Zu-
ndchst bekommen wir
nur ein so genanntes Starterkit fiir 10 Euro. Das ist
dann das Kernspiel. Alles Weitere mdchte extra
bezahlt und runtergeladen werden. Um die
Raubkopien einzuddmmen, so der Publisher.

> GAMESTAR.DE:
Aktuelle News
als RSS-Feed

quickunk [T

Vielleicht aber auch, um das Spiel teurer zu ma-
chen? Wieviel bekommen wir denn pro Happen?
Und was soll so ein Happen kosten? Und miissen
wir demnichst dann fiir (Achtung, Ubertreibung
folgt - hoffentlich!) jede Waffe in »Battlefield
Irgendwas« unsere Kreditkarte ziicken?

Und was eigentlich, wenn uns ein Spiel nicht
mehr gefdllt? Sollen wir es dann auf eine DVD
brennen, darauf mit Edding méglichst in Schon-
schrift den Namen kritzeln, um es wenigstens ein
bisschen nach was aussehen zu lassen und versu-
chen, es so bei Ebay oder (iber einen Gebraucht-
spielhandel weiter zu verkaufen? Wir stellen uns
das eher schwierig bis unmaglich vor.

Ubrigens stellen wir es uns auch schwierig vor,
dieses Konzept in Deutschland einzusetzen. Noch
immer gibt es blinde Flecken auf der Internet-
landkarte. Apropos Karte: Es mag sich zwar in den
letzten Jahren gedndert haben, aber die Deut-
schen gehen noch immer scheu mit Einkdufen
um, die Kreditkarte und Internet verbinden.

Zum Abschluss noch eine Weihnachtsgeschichte:
Fragt der Enkel unterm Christbaum die Oma:
»0ma, was schenkst du mir denn Schones?«

Sagt die Oma: »Einen Download.«

Petra Schmitz, Redakteurin
petra@gamestar.de

VANGUARD
SAGA OF HEROES

Man traut seinen Augen kaum beim Er-
blicken der Ordnergrofie der aktuellen
Betaversion von Vanguard: Saga of He-
roes: Sagenhafte 22 Gigabyte belegt das
Online-Rollenspiel derzeit auf der Fest-
platte. In diesem Datenpaket steckt eine
gehaltvolle Mischung aus zahlreichen
Genre-Tugenden, von einer riesigen
Welt tiber 19 Rassen und 16 Klassen bis
hin zu groflen Dungeons gefiillt mit
Quests sowie wertvollen Gegenstéanden.
Das reicht dem Entwickler Sigil (Ever-
quest) aber noch lange nicht. Ein sehr
komplexes Handwerkssystem ermog-
licht es Spielern, selbst Schiffe und Hau-
ser zu bauen. Oder sogar Hufeisen zu
schmieden, um Pferde schneller zu ma-
chen. Gilden diirfen eigene Versamm-
lungshallen in Auftrag geben, die an be-
stimmten Bauplatzen auf einem der drei
Kontinente entstehen. Besonders span-
nend klingt der Beruf des Diplomaten.
Als Vermittler soll der dafiir sorgen, dass
sich Tiiren zu besonderen NPCs oder zu
besonderen Dungeons 6ffnen. Oder er
besorgt dem Gildenschmied das ganz
besondere Rezept fiir ein ganz besonde-
res Schwert bei den menschenscheuen
Zwergen. Kdmpfe auf Reittieren und auf
hoher See sollen Abwechslung in das
tibliche Questen an Land bringen. In der
aktuellen Beta-Version spielt sich
Vanguard noch wie eine etwas sprode
Mischung aus Everquest 2 und World of
Warcraft — ob sich das bis zum angepeil-
ten Veroffentlichungstermin irgend-
wann im 1. Quartal 2007 zusammen mit
der gewohnungsbediirftigen Benutzer-
oberflache noch andern wird, wagen wir
zu bezweifeln. Doch wir halten den Ter-
min ohnehin flir unrealistisch.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [ZTEf]

Vanguard: Voller fantastischer Idee|

noch recht altbacken in Optik und S

VIRTUA TENNIS 3

Wer hitte das gedacht: Die grafischen
Mafstdbe im Sport-Genre setzen derzeit
weder die Renn- noch die Fuf3ballspiele,
sondern die Tennissimulationen. Nach-
dem diesen Monat bereits Top Spin 2 die
ganze Schonheit des weiflen Sports zele-
briert, will im Mérz Virtua Tennis 3 noch-
mal einen (dr)aufschlagen. Die von uns
angetestete Preview-Version sieht je-
denfalls schon fantastisch aus: Nahezu
fotorealistische Tennisstars wie Roger
Federer, Rafael Nadal oder Maria Shara-
pova priigeln lebensecht animiert die
Filzballe iiber das Netz. Anders als Top
Spin 2 pfeift Virtua Tennis 3 auf Realis-
mus. Gerade mal drei Tasten reichen fur
samtliche Schlage aus, in witzigen Trai-
nings-Minispielen schlagen Sie Miillton-
nen um, sammeln Friichte oder hindern
Krokodile am Fressen. So trainieren Sie
Thren selbsterstellten Spieler im Karrie-
remodus zum Alleskénner. Dank der
simplen, aber durchaus finessenreichen
Steuerung hatten wir dabei schon einen
Riesenspaf. Vor allem im Multiplayer-
Modus ein sicherer Hit.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EZI}

Virtua Tennis 3: Grafisch beeindruckende und spielerisch durch-
dachte wie einfach zu handhabende Tennis-Action.
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STALKER

Mittlerweile haben sich der Publisher
THQ und der Entwickler GSC Game-
world sogar auf einen Monat geeinigt:
Der Ego-Shooter Stalker soll tatséchlich
Mitte Marz 2007 erscheinen. Laut einer
Aussage des Chefdesigners Anton Bol-
shakov brauchen Sie auf keinen Fall
einen Highend-Computer, um das Spiel
geniefen zu kénnen. Angeblich wird die
Mutantenhatz rund um den Atomreak-
tor von Tschernobyl bereits mit einem
durchschnittlichen 2,0 GHz-Rechner, 1,0
GByte RAM und einer Grafikkarte im
Leistungsspektrum einer Geforce 6800
flissig laufen. Taktfrequenz der CPU
und RAM-Leistung erscheinen uns aller-
dings als recht niedrig gestapelt, be-
denkt man, wie grof$ und belebt die
Aufienlevels in Stalker werden sollen.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EIFE

DIE SIEDLER 2: DNG
WIKINGER

Im urspringlichen Spiel gab es die
Hornhelmtréger, im Remake von 2006
nicht. Jetzt hat Ubisoft fiir Die Siedler 2:
Die nichste Generation das Addon Wi-
kinger angekiindigt. Darin verschlagt es
die nordischen Wusler auf eine Insel, auf
der sie zunachst allein gegen Piraten an-
treten und spéter in den Nubiern Ver-
blindete finden. Die Kampagne umfasst
zwolf Missionen, und der Publisher Ubi-
soft verspricht, dass die Aufgaben deut-
lich abwechslungsreicher werden sollen
als die des Hauptprogramms. Fir den
Multiplayer-Part sind Verbesserungen
fiir das Interface geplant. Zudem soll ein
Zufallsgenerator fiir reichlich Karten-
nachschub sorgen. Wie schon bei Die
Siedler 2: Die ndchste Generation arbei-
ten auch am Addon Entwickler von Blue
Byte und Funatics, die schon am Origi-
nal von 1996 beteiligt waren. Im Februar
2007 soll Wikinger fertig sein.

» WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EXE

Die Siedler 2: DNG: Wikinger: Das Volk aus dem hohen Norden
ist wieder mit von der Partie und kdmpft gegen Piraten.
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FM 07 Verldangerung: Roque Santa (ruz hat sich
einen besseren Starkewert verdient.

FUSSBALL MANAGER
2007 VERLANGERUNG

Braucht ein jéhrlich erscheinender Fuf3-
ballmanager noch ein Addon? Wohl
kaum, aber der enorme Verkaufserfolg
des Hauptprogramms bringt EA Sports
offensichtlich zu einer anderen Ansicht.
Verbesserungen sollen die Fans dazu
bringen, noch einmal 20 Euro auszu-
geben: In Verldngerung kénnen Sie eine
Karriere als Spielertrainer starten und so
Ihren Charakter bis zum Nationalspieler
formen. Dreimal pro Saison werden wie
in Anstoss 3 alle Ihre Spieler einer Neu-
bewertung unterzogen. Uber 100 mégli-
che Griinde entscheiden, ob sich ihre
Starken und Schwéchen dndern. Dazu
gibt’s einige neue Originalstadien wie
die Allianz Arena und Detailverbesse-
rungen wie eine optimierte Spielberech-
nung im Wochendurchlauf. Im Februar
2007 geht’s in die Verlangerung.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EFH

>

er Ego-Shooter so gut aussehen und fliissig laufen? Wir zweifeln.

o A -

THE SHOW

Im Jahr 2097 hat sich Kalifornien vom
Rest der USA losgesagt, der Alleinherr-
scher Lou Baxter hetzt in einer Fernseh-
show politische Gefangene in aussichts-
lose Gladiatorenkdmpfe. Klingt nach
dem Schwarzenegger-Film Running
Man? Nah dran, ist aber ein Echtzeit-
Strategiespiel namens The Show von
Sixteen Tons, den Machern der Emergen-
cy-Reihe. Das Schlachtspektakel basiert
auf der gleichen Engine. Im Spiel geht’s
taktisch zu: In holographischen Dschun-
gel-, Wiisten- oder Eisarenen erobern Sie
ein Netz von Kontrollpunkten, um sich
so an den Gegner heranzutasten. Basis-
bau riickt in den Hintergrund. Zwischen
den 15 Einsédtzen erzdhlen ausfiihrliche
Rendersequenzen die Handlung um den
Teamfihrer Frank Harris, der Baxters
menschenverachtende Sendung unter-
wandert. Im Februar 2007 durfen Sie
einschalten und Lou die Show stehlen.
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EPEE]

The Show: Die Dschungelwelt dieser Arena ist
nur eine holographische Projektion.




“aicuell  AETE

JADE EMPIRE

Im Februar diirfen sich auch endlich PC-
Spieler an der wunderbaren Geschichte
des Japano-Rollenspiels Jade Empire von
Bioware erfreuen. Der urspriinglich fiir
die Xbox entwickelte Titel wurde sehr
gut auf den PC portiert. Davon konnten
wir uns anhand einer Preview-Version
uberzeugen. Ihren Helden steuern Sie
ganz bequem Uiber Maus und Tastatur,
ein Doppeldruck auf die Richtungs-
tasten lasst Ihren Helden grazil auswei-
chen, die Spezialattacken werden uber
die Nummerntasten ausgewahlt - alles
dhnlich wie in einem Shooter. Fiir die
PC-Version hat sich Bioware tibrigens
noch mal extra ins Zeug gelegt und
spendiert uns neue Monster, neue An-
griffe und eine verbesserte Grafik.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EZET}

FREAKOUT

Nehmen Sie Tony Hawk sein Skateboard
weg und stellen Sie ihn auf Skier —und
schwupps, schon haben Sie FreakOut.
Ohne lastige Pistenbegrenzungen bii-
geln Sie im Funsport-Spiel von Cold-
wood (Ski Racing 2006) vier Berge hinab
und zelebrieren moglichst spektakulédre
Spriinge, Tricks und Rails. Durch das Er-
fiilllen von Missionen wie dem Sammeln
von Sternen oder das Ausfiihren vorge-
gebener Sprungkombinationen verdie-
nen Sie sich bessere Charakterwerte
oder lizenzierte Ski-Klamotten von Fi-
scher oder Sub. Das erinnert stark an die
Anfénge der Tony Hawk’s Pro Skater-Se-
rie und spielt sich auch so. Dank der gu-
ten Steuerung gehen die 16 Tricks flott
von der Hand, auch wenn uns die
Raffinessen fehlen. Wie sich das auf die
Langzeitmotivation auswirkt, werden
wir im Frithjahr 2007 tiberpriifen —dann
soll FreakOut erscheinen.

> WWWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EZ[3

BATTLESTATIONS
MIDWAY

Der Publisher Eidos wagt mal was Neu-
es: Die Vermischung von Echtzeit-Stra-
tegie und Action im Multiplayer-Titel
Battlestations Midway. Wahlweise auf
amerikanischer oder japanischer Seite
spielen Sie Pazifik-Schlachten aus dem
Zweiten Weltkrieg nach. Dazu steht
Ihnen ein gewisses Kontingent an Flug-
zeugtragern, Kriegsschiffen, U-Booten
und Flugzeugen zur Verfiigung, die Sie
entweder auf einer Strategiekarte oder
in der 3D-Ansicht befehligen kénnen.
Dabei kénnen Sie jederzeit in jede Ein-
heit springen, um die dann selber zu

Jade Empire: Die Steuerung der PC-Version ist wunderbar gelungen und erinnert an den Shooter-Standard.

steuern. So kénnen Sie zum Beispiel per
U-Boot oder Flugzeug wichtige Torpedos
zielsicher abfeuern. Der Clou: Sie selber
bestimmen, wie actionlastig oder stra-
tegisch Sie das Spiel angehen wollen.
Online lassen sich Partien mit bis zu
acht Spielern ausgetragen. Es gibt zwar
auch eine Kampagne, aber die soll laut
Eidos eher zur Vorbereitung auf Online-
Schlachten dienen. Der Erscheinungster-
min liegt im Februar 2007.

» WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EFTTR

DIE SIMS 2
VIER JAHRESZEITEN

Maxis, die Entwickler der Lebenssimula-
tion Die Sims 2, haben es leicht: Das Le-
ben hat so viele Facetten, dass man das
Spiel immer wieder erweitern kann. Im
Mairz 2007 kommt mit Vier Jahreszeiten
bereits das flinfte Addon. Darin geht es
um die Auswirkungen von Frihling,
Sommer, Herbst und Winter auf Ihre
Sims. Thnen ist nach einer Schneeball-
schlacht mit den Nachbarn? Nur zu! Sie
mochten im goldenen Herbst einen aus-
gedehnten Angelausflug zum Waldsee
unternehmen? Und ab! Wettereffekte
wie Blitze, Hagel, Regen machen das

Die Sims 2: Vier Jahreszeiten: Im Winter kon-
nen Sie Schneemdnner wachsen lassen.

Sims-Leben spannender. Vielleicht wird
es bei der nichsten Gartenparty plotz-
lich sintflutartig zu schiitten beginnen?
Neben Wind und Wetter packt Maxis
auch neue Karriereméglichkeiten in den
Berufssparten Justiz, Musik oder Erzie-
hungswesen ins Programm. Dann haben
Sie wenigstens was zu tun, wenn es in
der Sims-Welt schon seit Tagen schneit.
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEZH

GEHEIMTIPP DES MONATS

GameStar o«
BOUNTY BAY ONLINE

Frogster hat seine Pforten zum Beta-Test fiir das
Online-Rollenspiel Bounty Bay Online gedffnet.
Bei einer Fiihrung durch das Piratenabenteuer
konnten wir uns einen ersten Einblick verschaf-
fen. Um das Jahr 1500 herum kdnnen wir uns als
Pirat, Handler, Handwerker oder Entdecker betd-
tigen, um zu Ruhm und Ehre zu gelangen. Wah-
rend das Leben und Kdmpfen an Land gegentiber
anderen Online-Konkurrenten kaum hervor-
sticht, machen die Seeschlachten SpaR. Vor al-
lem, wenn mehrere Schiffe gleichzeitig wilde
Mandver ziehen und Kanonen ziinden. Angeb-
lich sollen bis zu 100 Schiffe an einer Schlacht
teilnehmen diirfen. Laut geplantem Starttermin
stechen Sie noch im ersten Quartal 2007 in See.
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EFTE
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SUPREME COMMANDER

Die Multiplayer-Betaphase von Chris
Taylors neustem Echtzeit-Strategiespiel
Supreme Commander lauft schon gerau-
me Zeit: Wir haben bereits Millionen
von Panzern zerrieben, Tausende Bom-
ber vom Himmel geholt, ganze Konti-
nente abgeholzt und sogar die eine oder
andere Atomrakete verschickt. Vom Ein-
zelspielermodus haben wir bislang aber
nicht allzu viel gesehen. Deshalb hat der
Publisher THQ uns eine Preview-Version
zukommen lassen, in der die komplette
Kampagne der United Earth Force (UEF)
enthalten ist, der menschlichsten der
drei Fraktionen. Und nun wissen wir
auch, was Taylor damit meint, wenn er
sagt, bei ihm gébe es keine guten und
keine bosen Parteien: Obwohl uns der
Auftrag, die Erde zu verteidigen, am
edelsten erscheint, macht die UEF einen
recht zwielichtigen Eindruck. So machen
wir eine Basis der vermeintlich bésen
Cybran platt, bekommen aber prompt
ein schlechtes Gewissen, als uns deren
Kommandant erklart, er wolle doch nur
die Freiheit fir sein Volk. Sind wir etwa
Sklavenhalter? Wir sind gespannt, wie
sich die Story weiterentwickelt. Im
Februar 2007 werden wir es erfahren.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EF¥H]

Our latest intel is pretty disturbing. How accurate is it?

Supreme Commander: Die Zwischensequenzen sind im aktuellen Status noch wenig atmospharisch.

CSIHARD EVIDENCE

Mord in 3D, das letzte Adventure aus der
Reihe CSI, wurde von uns nur mit einer
64er-Wertung bedacht. Im Frithjahr soll
mit Hard Evidence der von Telltale
Games (Sam & Max, Bone) entwickelte
flinfte Teil auf den Markt kommen. Man
verspricht als Neuerungen bessere Me-
thoden der Zeugenbefragung und Re-

konstruktionen mit hochmodernem Zu-
behor. Ein Garagenlabor hilft Thnen bei-
spielsweise, grofdere Objekte wie Autos
genau zu untersuchen. Sie begleiten in
CSl: Hard Evidence wieder das Team aus
Las Vegas um Gil Grissom und Catherine
Willows. Die Kriminalfalle des Adven-
tures sollen Ubrigens direkt aus der TV-
Serie stammen. peer] Fas| Hi]peL] cs
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [FET3
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FRAGE DES MONATS NOVEMBER:

»Welche Variante von Windows Vista werden Sie sich kaufen?«

Ich bleibe
bei XP:

|
Vista T
Enter-

prise:

Vista Home Premium:

ERGEBNIS: Windows Vista
ist (noch) kein Thema fiir
unsere Leser. Die Halfte
bleibt bei Microsofts bis-
herigem Betriebssystem.
UIberraschend: Fast ein
Fiinftel will zur teuren
Luxusvariante greifen.

Vista Vista Home Vista
Business: Basic: Ultimate:

Quelle: GameStar.de, 12.12.2006, 11.305 Teilnehmer.

Platz Spiel Genre Publisher | Entwickler ~ Testin  Wertung USK-Freigabe Bester Preis  Anbieter
1 Guild Wars: Nightfall Online-Rollenspiel Ncsoft / Arenanet 0107 91 12 €34,52 www.hardwareversand.de
Anno 1701 Aufbauspiel Sunflowers | Related Designs  12/06 91 6 €38,00 www.electronicscout2l.de
3 Medieval 2 Strategiespiel Sega [ Creative Assembly 12106 91 12 €39,92 www.ayoo.de
L Rainbow Six: Vegas Taktik-Shooter Ubisoft / Ubisoft Montreal INEU' 90 18 €145,95 Wwww.az-games.de
5 Dark Massiah of Might & Magic Ego-Shooter Ubisoft / Arcane Studios 12106 90 18 €39,95 www.amazon.de
6 Battlefield 2142 Multiplayer-Shooter Electronic Arts / Dice 12106 89 16 €39,98 www.amazon.de
7 Age of Empires 3: The War Chiefs Echtzeit-Strategie-Addon  Microsoft / Ensemble Studios ~ 12/06 88 12 €27,90 www.computeruniverse.net
8 Pro Evolution Soccer 6 Sportspiel Konami / Konami Tokyo 12106 88 ohne Beschr. €29,66 www.ayoo.de
9 Everquest 2: Echoes of Faydwer Online-Rollenspiel-Addon  Koch / Sony Online 01/07 87 12 €33,80 www.mindfactory.de
10 Fussball Manager 07 Fussballmanager EA Sports / Bright Future 12106 87 ohne Beschr. €39,95 www.amazon.de
n Top Spin 2 Sportspiel Anaconda | PAM NEU' 86 ohne Beschr. €33,50 www.computeruniverse.net
12 Heroes of M & M 5: Hammers of Fate Rundenstrategie-Addon Ubisoft / Nival 01/07 86 12 €19,45 www.ayoo.de
13 Flight Simulator X Flugsimulator Microsoft / ACES 12106 86 ohne Beschr. €121 www.ayoo.de
4 Gothic 3 Rollenspiel Jowood / Piranha Bytes 12106 86 12 €37,83 www.ayoo.de
15 Need for Speed: Carbon Rennspiel Electronic Arts / EA Black Box ~ 01/07 85 12 €38,99 www.gameworld.de
16 Neverwinter Nights 2 Rollenspiel Atari | Obsidian 12106 85 12 €L40,45 www.ayoo.de
7 Scarface 3D-Action Vivendi | Radical Entertainment 01/07 8h 18 €40,95 www.amazon.de
18 Dawn of War: Dark Crusade Echtzeit-Strategie-Addon ~ THQ / Relic 12106 8L 16 €23,90 www.mediaonline.de
19 Ankh: Das Herz des Osiris Adventure BHV / Deck 13 12106 82 ohne Beschr. €21,95 www.amazon.de
20 Splinter Cell: Double Agent 3D-Action Ubisoft / Ubisoft Shanhai 01/07 81 16 €34,99 www.electronicscout2l.de

ERFOLG IN SERIE

MACHT’S NOCHMAL, EA. Nicht wenige
unserer Leser schimpfen Monat fiir
Monat per Leserbrief oder im
Gamestar.de-Forum tiber die Politik
von Electronic Arts, ausschlief3lich
Fortsetzung an Fortsetzung zu produzieren. Im Handel
laufen die Aufwarmer bewéahrter Spiele trotzdem wie
geschnitten Brot. Gleich sieben (!) von zehn Titeln in
der Top 10 stammen von Electronic Arts — alles Fortset-

TS

VERKAUFS-CHARTS DEZEMBER

&%

JEMBER

LESER-CHARTS ‘DE

Platz  Spiel Platz  Spiel zungen altbekannter Titel. Bei so einem Erfolg wird EA
1 () Gothic3 1 @ Annotro1 einen Teufel tun, das Flieffbandkonzept zu verwerfen.
2 (5) The Elder Scrolls &4: Oblivion 2 (3) Need for Speed: Carbon ’

3 (1) World of Warcraft 3 (6) Die Sims 2: Haustiere

L (7) Anno 1701 4 (1) Fussball Manager 07 KURZE FREUDE. Wie, war’s das etwa schon wieder mit

5 [E\ Medieval 2 5 A\ Armed Assault den Weihnachts-Hohepunkten? Wo es im letzten Monat
6 [MED\ Dark Messiah of Might & Magic 6 (15) FIFAO7 ) noch finf und im Oktober gleich zehn frische Top-Titel

7 (&) Battlefield 2 7ML, Schlacht um Mittelerde 2 in unsere Liste geschafft haben, gibt’s im Dezember mit
8 M@\ Need for Speed: Carbon 8 [E\ Die Sims 2 . . R .

9 (1) Guild Wars 9 (8 Gothic3 Top Spin 2 und Rainbow Six: Vegas gerade mal zwei Neu-
10 () Warcraft3 10 () Battlefield 2142 zugange. Offenbar planen die Entwickler wie jedes Jahr
1 (9) Diablo?2 11 [E\ Die Sims 2 + Haustiere nur fiir den Weihnachtsverkauf. Schade, wo doch sicher
12 (w) Battlefield 2142 12 (9) Guild Wars: Nightfall mancher Spieler von Tante Erma und Oma Anna den

13 (1) Counterstrike Source B (5 Medieval 2 einen oder anderen Euro zu Weihnachten geschenkt be-
14 [EN Neverwinter Nights 2 4 (1)  Flight Simulator X X hat - und im J ben kénnt

15 (17) Need for Speed: Most Wanted 15 (19) Counterstrike Source ommen hat —und im Januar ausgeben xonre.

16 [E. Gothic 2
17 ME Call of Duty 2

16 ME. Warhammer: Mark of Chaos

17 () World of Warcraft Daniel Matschijewsky, Redakteur

18 (18) Age of Empires 3 18 [E\ Runaway 2 danielm@gamestar.de
19 [EN\ Half-Life 2: Episode 1 19 (&) Neverwinter Nights 2
20 (6) Half-Life 2 20 (i) Pro Evolution Soccer 6

Quelle: GameStar-Mitmachkarten 01/2007 Quelle: Verkaufszahlenon! “< . SATURN
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AuBer Kontrolle

Seit Patch 1.01 von Rainbow Six:
Vegas kann man den Taktik-
Shooter auch mit einem Xbox-
360-Controller steuern. Das
ist ja schon, nur... wer zur

Holle will denn das?!
Gamepads sind doch viel zu langsam, die setzen
einfach nicht das um, was meine Hand tut. Ich
habe deshalb noch nie einen Shooter auf meiner
360 oder meiner Playstation 2 gespielt.

—

Die standige PC-Konsolen-Fehde mal auBen vor:
Wir sind uns doch wohl einig, dass in einem
Shooter ein Spieler mit Maus einen mit Gamepad
von der Platte putzt. Ich glaube also kaum, dass
sich irgendjemand mit seinem 360-Controller auf
einen Vegas-Server wagen wird. Wenn doch: Das
wird ein Fest fiir meine Statistik!

In Zukunft kénnte sowas aber durchaus Ublich
werden: Im Actionspiel Shadowrun etwa sollen
360- und PC-Spieler dank Windows Vista gegen-
einander antreten kdnnen. Da werden die Maus-
akrobaten die Konsoleros natiirlich gnadenlos
vermdbeln. Es sei denn, PC-Spieler miissten dann
auch mit Gamepads hantieren. Aber hey, wenn
ich schon 1.800 Euro fiir meine Spieleplattform
ausgebe und mich mit Treiber- und Grafikproble-
men rumkloppen muss, dann werde ich meinen
groRen P(-Vorteil sicherlich nicht aufgeben!

Fabian Siegismund, Redakteur
fabian@gamestar.de

Camc'Star
"N\

GAMESTAR
PES 6 WINTER CUP

Am 6.und 7. Januar 2007 veranstaltet
GameStar den Pro Evolution Soccer 6
Winter Cup. 32 der besten PES-Spieler
Deutschlands kdmpfen um 900 Euro
Preisgeld, das von Keyweb zur Verfi-
gung gestellt wird. Die Live-Ubertra-
gung der Spiele ibernimmt unser Part-
ner gamer-FM. Die Vorrunde beginnt am
Samstag, dem 6. Januar, um 18:00 Uhr.
Am Sonntag lduft dann die Endrunde,
gespielt wird von 14:00 Uhr bis 20:00
Uhr im Modus »Best of 3 — Double Elimi-
nation«. Mit am Start sind Spieler nam-
hafter Clans aus Deutschland, unter an-
derem von DkH, Ocrana, n!faculty,
Lemon, adocom, Clan of Zabo und bioxar.
Den Livestream erreichen Sie tiber
GameStar.de oder iiber die Webseite von
gamer-FM (siehe Quicklink). Das Turnier
leitet unser PES-Liga-Administrator cen-
ca von Deutschlands kranke Horde.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EFIE]

DOPINGKONTROLLEN
BEI DER CPL

Die amerikanische Cyberathlete Profes-
sional League (CPL) halt sich die Mog-
lichkeit offen, ihre Spieler ab 2007 auf
leistungssteigernde Mittel wie Amphe-
tamine hin zu untersuchen. CPL-Chef
Angel Munoz begriindet das so: »Die Ge-
winne im E-Sport werden immer grofier.
Daher suchen die Spieler nach Vortei-
len.« Gerlichten zufolge nutzen manche
Spieler gelegentlich Drogen oder ver-
schreibungspflichtige Medikamente,
um ihre Reaktionszeiten zu verkiirzen
oder die Ausdauer zu verlangern. Ener-
gy-Drinks zahlt die CPL jedoch nicht zu
den verbotenen Substanzen.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EFI]
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Schauen Sie zu, wenn sich Deutschlands Pro-
Evo-Elite beim Winter Cup die Knie verdreht.

COUNTERSTRIKE-PREISE
ZURUCKGESETZT

Nachdem der Preis der beliebten Desert
Eagle mit rund 13.000 Dollar nach Val-
ves zutreffender Ansicht »irgendwie au-
Rer Kontrolle geratenc ist, haben die
Entwickler die dynamischen Preise der
Waffen in Counterstrike: Source zwi-
schenzeitlich auf deren urspriingliche
Werte zurtickgesetzt. Die Feuerkraft
dreier anderer Pistolen wurde aufierdem
um ein Viertel erhoht, um derartige Aus-
wichse in Zukunft zu vermeiden.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EZTA]

D&D ONLINE
GEWINNSPIEL

Turbine und Codemasters belohnen
Schatzsucher in Dungeons & Dragons
Online: Die Entwickler verstecken auf
den Servern bis zum 10. Mérz 2007 zehn
»Seelensteine«. Wer so einen findet, be-
kommt 1.000 Euro. Rétsel und krypti-
sche Hinweise sollen die Spieler auf die
richtige Fahrte bringen. Nett: Nutzer der
kostenlosen Probeversion konnen auch
bei der Suche mitmachen. AT ¥
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [T

Gewmnen Sie bis zu 10.000 Euro bei D&D Online.

A

;_,,K
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Staatliche Hacker

Wussten Sie schon, dass lhr PC

gefdhrlicher ist, als er aussieht?

Nein? Und Internet haben Sie

auch noch? Ui, dann sollten

sie den weisen Worten von

Innenminister Wolfgang

Schduble lauschen. Der meint namlich, dass lh-
nen so die Fernuniversitdt und das virtuelle Trai-
nigscamp der Terroristen sperrangelweit offen
stiinden. Hochste Zeit also, dass mal jemand vor-
beikommt und nach dem Rechten sieht.

Unter dem Deckmantel der Terrorismusbekdmp-
fung sollen Polizei, Bundeskriminalamt und Ver-
fassungsschutz in Zukunft heimlich per Internet
auf heimische Festplatten zugreifen diirfen - mit
Hilfe eingeschleuster Uberwachungssoftware wie
Trojanern und durch das Ausnutzen von Sicher-
heitsllicken in Webserver oder Betriebssystem.

Damit wird nicht nur der flachendeckenden und
geheimen Uberwachung aller vernetzten P(s Tiir
und Tor gedffnet. Bedenklich sind auch die illega-
len Methoden, wie eben Trojaner, auf die zuriick-
gegriffen werden soll. Denn der Zweck heiligt
nicht die Mittel — wer wen ausspioniert und wel-
che Daten er dabei kopiert, ist im Internet spdter
nur sehr schwer zu rekonstruieren. Die gute alte,
richterlich genehmigte Hausdurchsuchung unter
Anwesenheit von Zeugen reicht zum Durchstdbern
eines verddchtigen PCs vollkommen aus - und hat
das Missbrauchsproblem nicht. Wenn auch Sie die
geplante virtuelle und heimliche Hausduchsu-
chung stort, zeigen Sie lhrem Bundestagsabge-
ordneten doch mal, wozu ein PC so alles taugt -
und schreiben ihm eine Email.

Florian Klein, Redakteur
florian@gamestar.de

RADEON X1650 XT
IM DOPPELPACK

Anfang des Jahres stellte Gecube die Ge-
mini-Grafikkarte mit zwei Radeon
X1600XT-Chips vor, die es aber nie in
den Handel schaffte. Statt dessen ver-
baut Gecube nun zwei Radeon X1650XT-
Chips auf einer Platine und nennt das
Ergebnis X1650 XT Gemini 2. Das Doppel-
pack verfugt mit zweimal 256 MByte Vi-
deo-RAM tber insgesamt 512 MByte Vi-
deospeicher und unterstiitzt bis zu vier
Monitore - sogar die kopiergeschiitzte
Schnittstelle fiir hochauflosende Medien
HDCP ist mit an Bord. Die Spezifikation
der beiden Grafikchips unterscheidet
sich nicht von einer einzelnen Radeon
X1650 XT. Die beiden Grafikprozessoren
der Gemini 2 takten mit 575 MHz und der
Speicher jeweils mit 1.350 MHz. Trotz der
beiden Grafikchips belegt die Gecube-
Karte nur einen Slot, gerade in engen
Gehdusen ein klarer Vorteil. Wer sich
jetzt schon auf ein Quad-Crossfire-Sys-
tem mit zwei Gemini 2 freut, hat Pech ge-
habt - das funktioniert ndmlich nicht.
Der Verkaufspreis der Gemini 2 steht
bisher noch nicht fest.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EFHl

NEUE MAUS VON
RAZER: DEATHADDER

Die von Razer in Kooperation mit Micro-
soft entwickelte Habu raumte mit sehr
guten 91 Prozent in unserem Hardware-
Schwerpunkt ab (siehe Seite 124). Doch
Razer ruht sich nicht auf den Lorbeeren
aus, sondern schickt mit der DeathAdder
direkt die ndchste Maus fiir Spieler ins
Rennen. Mit einer Abtastrate von 1.800
dpi liegt die DeathAdder zwar unter den
2.000 dpi einer Razer Copperhead oder
der Microsoft Habu, laut Razer sei das

Doppelt hdlt besser:
Gecube verbaut auf der Gemini 2 gleich
zwei Grafikchips vom Typ Radeon X1650 XT.

aber kein Nachteil — wir tiberpriifen das
in der nachsten Ausgabe. An die Vor-
ganger erinnern die programmierbaren
Tasten und der interne Speicher zum
Merken der Tastenbelegung. Im Gegen-
satz zur Habu besitzt die neue Maus aber
nur funf Tasten. Uber all diese Features
sowie die komplett gummierte Oberfla-
che und die Teflonfifie kénnen sich aber
wieder nur Rechtshiander freuen - die
Ergonomie der 60 Euro teuren Death-
Adder verweigert sich linken Handen.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEXH]

Mehr Grip, neuer Laser-
Sensor und ein Design nur
flir Rechtshdnder - die neue
Razer DeathAdder.

DISPLAY-TASTATUR
VERSPATET SICH

Bereits in Ausgabe 09/2005 haben wir
Thnen das Konzept der innovativen
Tastatur Optimus 103 vorgestellt. Jede
Taste besteht aus einem kleinen OLED-
Display, also Minibildschirm. Damit
konnen die Tasten dann je nach Anwen-
dung eine andere Beschriftung oder so-
gar kleine Icons anzeigen. Anfang De-
zember kam die Erniichterung: Die Tas-
tatur hat keine farbigen OLEDs, sondern
nur schwarz-weifie und soll astronomi-
sche 1.200 Dollar kosten. Nach massiven
Proteststiirmen rudert Art Lebedev nun
zurtick: Alle Vorbestellungen wurden

GameStar 02/2007




Die Verdffentli-
chung der OLED-Tasta-
tur Optimus 103 wurde wie-
der auf ungewisse Zeit verschoben.

storniert, die Tastatur kommt definitiv
nicht mehr 2006 auf den Markt. Statt-
dessen will sich Art Lebedev wieder den
farbigen OLEDs widmen, einen Termin
und eine Preisangabe fiir die bunte Opti-
mus 103 gibt es aber noch nicht.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EETiE}

QUAD-CORE-PROZES-
SOREN VON AMD

AMD kann zur Zeit den Core-2-Duo-Pro-
zessoren des Konkurrenten Intel nicht
viel entgegenstellen. Mit der Vorstel-
lung der neuen Opteron-Server-Prozes-
soren soll sich das aber in absehbarer
Zeit dndern. Intels Quad-Core-Prozessor
Core 2 Extreme QX6700 besteht grob ge-
sagt aus zwei Doppelkern-CPUs, die tiber
den Front-Side-Bus miteinander kom-
munizieren. AMDs Quad-Core-Opterons
bestehen hingegen aus vier Prozessor-
kernen, die gemeinsam auf einen zwei
Megabyte grofen Zwischenspeicher (L3-
Cache) zugreifen. So soll endlich wieder
ein Sieg gegen Intel her. Dabei unter-
scheidet AMD die neuen Opterons in
drei Baureihen: 1000, 2000 und 8000. Fir
Spieler kommt nur die 1.000er-Serie fiir
den Sockel AM2+ in Frage, die anderen
beiden Opteron-Serien setzten auf teure
Spezial-Mainboards flir Server mit meh-
reren Prozessorsockeln vom Typ »F«. Al-
lem Anschein nach ist der kommende
Sockel AM2+ kompatibel zu dem aktuel-
len Sockel AM2, es passen also alle AM2-
Prozessoren in AM2+-Mainboards und
umgekehrt. Bereits im zweiten Quartal
2007 sollen die neuen Opterons auf den

OPTERON-VERSIONEN

Serie Takt Cache Kerne Sockel DDR2
Opteron1000  2,1-2,5GHz 2 MByte L AM2+ 800
Opteron 2000 1,9 - 2,5 GHz 2 MByte [ F 667
Opteron 8000 1,9 -2,5GHz 2 MByte L F 667

02/2007 GameStar
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Markt kommen. Wie die Aufstellung der
Opterons laut der Liste der meist sehr gut
informierten chinesischen Seite HKEPC
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EPIE] aussieht,
zeigt unser Kasten »Opteron-Versionen.
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EZEF]

WII-CONTROLLER
AM PC NUTZEN

Die Nintendo-Konsole Wii machte schon
lange vor Verkaufsstart am achten De-
zember von sich reden, hauptsachlich
wegen des innovativen Eingabegerétes
Wiimote. Anstatt faul mit dem Con-
troller auf der Couch zu liegen

und seine Spielfigur zu steuern,
setzt der Wiimote auf Korperein-
satz. Jede Drehung und jede Be-
wegung der Wiimote registriert

die Wii und die Spielfigur setzt
diese um. Moglich macht das der
Kurzstre-cken-Funk Bluetooth.

Ein Blue-tooth-fahiger PC erkennt
den Controller zwar als Mauser-
satz, kann aber mangels Software
mit dem Gerédt nichts anfangen.
Der findige User Carl Kenner ent-
wickelte nun mit GlovePIE eine
kostenlose Software, die den

Input der Wiimote interpretiert.
Wie das in Aktion aussieht, zeigt
ein kurzes Video unter » www.GA-
MESTAR.DE QUICKLINK: I8 . Auf dem Vi-
deo sieht das zwar noch nicht
perfekt aus, aber mit den richti-
gen Einstellungen ist es sicher
denkbar, den Spiele-PC per Wii-
mote zu bedienen - etwas Ubung
vorausgesetzt. Schlief3lich sind B
die Spiele dafiir nicht optimiert. =
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

RIESIGER USB-STICK
VON CORSAIR

Die Flash Voyager-USB 2.0-Reihe umfasst
bislang sechs Modelle von 512 MByte bis
hin zu 8 GByte. Als neues Flaggschiff der
Serie kommt nun der CMFUSB2.0-16GB
mit satten 16 GByte Speicher auf den
Markt. Zum Vergleich: Auf das neue Mo-
dell passt eine Datenmenge von etwa
vier DVDs oder zwanzig CDs. Das Gerat
liest Daten mit einer Geschwindigkeit
von maximal 22 MByte/Sekunde und
schreibt mit 7 MByte/Sekunde. Die un-
verbindliche Preisempfehlung des Flash
Voyager 16 GByte liegt bei stolzen 300
US-Dollar. Wen ein hoheres Gewicht
nicht stort, dem empfehlen wir aber mo-
bile Festplatten. Die kosten etwa die
Halfte des CMFUSB2.0-16GB, speichern
aber bis zu 500 GByte an Daten.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

HoME
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GEFORCE-TREIBER FORCEWARE 97.44

Exklusiv fiir die neuen Grafikkarten Geforce 8800 GTX und GTS
hat Nvidia einen neuen Treiber verdffentlicht. Hauptbestandtei-
le des Forceware 94.77 sind bessere Spielekompatibilitat und das
neue Nvidia Control Panel. Allerdings hat Nvidia nicht alle Pro-
bleme behoben, unter anderem Splinter Cell: Double Agent
kampft immer noch mit erheblichen Grafikproblemen.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EIEE

RIESEN-TFT VON HP
Nach Dell und Apple bringt nun auch Hewlett-Packard einen
30-ZolI-TFT in Deutschland auf den Markt. Die native Aufldsung
des HP LP3065 betragt gigantische 2560x1600 Pixel und hat, zu-
mindest laut Herstellerangabe, eine Reaktionszeit von flotten
sechs Millisekunden. Besitzer von High-End-Grafikkarten
mit Dual-Link-DVI die nach einem groBen Monitor suchen,
konnen ab sofort fiir knapp 2.000 Euro zuschlagen.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEX

3DMARK 2007

Ersten Geriichten zufolge, soll der kommende 3DMark
2007 in allen Tests von mehreren Prozessorkernen profi-
tieren. Im Grunde genommen unterstiitzt auch die ak-
tuelle Version des 3DMark 2006 Mehrkernprozessoren,
momentan ziehen aber nur die (PU-Tests des Benchmarks
Vorteile aus mehr als einem Kern. In der neuen Version
sollen allerdings auch die Grafiktests mit einer steigenden
Anzahl an (PU-Kernen skalieren.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEI]

AMD SENKT DIE PREISE

Noch vor Weihnachten purzeln die Preise fiir aktuelle Ath-
lon- und Sempron-Prozessoren fiir den Sockel AM2. Am
starksten fallt der Preisrutsch beim Athlon 64 X2/5200+
ins Gewicht: Mit etwa 300 Dollar kostet er knapp 27 Pro-
zent weniger als bisher. Doch nicht nur die aktuellen Mo-
delle werden giinstiger, anscheinend plant AMD auch die
noch gar nicht erschienenen Quad-FX-CPUs im Preis zu
senken. So soll das Prozessordoppelpack FX-70 anstelle
von 600 nur noch 500 Dollar kosten.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EER

SOCKEL 939 STIRBT ANFANG 2007

Geriichten zufolge stellt AMD Ende 2006 die Produktion fiir So-
ckel-939-Prozessoren ein. Der noch dltere Sockel 754 bekommt
noch eine Gnadenfrist bist Ende Marz 2007, dann wird auch
dessen Produktion eingestellt. Zwar machte der Anteil der ver-
kauften Sockel-939- Prozessoren im 3. Quartal 2006 noch iiber
60 Prozent aus, AMD will sich aber voll auf die Produktion der
neuen AM2-Prozessoren konzentrieren.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: R

DELL-NOTEBOOK MIT BLU-RAY-LAUFWERK

Dell bietet fiir das aktuelle Gaming-Notebook XPS M1710 nun ein
Blu-Ray-Laufwerk an. Momentan gibt es das Laufwerk des
DVD-Nachfolgers aber noch nicht in Deutschland zu kaufen, nur
die amerikanische Seite des PC-Riesen listet das Blu-Ray-Lauf-
werk. Zusammen mit einem 2,33 GHz schnellen Prozessor vom
Typ Intel Core 2 Duo T7600 oder T7600G, bis zu & GByte RAM und
einer Festplatte mit bis zu 160 GByte kostet das XPS M1710 »Hi-
def Viewing« dann etwa 3.700 Dollar, einen Einzelpreis fiir das
Laufwerk gibt es noch nicht. Gemeinsam mit dem neuen Blu-
Ray-Laufwerk soll vor allem das 17-Zoll-Display mit einer Auflo-
sung von 1920x1200 fiir kinoreife Erlebnisse zu Hause sorgen.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EZ¥E1




SPIEL DES JAHRES 2006

Gala der Star-Spiele

ohin gingen Ihre Reisen im Jahr
2006? Haben Sie auf der Insel Ma-
lanach Gina gesucht, in Elona fiir die Son-
nenspeere gestritten, in Mittelerde den
Hexenkonig verkorpert? Unterwegs waren
Sie in jedem Fall, und wir, die wir Reise-
journalisten fiir imagindre Welten sind,
haben Sie begleitet. Wir haben unsere Mei-
nung dabei kundgetan, in Texten, mit

Wertungen, mit verliehenen oder verwei-
gerten Auszeichnungen. Jetzt ist die Reihe
an Ihnen: Lassen Sie das Jahr Revue passie-
ren, stobern Sie in IThrer Sammlung und ge-
ben Sie uns Bescheid: Welche Spiele haben
Ihr Herz gewonnen? Welche verdienen die
Auszeichung »Spiel des Jahres«? Sie ent-
scheiden, wir vergeben die Awards in Ih-
rem Namen. Und nattirlich konnen Sie da-

Knapp 200 Gaste verfolgten im groBen Saal des Miinchener Kiinstlerhauses die Preisverleihung.

Die Zeit der Abrechnung ist gekommen: Was waren lhre Lieblingsspiele im Jahr 2006?
Sie bestimmen, wer bei unserer Preisverleihung am 1. Februar gro abraumt.

bei auch was gewinnen. Preise im Wert
von 5.000 Euro warten auf Sie —und
eine(n) von Ihnen 1adt die Redaktion zur
Preisverleihung in Miinchen ein.

Wer gewinnt was?

Der Modus ist der gleiche wie im letzten
Jahr: Zur Wahl stehen alle Spiele, die von
Januar bis Dezember 2006 erschienen

DIE SPIELE DES JAHRES

Seit 1999 lassen wir unsere Leser abstimmen,
welches Spiel Ihnen am besten gefallen hat. Der
Sieger bekommt die begehrte GameStar-Jahres-
auszeichnung. Bislang waren das:

1999  Age of Empires 2
(Microsoft/Ensemble)
2000 Diablo 2
(VivendifBlizzard North)
2001  Return to Castle Wolfenstein
(Activision/id/Grey Matter)
2002 Mafia
(Take 2/lllusion Softworks)
2003  Knights of the 0ld Republic*
(Activision/LucasArts/Bioware)
2004 Half-Life 2
(VivendilValve)
2005 World of Warcraft
(Blizzard)

* gemeinsam mit GamePro



sind. Also samtliche Titel, die wir in den
GameStar-Ausgaben 3/2006 bis 2/2007 ge-
testet haben. Jedes Genre (Action, Strate-
gie, Abenteuer, Sport) bildet eine Unterka-
tegorie mit einem eigenen Preis, zusatzlich
gibt es einen Gesamtsieger und eine be-
sondere Auszeichnung fiir das beste Spiel
aus Deutschland - fiir Letzteres miissen Sie
aber nicht abstimmen. Wir kiiren einfach
den deutschen Titel, der die meisten Stim-
men hat. Zusétzlich kommt in diesem Jahr
der Preis »Bestes Onlinespiel« dazu, um der
gestiegenen Bedeutung dieser Titel ge-
recht zu werden. Hier soll der 2006 erschie-
nene Titel ausgezeichnet werden, der mit
anderen Spielern am meisten Spafd macht.
Dabei ist es egal, ob ausschlief3lich im Netz
gespielt wird oder ob der Titel »nur« einen
ausgefeilten Online-Modus bietet. Auf3er-
dem kiiren wir in Ihrem Namen den Hard-
ware-Hersteller des Jahres. Eine Hilfsliste
finden Sie rechts im Kasten, Sie diirfen na-
tiirlich auch andere Firmen wéhlen.

Und wie geht’s?

Im Coverpack am Heftanfang finden Sie
die Mitmachkarte. Dort tragen Sie Ihre Fa-
voriten ein, kleben eine Briefmarke drauf -
dann ab in den Briefkasten, Einsende-
schluss ist der 25.Januar 2007. Falls Sie die
Magazin-Ausgabe von GameStar gekauft
haben, schreiben Sie einfach Thre Sieger in
den Kategorien Spiel des Jahres, Bester
Hardware-Hersteller, Bestes Action-, Stra-
tegie-, Abenteuer-, Online- und Sportspiel
auf eine normale Postkarte. Das gilt eben-
falls. Abonnenten von GameStar.de Pre-
mium diirfen bequem online abstimmen.

Die Favoriten

2006 war das Jahr der Rollenspiele: Gothic 3,
Titan Quest, Guild Wars: Nightfall, Oblivion,
Neverwinter Nights 2, was soll man da
wahlen? Die in der gleichen Kategorie an-
tretenden Adventures waren auch nicht
schwach: Geheimakte Tunguska, Sam &
Max und Dreamfall brachten es zu hohen
Wertungen. Und dann die Strategiespiele,
lauter 90er: Anno 1701, Medieval 2, Spelifor-
ce 2.In Sachen Sport sah es verhaltener
aus, immerhin GTR 2 schaffte es iiber die
90-Punkte-Ziellinie. Ansonsten lagen die
jahrlichen Sporthits tendenziell unter ihrer
Vorjahresform. Stagnation auf hohem Ni-
veau allerdings. Am diinnsten besetzt war
2005 das eigentliche Star-Genre, die Ac-
tion. Wiren nicht die Uberraschungshits
Tomb Raider: Legend, Call of Juarez sowie
Dark Messiah gewesen, es sahe mau aus.
Immerhin kehrten zwei totgeglaubte Sub-
genres zuriick: die zivilen Flugsimulatio-
nen (mit Flight Simulator X) und die Welt-
raum-Ballereien, fur die das tolle Darkstar
Oneins Rennen ging. So. Und jetzt? Jetzt
sind Sie dran. Uberraschen Sieuns. 4011

02/2007 GameStar
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e PE T O i Sie die Mitmachkarte (fin-
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e den Sie auf dem DVD-(o-
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Nennen Sie in jeder Ka-
tegorie jeweils einen
Favoriten; teilnahmebe-

DIE SPIELE-KATEGORIEN

Der groRte aller Preise! Wertungen oder Ver-
kaufszahlen sind unwichtig: Welcher Titel

hat lhnen personlich am besten gefallen?

Actionspiel des Jahres 2006
Hier ringen Ballerspiele, Flugsimulationen und
Taktik-Shooter um die GameStar-Trophde.

Strategiespiel des Jahres 2006
Echtzeit oder Runde, Fantasy oder Geschichte
- die groRe Vielfalt in diesem Genre erschwert
die Wahl des besten Titels des Jahres.

rechtigt sind alle Spiele, die im Verlauf des
Jahres 2006 erschienen sind (das entspricht
den GameStar-Ausgaben 3/2006 bis 2/2007).

Abenteuerspiel des Jahres 2006
0b Adventures oder Rollenspiele, Spieltiefe und
Story sind in dieser Kategorie das Wichtigste.

Sportspiel des Jahres 2006

Wahlen Sie zwischen realitdtsnahen Sport-
simulationen, Mannschafts-Managern, Renn-
spielen oder Trendsport-Hiipfereien.

Onlinespiel des Jahres 2006

Hier geht es um Titel, die vornehmlich oder
ausschlieBlich online gespielt werden, in der
Regel Team-Shooter oder Online-Rollenspiele.

HARDWARE DES JAHRES 2006

Zur Wahl stehen alle Hersteller von Spiele-Hardware. Die Liste unten ist als Vorschlag zu verstehen,
Sie kbnnen auch andere Firmen wdhlen.

Abit

(Mainboards, Grafikkarten)
Acer

(TFTs, Notebooks)
Albatron

(Grafikkarten, Mainboards)
Alienware

(PCs, Notebooks)

AMD

(Prozessoren)

AOpen

(Grafikkarten, Mainboards, Barebones)
Arlt

(PCs)

Asus

(Grafikkarten, Mainboards, Notebooks, usw.)
Atelco

(PCs)

ATI

(Grafikchips, Chipsatze)
BenQ

(TFTs)

BFG

(Grafikkarten)

Corsair

(Arbeitsspeicher)

(reative

(Soundkarten, Lautsprecher, MP3-Player)
Cybersystem

(Notebooks)

Dell

(PCs, TFTs)

DFI

(Mainboards)

Eizo

(TFTs)

Epox

(Mainboards)

Evga

(Grafikkarten, Mainboards)

Foxconn Nvidia

(Grafikkarten, Mainboards) (Grafikchips, Chipsatze)

Fujitsu-Siemens oz

(PCs, TFTs, usw.) (Arbeitsspeicher)

Gainward Plantronics

(Grafikkarten) (Headsets)

Gecube PC-King

(Grafikkarten) (PCs)

G.E.LL. Plextor

(Arbeitsspeicher) (optische Laufwerke)

Gericom Razer

(Notebooks) (Méuse, Mauspads)

Gigabyte Reichelt

(Grafikkarten, Mainboards, usw.) (PCs)

liyama Samsung

(TFTs) (TFTs, Notebooks, Speicher)

Infineon Sapphire

(Arbeitsspeicher) (Grafikkarten, Mainboards)

Intel Sennheiser

(Prozessoren, Mainboards) (Headsets)

Kingston Shuttle

(Arbeitsspeicher) (Mainboards, Barebones, Media-(enter-P(s)

K&M Elektronik Sony

(PCs) (TFTs, Monitore)

Lahoo Sparkle

(PCs) (Grafikkarten)

Leadtek Teufel

(Grafikkarten, TV-Karten) (Lautsprecher)

Logitech Terratec

(Eingabegerite, Lautsprecher) (Soundkarten, Lautsprecher, TV-Karten)

LG Thermalright

(TFTs, Laufwerke) (Kiihler)

Mad-Moxx Thrustmaster

(Grafikkarten) (Eingabegerate)

Microsoft Toshiba

(Mause, Tastaturen, Gamepad) (optische Laufwerke, Notebooks)
Wortmann

(Grafikkarten, Mainboards, Notebooks, usw.) (PCs, Notebooks)

NEC Zalman

(TFTs, optische Laufwerke) (Kiihler)




Verlosung

Wir verlosen Preise im Wert von uber 5.000 Euro. Wer eine
M I T M AC H E N ausgefullte Mitmachkarte einschickt, nimmt am Gewinnspiel

teil. Leser unserer Magazinausgabe schicken uns einfach eine

l | N D G EWI N N E N Postkarte mit Namen, Adresse und Nummer der Ausgabe.
Einsendeschluss ist der 30. Januar 2007. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

DEEP SILVER | CREATIVE

Deep Silver und GameStar schicken Sie in den Chaoskrieg: Gemeinsam ver-
losen wir 15 Exemplare von Warhammer: Mark of Chaos. Im Taktik-
spiel fithren Sie Armeen in spannende und stimmungsvolle Echtzeit-Ge-
fechte. Drei weitere Gewinner freuen sich iiber die Collector’s Edition
von Mark of Chaos, die den Roman zum Spiel enthalt. Zudem vergeben wir
dreimal das Tabletop-Set Warhammer: Angriff auf den Schidelpass,
20 Fan-Sets (mit Flaggenhalter, T-Shirt, Poster, Aufkleber) sowie eine
hochwertige Wandtrophae als Schmuck fiir Ihr Spielzimmer.

Auch die Akustikprofis von Creative steuern Preise bei. Dreimal gibt’s die
Soundblaster X-Fi Xtreme Gamer. Die Soundkarte erzeugt mit Hilfe
der CMSS-3D-Technik ultrarealistischen 3D-Sound selbst auf Kopfhérern.
Dank EAX Advanced HD 5.0 kommen Surround-Effekte klar ritber, mit bis
zu 128 Stimmen. Der 24 Bit Chrystalizer wertet alle Spielesounds zur 24-Bit-
Qualitat auf. Zudem vergeben wir drei Soundblaster X-Fi Xtreme
Gamer Fatallty Professional Edition, welche die oben genannten
Vorteile mit 64 Megabyte RAM verbinden. Ein weiterer Gewinner darf sich
tiber das Creative Inspire T6100 freuen, das ideale Boxenset fiir 5.1-
Spielesound. Gesamtwert der Preise: rund 3.000 Euro.

GAMESTAR

Piinktlich zum Jahreswechsel begliicken wir einen Gewinner mit
einem neuen Rechner: dem GameStar-PC! Im zukunftssicheren
Kraftpaket stecken ein Intel-Prozessor Core 2 Duo E6600 auf dem
Intel D975XBX-Mainboard, 2,0 GByte DDR2-RAM sowie die brand-
neue Nvidia Geforce 7950 GX2. Eine Creative Soundblaster X-Fi Fatal-
1ty sorgt fiir glasklaren Surround-Sound, die 250 GB groRe Festplat-
te bietet viel Platz fiir Spiele und Speicherstande. Hinzu kommen
ein DVD-Brenner (fiir DVD+RW), ein DVD-Laufwerk und ein 11-in-1-
Kartenlesegerat. Neben Maus und Tastatur liegt dem GameStar-PC
zudem ein Software-Paket bei. Darin finden Sie unter anderem
Windows XP Home, Intervideo WinDVD in der Sechskanalversion
sowie den Rennspiel-Hit Need for Speed: Most Wanted.

Dem GameStar-PC legen wir zudem fiinf aktuelle PC-Spiele
bei sowie ein exklusives Tomb Raider-Navigationssystem,
das Sie mit Laras Stimme sicher durch den Strafenverkehr lotst.
Der Wert der Preise: rund 2.500 Euro.

G EW' N N E R 12/06 A. Bischof, Bchmenkirch + M. Bocker, llsede * M. Dienst, Bad Berleburg - J. Dsema, Buchen - J. Ecke, Karlsruhe - D. Eggert, Hermannsburg - T. Eibl, Kirchheim - T. Eilers, Linswege K. Eisbein, Berlin « H. Ellerbusch,
Bielefeld « D. Emmert, Bottrop - T. Folkerts, Bremen * M. Fritsch, Barsinghausen * A. Fiirst, Singen * G. Gabel, Poppenhausen * P. Gattermann, Zaatzke * K. Gebert, Regenstauf + A.-K., Gutewort, Eichenau « S. Heide-
mann, Burgdorf - J. A. Hesse, Wiirzburg + (. Hetzel, Miilheim/Ruhr - A. Hilse, Augsburg - G. Hirt, Riederich + P. Hoene, Ennigerloh - J. Hoffmann, Hennef « S. Horl, Moosburg « L. Jackowski, Baden-Baden « M. Jiitten, Heinsberg * M. Kirst, Seefeld « T. Koban,
Wilthen - J. Koch, Bergkamen + M. Koppitz, Heimertingen « T. Kunzmann, Pfinztal - J. Lechner, Bernau + A. Liidtke, Mainz M. Lull, Ubach-Palenberg * R. Martin, Dillingen + P. Metzler, Nordhausen « P. Michael, Liinen - J. Négele, Bhmenkirch + M. Nehm,
Solingen * H. Neumann, Krefeld + G. Nies, Krefeld « H.-J., Pfeifer, Kdln « P. Szczepaniak, Salzgitter « K. Poggemann, Kamen « F. Prahl, Grenzach « 0. Prieser, Oberndorf « R. Rabenhorst, Liibeck * I. Raulfs, Ribbesbiittel « A. Rieckmann, Winsen/Luhe * S. Riess,
Walfersheim « M. Roth, Sandhausen - D. Ruf, GroB-Zimmern * M. Schdtzl, Wolnzach - T. Schifferdecker, Oftersheim « R. Schlipf, Markelsheim - S. Schmah, Stockstadt « B. Schneider, Bayreuth « A. Schreiner, Jesenwang * S. Schulz, Ennepetal * U. Schweyer,
Dillingen - L. Sommer, Braunschweig - S. Steininger, Dingolfing - L. Sternberg, Miihlenbeck + M. Stockhammer, Taching am See - L. Stromsodd, Bexbach - S. Thomsen, Rendsburg * K. v. T., Radevormwald - J. Voigt, Weimar - S. Wailersbacher, St. Wendel -
M. Weigel, Pflugdorf + M. Werner, Weisenheim a.S. « T. Wiese, Stolzenhagen * H.-J., Winzen « Dreieich, R. Wolter, Burgdorf

G EW' N N E R DE R ABON N E NTE NVE RLOS U NG 02I07 M. Adolf, Antdorf - C. Buckowitz, Bad Homburg + M. Daneck, Staufen « S. Droll, Augsburg * S. Koopmann, Alzey - H. Mostbeck, Ochsen-

furt « I. Steinfort, Liinen * G. Struch, Schulzendorf + M. Weber, Appen * R. Wess, Augsburg Wir gratulieren!
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Mega-Preview Sie wollen jedes Detail iiber WoW:
+ Flugmounts in Aktion Burning Crusade wissen? Wo es
- Rundreise durch welche Erze, Krauter, Rezepte gibt? Wo welche
dESchariEiitl Gegner stehen und was fiir Beute die fallen las-
- Die neuen Rassen sen? Prima, dann installieren Sie doch den Da-
+ S0 wird Burning Crusade tenbank-Client von unserer DVD. Den haben
unsere Partnern von WorldofWar.de so pro-
grammiert, dass ab dem 16.01.2007 alle Daten
aus Burning Crusade kollektiv gesammelt und
lhnen zur Verfiigung gestellt werden. Wie die
> GAMESTAR.DE: Installation funktioniert, erfahren Sie auf unse-

%c;feer?eshm' rer DVD unter dem Meniipunkt »Extras«.

QUICKLINK

% GameStar 02/2007
.
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World of Warcraft — die bessere Version

ONLINE-ROLLENSPIEL TITELSTORY @ :{3 B3]

P —\

WORLD OF WARCRAFT
BURNING CRUSADE

Noch nie hat ein Addon zu einem Rollenspiel im Vorfeld zu so vielen erbitterten Diskussionen gefiihrt.
Noch nie sind Uber ein Spiel vor Erscheinen so viel Halbwahrheiten und Infoschnipsel verbreitet wor-
den. Wir haben die Beta tiber Monate mit einem ganzen Team gespielt — und schaffen nun Klarheit.

E igentlich ist schon alles
gezeigt. Und eigentlich
ist auch alles gesagt. Konnte
man zumindest denken ange-
sichts der inflationdren Berich-
terstattung rund um das wohl
sehnlichst erwartete Addon al-
ler Zeiten. Wenn man allerdings
genauer ins Web hineinhorcht,
wird aus der angeblichen Infor-
mationsflut schnell ein disso-
nanter, schlecht synchronisier-
ter Chor. Und dort, wo tatsach-
lich tragféhige Fakten warten,

02/2007 GameStar

fehlen die starksten Begleiter
des Bescheidwissens: Meinung
und Bewertung. Hochste Zeit
also fiir GameStar, nach mona-
telangem Beta-Crusading zu sa-
gen, wie es kurz vor dem Ver-
kaufsstart um World of War-
craft: Burning Crusade steht.

Da miuissen wir

durch. Alle.

Da geht’s rein? In diesen gift-
griunen Glibber? Bedrohlich
reckt es sich gen Himmel, das

.

Dunkle Portal. Mitten im ver-
wiisteten Winkel der Verwtis-
teten Lande. Lange Zeit stand es
dort vollkommen leblos, so wie
es sich fiir riesige Steinskulptu-
ren gehort. Doch seit die Beta-
Server fur Burning Crusade vor
sich hin summen, wabert mit-
ten im Tor ein grellgriiner Zy-
klon und saugt mit hypnoti-
scher Kraft gestandene WoW-
Recken (und Reckinnen) ab Stu-
fe 60 an—um sie auf der ande-
ren Seite in die Scherbenwelt

A

& Kontrolliertz 1

B Kontrolliers % . )
R g

Bollwerk, dann:kanﬁf"

Y B
\ -

zu spucken. Die wollen War-
craft-Strategen schon seit dem
Warcraft 2-Addon Beyond the
Dark Portal in 3D durchstreifen
— jetzt wird der Traum wahr.
Und wir sind dabei. Okay, Au-
gen zu und durch!

Der Ladebildschirm, der die
alte Welt von der neuen trennt,
verschwindet nach etwa 20 Se-
kunden: Am Fufle einer langen
Treppe, den »Stufen des Schick-
sals«, tobt eine Schlacht zwi-
schen glithenden Elementarwe-

I Tal der Knocl r;]
S\

L P% Y
"

s s |
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In Burning Cru-

7 sade heilt es

Aufpassen:
Wahrend wir

A mit einem

harmlosen Mob
kdampfen,

y (iberrascht uns

der Teufelsha-
scher. Wir ha-
ben gerade
noch Zeit auf-
zuschauen, et-
wa drei Sekun-

= = den spater sind

wir zu Staub
zermahlen.
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EPISCHE SETS — RANG 5

Am 13.12.2006 schickte Blizzard per
Patch die lang erwarteten Rang-5-

" Sets auf die Server. Wir stellen Ihnen
hier am Beispiel der Schurken-Klasse

. die mdchtigste Kombination von Items
= in Burning Crusade vor.

Zusatzliche Set-Boni:

2er-Set: 40 Schaden zusatzlich pro
Kombopunkt auf »Ausweiden« und
»Vergiften«. Ler-Set: gewdhrt die
Chance, dass der ndchste Finishing-

Wird beim Aufheben gebunden
Kopf

308 Ristung

+30 Beweglichkeit

Bendtigt Stufe 70

1t die Angriffskraf

Wird beim Aufheben gebunden
Brust
379 Ristung

6 Ausdauer

otigt Stufe 70
rhoht T

sen, riesigen, nie zuvor gesehe-
nen Ddmonen und — im direk-
ten Vergleich — winzigen huma-
noiden Gegnern. Vorsichtig
schleichen wir heran, blof? nicht
in den Bereich geraten, in dem
die Furcht einflofiende Bande
unsere Anwesenheit wittert;
»Aggro-Range« nennen das die
Profis. Denn wer mit Level 60
zwischen die Miihlsteine dieser
ewig wogenden Schlacht der
Level-70-NPCs gerat, ist schnel-
ler platt, als ein Krieger »Heilt
mich!« briillen kann. Oder um
es mit einer nach eigener Aus-
sage »durchschnittlichen, aber
begeisterten« WoW-Spielerin
zu sagen: »Da fithlt man sich wie
ein Level-1-Stoffi im Geschmolze-
nen Kern.« Mit »Schneeball in

MICHAEL TRIER

Move keine Energie kostet.

Wird beim Aufheben gebunden

Hénde Leder
237 Rustung

+30 Beweglichkeit

+28 Ausdauer

Wird beim Aufheben gebunden
Schulter

284 Rastung

+29 Bewe,

der Holle« also nur unzurei-
chend beschrieben.

Also heifst es, das Schlachtfeld
grofirdumig zu umgehen und in
die feuerspeiende Felswiiste des
ersten Gebiets einzutauchen, der
Hollenfeuerhalbinsel. Die ist das
erste von sieben Landern des
neuen Kontinents von Burning
Crusade und gleich mal doppelt
so grofd wie durchschnittliche
Sektoren der alten Welt.

Was uns nicht totet,
hartet uns ab

Und hart geht’s weiter: Wer sich
in Azeroth (vor allem auf PVE-
Servern, also Realms ohne den
offenen Spieler-gegen-Spieler-
Kampf) im Glanze seines 60er-
Status schon fiir quasi-unsterb-

HENDRIK WEINS

Bei einigen Quests werfen Sie von einem Flugtier aus mit Bomben - hier in einer PvP-Variante

lich hielt, wird gleich hier im
Startgebiet der Scherbenwelt
sein blaues Wunder erleben.
Und damit meinen wir nicht die
seltenen (also in blauer Schrift
dargestellten) ~Belohnungen.
Vielmehr sind hier schon die
Gegner (Mobs) ab Stufe 58 er-
staunlich wehrhaft. Blizzard hat
wohl an den Talenten der com-
putergesteuerten Widersacher
geschraubt. Denn die parieren
besser, stecken mehr ein und tei-
len kréftiger aus als Gleichaltrige
im Hauptprogramm. Dazu kom-
men (vereinzelt) nette Eigenhei-
ten der wehrhaften Damonen-
Fauna: So werden etwa die
Monster-Bussarde rund um den
Allianzstiitzpunkt Ehrenfeste
durch den Aasgeruch toter Art-
genossen angezogen. Wer also
gerade die Uberreste eines be-
siegten Kampfgeiers pliindert,
sieht sich urplétzlich mit einem
zweiten solchen Gegner kon-

michael@gamestar.de

hendrik@gamestar.de

Zeitweise stand mir der Mund sperrangelweit auf.
GroRe Momente in Serie: zum ersten Mal den Him-
mel der Hollenfeuerhalbinsel sehen; dabei von ei-
nem 70er-Elite-Mob mit einem Schlag niederge-
streckt werden; die Kimpfe in Karazhan; die WoW-
Geschichte durch die Quests und Instanzen (und
nicht nur durch die Hohlen der Zeit!) von Burning
(rusade hautnah mit erleben; all das

summiert sich zu einem groRarti-
gen Spielerlebnis, das durch die
wenigen Schwachstellen fiir mich
kaum geschmadlert wird.

»GroRe Momente,
dauernd!«

Wahnsinn, meine erste »blaue« Waffe in Burning
Crusade schldgt meinen epischen Heilstab aus dem
Geschmolzenen Kern um Langen. Endlich bekom-
me ich auch als Gelegenheitsspieler tolle Gegen-
stdnde, und das ohne Verpflichtung zu langen On-
line-Zeiten. Wurden vorher nur die Hardcore-Spie-
ler in 40-Mann-Instanzen belohnt, so gibt es nun
epische Gegenstdnde fiir jedermann -

in kleinen, aber schicken Instan-
zen mit variablem Schwierigkeits-
grad. Ab Januar findet man mich
in der Scherbenwelt!

»lllidan,
ich komme!«

frontiert; tibel, wenn man vom
vorangegangenen Kampf noch
stark geschwicht ist. Fiir diesen
Effekt trickst Blizzard mit einer
variablen Aggro-Range. Die wird
genau in dem Moment, in dem
der Gegner stirbt, kurzfristig aus-
geweitet. Das lockt den eigent-
lich auerhalb dieser Wahrneh-
mungsschwelle vagabundieren-
den nachsten Feind an. Nach
dem umgekehrten Prinzip funk-
tionieren auch zahlreiche Sprii-
che, Gegenstiande oder Tranke,
die auf kurze Zeit eine von Geg-
nern weitgehend unbehelligte
Heldenexistenz versprechen.
Im iibrigen ist es erstaunlich,
wie motivierend es sein kann,
mit seinem 60er-Charakter
plotzlich wieder Erfahrungs-
punkte zu sammeln, um der
neuen Obergrenze von Level 70
nachzujagen. Blizzard hat wah-
rend der Betaphase mit den Stu-
fenabstdnden experimentiert.

JORG SPORMANN

spori@gamestar.de

Weihnachten verschiebt sich diesmal, Bescherung
ist erst am 16. Januar. Wenn dann Burning Crusade
erscheint, bin ich ganz sicher dabei. Ich freue mich
schon riesig auf die Scherbenwelt, Level 70, flie-
gende Reittiere, neue Instanzen, Rezepte, Set-
Gegenstdnde und PvP-Arenen. Dann will ich ganz
sicher auch einen Draenei-Schamanen ausprobie-
ren, der Juwelenschleifen bis zur
hochsten Stufe lernt - ach, es gibt

wieder so viel zu entdecken und
zu erleben! Weihnachten dauert
bestimmt sechs Monate.

»Kann es kaum
noch erwarten«
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Der Boss hat ein blaues Item gedroppt - jetzt wird gewiirfelt.

Im Moment sind allein iiber
494.000 Erfahrungspunkte no-
tig, um die Grenze zu Level 61zu
knacken —das dauert.

Quest-Lust und
Sammelfrust

Sobald Spieler die Hollenfeuer-
halbinsel einmal per Reittier
halb durchquert haben und bei
ihrer jeweiligen Regionsstadt
(Allianz: Ehrenfeste; Horde:
Thrallmar) angekommen sind,
steht der zweite Flugpunkt be-
reit, um ab jetzt Pendler zwi-
schen dem Dunklen Portal und
der Landesmitte komfortabel
per Linienflug zu transportie-
ren. Spatestens jetzt diirfte das

MICHAEL GRAF

micha@gamestar.de

Von einem Addon erwarte ich spielerische Neuerun-
gen, und die sind in Burning Crusade diinn gesat.
Draenei und Blutelfen spielen sich wie die bekann-
ten Rassen, auch weil neue Klassen fehlen. Die meis-
ten neuen Auftrdge funktionieren nach Schema F:
»Bring mir X Gegenstdnde« oder »Tote X Gegner«.
Guild Wars macht's besser, jedes Kapitel bringt neue
Spielelemente. Falls Sie der stets

gleiche Spielablauf bereits in World

of Warcraft langweilt, sollten Sie

sich den Kauf von Burning Crusa-

de lieber zweimal Giberlegen.

‘@) Zu [Krass]: Hend
= [Gruppe] [Krass]
=) (Gruppel [Gagal

neuerdings 25 Auftrage fassen-
de Questlog allmahlich gefiillt
sein. Denn schon auf dem be-
schwerlichen Hinweg warten
viele Questgeber, und in den
Stadten gibt es eine Reihe wei-
terer Auftrage, die zum Teil in-
telligent verzahnte Questketten
starten. Davon merken Sie zu
Beginn allerdings herzlich we-
nig, denn mal wieder fangt al-
les mit den von vielen gefiirch-
teten Sammelquests an. Auffal-
lig ist die im Vergleich zum

ONLINE-ROLLENSPIEL TITELSTORY \@:{3 B[}

einzeln abzupassen — blod fiir
Solospieler. Dafiir entschadigen
manche der zunachst stumpf-
sinnigen Auftrage mit originel-
len Folgequests. So wird eine
Reihe von méfiig spannenden
Standardaufgaben von einer
Bomber-Quest gekront, in deren
Verlauf Sie von einem Flugtier
aus mit Granaten um sich wer-
fen diirfen. Dieses Prinzip zieht
sich vom Startland bis in die
Highlevel-Gebiete wie Nether-
sturm, wo auch 70er-Helden ge-

PooRE <4

@®
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In der Instanz Der Blutkessel hat sich unser Druide mit der 41-Punkte-Fahigkeit »Baum des Lebens« in einen Baum verwandelt.

aber ruhig noch hoher ausfallen
dirfen. Ein anderes Manko sind
die nach wie vor oft zu vagen
Questbeschreibungen. Aller-
dings konnen die Spieler darauf
noch bis zum Ende der Beta Ein-
fluss nehmen, indem sie nach
jeder gelosten Quest eine Be-
wertung abgeben. Mit den neu-
en Questreihen, die mit dem
Patch 2.0 in den alten Gebieten
gestartet werden, sowie den
jetzt schon freigeschalteten
neuen Klassentalen-

Hauptprogramm dichtere Staf- niigend Abenteuerfutter ab- tenunddem neu- ~~
felung der Monster und deren  seits der Instanzen finden.Ins- en PVP-und ( r ~ i {
geschickter aufeinander abge-  gesamt hatte die Ausbeute an  Ehre-Sys- N\ £
stimmte Laufwege. Das macht ~ wirklich auflergewdhnlichen  tem beschaf-

es schwieriger, einen Gegner

Quests mit Storyunterfiitterung

tigen wir uns

PETRA SCHMITZ

Burning Crusade legt auch in Sachen PvP ordentlich
nach, aber fiir mich nicht sonderlich durchdacht.
Wenn ich mit Zufallsteams nichts gewinnen kann,
wo bleibt der Ansporn, den Zufall zu nutzen? Zu
Ubungszwecken? In einem Spiel, in dem sowieso
das Team gewinnt, dessen Helden die besseren
Ausriistungen, die hoheren Level haben? Ich ver-
haue gerne andere Spieler, aber
nur dann, wenn es dabei auf

mein Kdnnen ankommt und nicht

auf die T3-Klamotten. Ich bleib’

deshalb bei Guild Wars.

petra@gamestar.de

»Mehr vom »Sieger: Ausriistung
Gleichen« und Level!«
= /1 = - 77;7, — V. ——
Qé{&r' ““":E\E/\/} =

Av—g
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PvP-Variante:
Wir halten die
umkampfte
Festung fiir die
Allianz besetzt,

die blauen &

Flaggen kiin-
den von unse-
rem Triumph.

Die blauen Fra- |
gezeichen sind

ein Umfrage-
Tool der Beta.

K(iv: Zii
Lukam‘vi‘ gung] * Der Rundbiick wurde von der Allianz besslzt

im Kapitel »Weg frei fiir den
Kreuzzug« (Seite 34).

Balance: leicht
verschoben

Nach und nach, spatestens mit
Stufe 61, wird das Abenteurerle-
ben leichter. Gegner fallen
schneller, der eigene Charakter
wird nicht mehr stindig zu
Staub zerbroselt. Das liegt weni-
ger am Stufenaufstieg, sondern
vielmehr an hoherwertigerer
Ausriistung, die schon zu Be-
ginn als Entlohnung mancher
Quest lockt. Denn in Burning
Crusade sind schon »normal
magische«, also in griner
Schrift dargestellte Gegenstan-
de oft starker als die begehrten
raren »blauen« Items der alten
Welt. So profitieren solcherart
ausgertistete Spieler nicht nur
von Attributsverbesserungen
wie zum Beispiel »plus 22 Aus-
dauer« und »plus 26 Beweglich-
keit«, sondern bekommen zu-

satzliche Boni auf teilweise
gleich zwei iibergeordnete Wer-
te wie Trefferchance und An-
griffs- oder Verteidigungskraft.
Das koénnen in der alten Welt
nur die ganz teuren raren oder
epischen Gegenstande.

Wie tiberall, wo so in bestehen-
de Wertesysteme eingegriffen
wird, geht ein Aufschrei durch
die Massen: Gerade die Hard-
core-Spieler, die jede freie Minute
mit WoW verbracht haben, ar-
gern sich griindlich. Schlief3lich
sind die von ihnen hart erarbei-
teten Items jetzt nur noch die
Hélfte wert. Und Uber die Ge-
brauchsgegensténde hinaus ver-
andern auch neue Rohstoffe wie
Erze und Krauter den bisherigen
Warenverkehr und die Kurse in
den Auktionshdusern. Wenn
namlich Kraut oder Erz XY nicht
mehr das seltenste in der Welt
ist, fallen automatisch die Preise.

Das betrifft vor allem Spieler,

7ie vorhaben, beim alten World

DIE NEUEN RASSEN

Allianz: Draenei

/‘ /\\

De Rundblick__[%X)

\\@

of Warcraft zu bleiben. Zwar
werden auch Nicht-Kreuzztigler
von wertigeren Waffen (zumin-
dest bis Level 60) und dem da-
mit einhergehenden Preisver-
fall profitieren. Aber sie werden
ihre Freunde immer seltener zu
Gesicht bekommen. Denn die
Anziehungskraft all der neuen
Abenteuer, Items, Talente und
Moglichkeiten ist so grof3, dass
sehr viele Spieler die alte Welt
nur noch sporadisch besuchen
diirften. Und als Todesstof? fiir
Kaufverweigerungsabsichten
hat Blizzard ja noch die Flugreit-
tiere (»Mounts«) eingebaut, mit
denen Sie querfeldein auf dem
Luftweg reisen konnen — aber
nur in der Scherbenwelt. In Bur-
ning Crusade sind ganze Regio-
nen und Instanzen zu Fuf} gar
nicht erreichbar. Wie das mit
den Flugmounts funktioniert,
lesen Sie im Extrakasten und se-
hen Sie in unserem ausfiihrli-
chem Video auf der DVD.

» spielbare Rassen

» Rassenfdhigkeiten

+ Gabe der Naaru:

ganze Gruppe

Paladin, Magier, Krieger,
Jager, Priester, Schamane

-5 Punkte Bonus auf neuen g *
Beruf Juwelenschleifen

- Trefferchance fiir alle Grup-
pen-Mitglieder um 1% erhoht

- Widerstand gegen Schatten-
schaden um 10 Punkte erhoht

Dauerheilzauber fiir die

\

Knackig und gut:
Neue Instanzen

Einer der Hohepunkte von Bur-
ning Crusade sind die neuen In-
stanzen. Im Unterschied zu den
Dungeons und Schlachtziigen
der alten Welt sind die neuen
mit deutlich weniger Leuten zu
schaffen. Und dabei origineller
und spannender. Zum Beispiel
stehen Sie in Karazhan unver-
mittelt auf einer Biihne. Im to-
senden Applaus des NPC-Publi-
kums kampfen Sie in einer biz-
zaren Version des Zauberer von
Oz plétzlich gegen Bossgegner
wie die Vogelscheuche. Dabei
sparen Sie eine Menge Logisti-
kaufwand. 40 Leutchen unter ei-
nen Hut zu bringen ist schlief3-
lich eine ganz andere Sache, als
nur finf Spieler zu koordinieren.
Vor allem Helden mit weniger
Zeit haben so eine viel grofiere
Chance auf hochwertige Beloh-
nungen wie die klassenspezifi-
schen Tier-Riistungssets. Die
gibt es jetzt ndmlich schon in
Ser-Instanzen wie der Manag-
ruft —umso wertvoller, wenn Sie
die dort an Sie gestellten Aufga-
benim Schwierigkeitsgrad »he-
roisch« absolvieren. Denn zu Be-
ginn jeder Instanz kann jetzt ei-
ne von zwei Herausforderungs-
stufen gewahlt werden; nur in
der héchsten lassen die Bossgeg-
ner die wertvollsten »epischen«
Gegenstande fallen.

Neue Rassen &
Startgebiete

Die zwei neuen Rassen in Bur-
ning Crusade samt ihren Startge-
bieten und Hauptstadten liefern
genug Motivation, um nochmal

%*/NM v//

Horde: Blutelfen

» spielbare Rassen

din, Jdger, Magie

- plus 10 Verzaub

Schurke, Hexenmeister, Pala-

r, Priester

» Rassenfdhigkeiten

erkunst

- alle Widerstande um
5 Punkte erhoht

- Manadurst: Entzieht Gegner
Mana und erhdht Ihre arkane
Energie fiir 10 Minuten.

- Arkaner Strom: bringt Gegner
zum Schweigen,

erhoht Mana.
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einen neuen Charakter hochzu-
pappeln. Dabei hat Blizzard die
Blutelfen (Horde) und Draenei
(Allianz) mit sehr viel Kalkiil in
die Fraktionen integriert. Die zu-
ckerstifden Blutelfen richten sich
eindeutig an all jene, die auf Hor-
denseite die Trollnasen leid sind
und schon immer die knuddeli-
gen Gnome und eleganten
Nachtelfen darum beneidet ha-
ben, zugleich so lieb und so
maichtig sein zu kénnen. Die
Draenei sind das exakte Gegen-
stiick dazu: Allianzler, die sich
zwar mit der Horde nicht an-
freunden konnen, denen aber
beim Anblick von Paladin-Sau-

Fantamevolle Mobs: Aufseher Fetzsage haut mit seinen beiden I(re|ssagen richtig rein.

berménnern und heroisch-arro-
ganten Nachtelfen heimlich ein
bisschen uibel wird, bekommen
mit den behuften und gehérn-
ten Draenai ein damonisches
AuReres—bei guter Gesinnung.
Die Aufweichung der Fraktions-
profile geht sogar noch weiter:
Mit den Blutelfen haben Horde-
Spieler erstmals die Moglichkeit,
Paladine zu spielen; und Allianz-
lern steht mit den Draenei die
bisher Horde-exklusive Klasse
der Schamanen offen. Wahrend
manche Spieler aus einer rein
philosophischen  Perspektive
meckern (Hordler diirfen Paladi-
ne sein?), beméangeln andere ei-
ne Verédung der PvP-Kdmpfe.
Mehr zu den rassespezifischen
Talenten der beiden Voélker fin-
den Sie in unserem Extrakasten
»Die neuen Rassenc.

Richtig Spafd macht der Aus-
flug durch die neuen Startge-
biete. Vollig unterschiedliche
Grafiksets schenken jeder Re-
gion eine ganz eigene Atmo-
sphare. In den Charakteraufbau
ist die gesamte Erfahrung des
WoW-Teams eingeflossen: Neu-
linge werden behutsam ge-
fiihrt, ohne das Gefiihl von Be-
schrankung zu erleben. Origi-
nelle Aufgaben, in deren Ver-
lauf Sie etwa eine fremde Spra-
che erlernen oder dekadenten
Partyléwen Nachschub fiir ihre
Dauerorgie liefern, unterbre-
chen ab und an hochst ange-
nehm die Jager- und Sammler-
routine gerade der frithen Level.

Der neue Beruf »Juwelen-

ONLINE-ROLLENSPIEL TITELSTORY @ :{3BI[1}]

IM DETAIL: WAS TAUGT BU INING CRUSADE?

QUESTS / INSTANZEN i

ey it © abwec iche mit origi Ereigni
© taktisch fordernde Bossgegner
© teils witzige neue Quest-Ideen (Greifen-Bomben-Quest)

© schon verschachtelte Questketten schon ab
den Startgebieten

© immer noch zu viele ReiBbrett-Quests

© jede Menge starke neue, teils gesockelte Items
© dank Level 70 zehn zusétzliche Talentpunkte

© sinnvolle neue Talente, dadurch vielseitigeres Gruppenspiel
© Juwelenschleifen als Beruf mit vielen Mdglichkeiten
© starke Motivation durch T5-Sets und Flugreittiere

© neue Quests und Talente auch in der alten Welt
© iiberzogen zwanghafte, teils alberne Eindeutschung

© fiir Vielspieler schmerzhafte Entwertung alter Epic-Sets
© wer sich dem Addon verweigert, ist benachteiligt

© atmosphérisch schone eigenstandige Startgebiete
© bei beiden Rassen si pezifische Fahij

© fantasievolle, spannende Scherbenwelt

© nach Level 20 questen Sie wieder in der bekannten Welt
© keine neuen Klassen

© Arenen sorgen fiir neue Motivation

| © neues Ehresystem ersetzt Ranglisten; gut fiir
Gelegenheitsspieler

© Horde-Paladin und Allianz-Schamane kippen PvP-Balance
© Balanceprobleme beim Ehresystem
© sinnvoller Arenakampf erst ab Level 67

lichkeiten. So kénnen Sie schon
mit niedrigen Fahigkeitsstufen
aus Draht (aus Erz gewonnen)
und Juwelen (im Erz gefunden;
beim Bergbau gefunden) niitzli-
che Schmuckstiicke herstellen,
die Attribute wie etwa Intelli-
genz oder Beweglichkeit erho-
hen. Mit zunehmender Kunstfer-
tigkeit werden diese Gegenstan-
de immer machtiger und kon-
nen fiir gutes Gold gehandelt

\WOW BURNING CRUSADE

cenre: Online-Rollenspiel-Addon
Termin: 16 Januar 2007

werden. Zudem konnen Sie spé-
ter individuell Edelsteine zur Auf-
ristung von gesockelten Gegen-
stdnden zurechtschleifen.

Unter dem Strich verkauft Bliz-
zard World of Warcraft-Fans mit
Burning Crusade ein nochmals
deutlich gesteigertes Spielerleb-
nis. Wer das Spiel vorher nicht
gemocht hat, wird es auch jetzt
nicht lieben. Warcraft bleibt eben
Warcraft — nur besser. P MT |

michael@gamestar.de

Entwickler: Blizzard
Status:

zu 95% fertig

Michael Trier: »Burning Crusade ist fast fertig. Wir haben uns mit einem

Team kreuz und quer durch die Beta geschlagen, teils ge-
meinsam, teils eigenstdndig. Darum kénnen wir sowohl aus
Sicht von Solo-Spielern als auch aus der Perspektive von
Schlachtzug-Fans samtliche Aspekte des WoW-Addons be- ¢
werten. Und wir sagen: Diese Spiel ist schlicht groRartig!
Schade nur, dass Blizzard fiir ein Addon zu einem Spiel
mit hohen Abo-Gebiihren fast 40 Euro verlangt.«

Am Elngang der Instanzen kénnen Sie sich per Menii
zwischen zwei SchW|er|gke|tsgraden entscheiden.

POTENZIAL AUSGEZEICHNET

schleifen« blrgt vielfaltige Mog-
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World of Warcraft 2.0

WEG FREI FUR DEN KREUZZUG

Blizzard legt den Grundstein fur Burning Crusade: Patch 2.0 bringt neue Heldentalente, PvP-Arenen,
das uberarbeitete Ehresystem und mehr. Wir berichten tiber Neuerungen und Probleme des Updates.

E s ist eine schwere Ge-

burt. Am 6. Dezember
2006 versinkt World of Warcraft
im Chaos. Spieler klagen iiber
Lags und Verbindungsabbrii-
che. Server gehen ans Netz und
verschwinden gleich wieder.
Die offizielle Website bricht un-
ter dem Ansturm der Fans zu-
sammen. Der Grund: Am Niko-
laustag spielt Blizzard den Patch
2.0 auf das System. Das Mam-
mut-Update mit dem Codena-
men »Vor dem Sturm« sorgt fiir
den Untergang, aber auch fiir
einen Neubeginn. Blizzard legt
damit den Grundstein fiir Bur-
ning Crusade. Wir prifen, was
sich gebessert oder verschlech-
tert hat. Vorneweg: Patch 2.0
bringt deutsche Namen fiir die
Stadte und Fraktionen. Under-
city etwa heif$t »Unterstadtc,

Ratchet »Ratschet« —viele Fans
halten diese Ubersetzung fiir
fantasielos und lacherlich.

Mehr konnen

Patch 2.0 erweitert die Talent-
baume aller neun Klassen um
die so genannten 41-Punkte-Fa-
higkeiten. Die schalten Sie frei,
indem Sie mindestens 40 Punk-
te (von insgesamt 51 mit Level
60) in eines von drei Fachgebie-
ten stecken. Auf Damonologie
spezialisierte Hexenmeister et-
wa beschworen den Teufels-
wachter, einen Nahkampfer;
weitere Beispiele finden Sie im
Kasten »41-Punkte-Talente«. Hin-
zu kommen weitere neue Fer-
tigkeiten wie »Damonisches
Wissen«. Damit erhohen Hexer
ihren Zauberschaden um bis zu
15 Prozent der Summe von Aus-

L1-PUNKTE-FERTIGKEITEN

dauer und Intelligenz ihres Da-
mons. Die Neuerungen sorgen
flr hitzige Diskussionen. Man-
che halten den Teufelswéchter
fiir zu stark, andere finden ihn
zu schwach. Ahnliche Be-
schwerden gibt es tber alle
Klassen, Blizzard wird weiter an
der Balanceschraube drehen
missen. Komplett tiberméachtig
oder nutzlos ist jedoch keine der
frischen Fahigkeiten.

Ehrenvoller Einkauf

Gefechte zwischen Spielern (PvP)
bringen nun andere Vorteile:
Wer Mitglieder der Feindfraktion
(Horde, Allianz) erledigt, verdient
wie zuvor Ehrepunkte. Doch die
flieen nicht mehr in die PvP-
Rangliste, sondern dienen als
Wahrung fiir Gegenstinde. Ein
Schild etwa kostet rund 22.000

Punkte. Die miissen Sie sich
langwierig erarbeiten, zumal Sie
fiir besiegte Spieler nun deutlich
weniger Ehre bekommen als
zuvor. Beim PvP-Einkauf brau-
chen Sie auch Ehremarken von
den Schlachtfeldern. Die erhoh-
ten zuvor Ihren Ruf bei be-
stimmten Fraktionen, nun kos-
tet jeder PvP-Gegenstand eine
bestimmte Anzahl Abzeichen
aus dem Arathibecken, dem Al-
teractal oder der Kriegshymnen-
schlucht. Das PvP-Rangsystem
gibt es nicht mehr. Dafiir diirfen
Sie Thren zuvor erreichten PvP-
Titel weiter tragen, wenn auch
ohne spielerischen Nutzen.
Alleine oder mit Ihrer Gruppe
konnen Sie sich nun in die neu-
en Arenen teleportieren. Wie in
Guild Wars kdmpfen darin zwei

Zweier-, Dreier- oder Fiinfer-

Krieger erneuern mit »Verwiisten« ihr Talent
»Riistung zerreiBen«, um Feinde zu schwdchen.

Priester heilen mit dem »Kreis der Heilung« einen
Mitstreiter sowie alle, die in dessen Nahe stehen.

Kultist der Schattenanbeter
145

Druiden verwandeln sich in den »Baum des Le-
bens«, um fortan effektiver heilen zu kénnen.

Schurken machen mittels »Verstiimmeln« be-
sonders viel Schaden gegen vergiftete Gegner.
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In den neuen PvP-Arenen kdmpfen Zweier-, Dreier- oder Fiinferteams gegeneinander.

teams im Deathmatch. Die Ge-
fechte sind angenehm action-
reich, bringen derzeit aber we-
der Ehre noch sonstige Vorteile.
Erst mit Level 67 konnen Sie
Arenateams griinden, je nach
Grofe zum Preis von 80 bis 200
Goldstticken. Fiir Thre Truppe
dtrfen Sie dann sogar Logos ins
Spiel einbinden. Das Team ver-
dient durch Siege Punkte, mit
denen die Mitglieder Belohnun-
gen kaufen. Die Arenen diirften
daher in Burning Crusade viele
Freunde finden, zumal sich die
flotten Kampfe auch fiir Gele-
genheitsspieler eignen. Noch
gibt’s allerdings Bugs: Ab und
zu starten Sie ohne Feinde oder
mit einem zu kleinen Team. Da-
fiir gleicht das Spiel die Starke der
Gegner an, Sie kampfen gegen
ungefahr gleichstarke Spieler.

Kritische Klicks

Patch 2.0 dndert zudem das
Kampfsystem, die Wahrschein-
lichkeit kritischer Treffer wird
nun anders berechnet. Frither
erhohten Gegenstande und
Zauber die Chance prozentual,

DIE PVP-BELOHNUNGEN

Mit Ehrepunkten und Schlachtfeld-Marken bezahlen Sie nun
die PvP-Gegenstande, zum Beispiel diesen schicken Schild.

Wird beim Aufheben gebunden
Schildhand
2929 Ristung

55 Blocken
+10 Stdrke
+23 Ausdauer

jetzt steigern sie den »kritischen
Wert« flir Magie, Nah- und
Fernkampf. Daraus leitet sich
der Prozentwert ab. Doch je ho-
her der Level des Spielers ist,
desto niedrigere Boni gibt der
kritische Wert. Wenn ein Level-
50-Held durch die Punktwer-
tung seine Trefferchance um 2
Prozent steigert, sind’s bei ei-
nem Level-60-Charakter viel-
leicht nur 1,5 Prozent. Zuvor ge-
nossen Charaktere aller Stufen
die gleichen Prozentboni.

Auch bei den Berufen gibt's
Anderungen: Zum Beispiel funk-
tioniert die beliebte Mod Decur-
sive nicht mehr. Die Anzeige
fithrte alle Thre Mitstreiter auf,
die an Fliichen, Krankheiten
oder Giften leiden; mit nur ei-
nem Iconklick konnten Sie einen
Zauber aufrufen, um die Opfer
zu heilen. Nun missen Sie erst
den Spieler, dann den Zauber an-
wéhlen — brauchen also einen
Klick mehr. Ebenfalls umstritten:
Friiher konnten Sie einem Zweit-
charakter mit Level 1in Verzau-
berkunst magische Gegenstan-
de zum Entzaubern schicken

Schildhan
4058 Rustung
94 Blocken
+15 Ausdauer
+15 Intelligenz

Wird beim Aufheben gebunden

KONTROLLBESUCH TITELSTORYW

und die Essenzen im Auktlons—
haus verkaufen. Das klappt
nicht mehr, Helden miissen Stu-
fenvoraussetzungen erfiillen,
um Gegenstande zu entzaubern.
Zum Beispiel brauchen Sie fiir
Level-60-Kram den Berufslevel
225. Wer keine Mitspieler bitten
will, muss seinen Zweitcharak-
ter ab jetzt mithsam trainieren.

Auch bei der Bedienung hat
sich einiges getan. Wenn Sie ei-
nen Starkungszauber auf einen
niedrigstufigen Spieler sprechen,
wahlt das Spiel nun automa-
tisch die schwiéchere Magievari-
ante. Die neue »Suche nach
Gruppe«-Liste fiihrt alle Helden
auf, die Helfer fiir Instanzen oder
Quests suchen. Die Versamm-
lungssteine vor Instanzen die-
nen nun als Teleporter: Zwei
Spieler miissen darauf klicken,
um einen dritten herbeizurufen.
Das Portal-Talent des Hexers
wird damit unwichtiger, die
Klasse verliert einen wichtigen
Vorteil im Gruppenspiel — zum
Verdruss ihrer Spieler.

Draenei fur die Welt

In der alten Spielwelt gibt’s nun
Draenei und Blutelfen, die neue
Quests vergeben. Im zuvor lee-
ren Nordwesten der Simpfe des
Elends etwa stehen viele Drae-
nei-Auftraggeber, eine weitere
Quest stellen wir im Kasten »Ei-
ne neue Aufgabe« vor. Durch
erflllte Auftrage sammeln Sie
zudem bereits Ruf bei den neu-
en Volkern. Ebenfalls schon im
Spiel: Blaupausen fiirs Juwelen-
schleifen, den Beruf, den Sie im
Addon lernen konnen. Patch 2.0
bringt folglich viele sinnvolle
Neuerungen, aber auch um-
strittene. Der Weg fiir Burning
Crusade ist nun jedenfalls frei.
Mal sehen, ob World of Warcraft
am 16. Januar, dem Addon-
Starttag, eine weitere schwere
Geburt bevorsteht.

Zum Vergleich ein PvP-Schild aus Burning Crusade: Dieses
Prachtstiick gibt's in der Scherbenwelt-Stadt Shattrath.

EINE NEUE AUFGABE

Anachoret T

In den Westlichen Pestlandern steht ein neuer
Questgeber, der Draenei Anachoret Truuen.

Dann eskortieren wir den Draenei zum Grab von
Uther Lichtbringer. Auf dem Weg lauern Zombies.

Am Grab beschwort Anachoret den Geist des Pala-
dins, den Veteranen aus Warcraft 3 kennen.

Hohepriesterin MacDonnel gibt uns die Belohnung:
Erfahrung. Ein eher unspektakuldrer Auftrag.
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PREVIEW
TERMIN-UPDATE

Spiel

Age of Conan

Alan Wake

Alone in the Dark 5
Assassin's Creed
Bioshock

Brothers in Arms: Hell's Highway

C&C 3: Tiberium Wars
Chronicles of Spellborn
Colin McRae: Dirt
Crysis

Das Schwarze Auge: Drakensang

Der Herr-der Ringe Online
Die Siedler 6

Duke Nukem Forever
Elveon

Enemy Territory: Quake Wars

Frontlines: Fuel of War
Half-Life 2: Episode 2
Hellgate: London
Infernal

Jade Empire

Kane & Lynch: Dead Men
Left 4 Dead

Legend: Hand of God
Loki

Maelstrom

Medal of Honor: Airborne
Parabellum

Sabotage

Sacred 2

Silent Hunter &

Silverfall

Sparta: Ancient Wars
Spore

Stalker

Stranger

Stranglehold

Supreme Commander
The Witcher

Timeshift

Tomb Raider Anniversary
Tortuga: Two Treasures
Trackmania United
Unreal Tournament 2007
War Front

Warhammer Online

War Rock

World in Conflict

WoW: Burning Crusade

Genre
Online-Rollenspiel
Actionspiel
Action=Adventure
3D-Action
Rollenspiel-Shooter
Taktik-Shooter
Echtzeit-Strategie
Online-Rollenspiel
Rennspiel
3D-Shooter
Rollenspiel
Online=Rollenspiel
Aufbauspiel
Ego=-Shooter
Actionspiel
Team-Shooter
Ego-Shooter
Ego-Shooter
Action-Rollenspiel
Actionspiel
Rollenspiel
3D-Action
Team=Shooter
Action-Rollenspiel
Action-Rollenspiel
Echtzeit-Strategie
Ego-Shooter
Multiplayer-Shooter
Actionspiel
Action-Rollenspiel
U=Boot=Simulation
Action-Rollenspiel
Echtzeit-Strategie
Aufbauspiel
Ego-Shooter
Echtzeit-Strategie
3D-Action
Echtzeit-Strategie
Action-Rollenspiel
3D-Shooter
Action-Adventure
Action-Adventure
Rennspiel
Ego-Shooter
Echtzeit-Strategie
Online-Rollenspiel
Multiplayer-Shooter
Echtzeit-Strategie
Online-RPG-Addon

AKTUELLE ERSCHEINUNGSTERMINE

Entwickler
Funcom
Remedy

Eden Games
Ubisoft Montreal
Irrational Games
Gearbox

EA Los Angeles
Khaeon
(odemasters
(rytek

Radon Labs
Turbine

Blue Byte

3D Realms
10tacle Bratislava
Splash Damage
Kaos Studios
Valve

Flagship Studios
Metropolis
Bioware

10 Interactive
Turtle-Rock
Master Creating
(yanide

KD Labs

EA Los Angeles
Acony

Replay Studios
Studio 2

Ubisoft Rumanien
Monte (risto
World Forge
Maxis

GSC Gameworld
Fireglow
Midway Chicago
Gas Powered Games
(D Project

Saber Interactive
Crystal Dynamics
Ascaron

Nadeo

Epic Games
Digital Reality
Mythic

Dream Execution
Massive

Blizzard

Preview(s)

06/05, 02/06
07105, 12106

06/06

01/07

07106

06/06, 10/06
07/06, 09/06, 02/07
01/07

02/07

03/06, 07/06, 10/06
08106

02/07

12106

08199, 01/00, 07/01
08106

03/06

1106

12106

06/05, 07/06
09/06, 11/06

03/05

10106

02/07

1106

02107

09/06

04/06

09/06

12101, 09/06

05/06

02107

08/06, 11/06

05106

07/05

06/03, 05/04, 06/04, 07/06
03/05

05/06, 12/06
09/05, 07106, 11106, 01/07
03/05, 09/05

01/06

01/07

02/06

02/07

07105, 10105, 07/06
03/06

05/06

1106

07/06, 09/06
01/06, 07/06, 12/06, 02/07

Potenzial

Sehr gut
Sehr gut

Sehrgut

Sehr gut
Sehr gut

Sehr gut
Sehr gut
Sehr gut

Ausgezeichnet

Sehr gut

Gut
Sehr gut

Ausgezeichnet

.

Im Termin-Update erfahren Sie die aktuellen Erscheinungstermine aller Spiele, die wir schon einmal
in einer Preview vorgestellt haben. Eine Potenzial-Einstufung gibt’s nur bei »Angespielt«-Previews, die
wir witklich selbst spielen konnten! Der Rest bekommt als »Angeschaut«-Artikel keine Wertung.

Termin

2. Quartal 2007
2007

2007

2. Quartal 2007
2007

2007

Mdrz 2007

1. Quartal 2007
3. Quartal 2007
April 2007

4. Quartal 2007
1.-Quartal-2007
3. Quartal 2007

1. Quartal 2007
2007

2007

3. Quartal 2007
2007

Marz 2007

3. Mdrz 2007

3. Quartal 2007
2007

2. Quartal 2007
2.Quartal 2007
Februar 2007
2007

2007

Januar 2007

1. Quartal 2007
1.-Quartal 2007
Februar 2007
Anfang Mdrz 2007
3. Quartal 2007
Mitte Mdrz 2007
1. Quartal 2007
1. Quartal 2007
Mitte Februar 2007
2007

1. Quartal 2007
2. Quartal 2007
24 Januar 2007
Februar2007
2007

Februar 2007

3. Quartal 2007
Februar 2007

1. Quartal 2007
16. Januar 2007

=
]
o
=
=
m

In dieser Ausgabe erstmals per Preview vorgestellt.

Aktualisierte Daten; rote Schrift zeigt, was sich geandert hat.

Eine Potenzialeinschatzung vergeben wir nur bei »Angespielt«-
Previews. Fiir »Angeschaut«-Artikel gibt es keine Wertung.

Wir bewerten das Potenzial eines Spiels in vier Stufen: Passabel, Gut, Sehr gut
und Ausgezeichnet. Allerdings nur Titel, die von uns (méglichst lange) ange-
spielt wurden. Haben wir vielversprechende Spiele nur bei Prdsentationen

oder auf Screenshots angeschaut, gibt's keine Potenzial-Note.

Ausgezeichnet: Diese Einstufung gibt es nur fiir weit fortgeschrittene Spiele
mit Potenzial auf eine hohe 80er-oder gar 90er-Wertung.

Sehr gut: Dieses Potenzial attestieren wir allen Spielen, die wir fiir sehr viel-
versprechend halten. Auch mdgliche Superhits, die wir noch nicht ausfiihr-
lich genug selbst spielen konnten, bekommen vorerst nur ein »Sehr gut«.

Gut: Spiele mit »gutem« Potenzial sollten Sie unbedingt im Auge behalten,

denn fiir Genrefans kommt mit einiger Sicherheit ein spannender Titel her-

aus. Und mit deutlichem Tuning ist bis zum Release sogar noch mehr drin.

GameStar 02/2007




ALONE IN THE DARK 5

MEDAL OF HONOR: AIRBORNE

Kommen Sie, spielen
wir eine Runde »Wis-
sen wir nicht genau!«
Kandidat Nummer 1:
Alone in the Dark 5.
Im Mdrz 2007 solle es
kommen, stand in ei-
nem Rundschreiben
von Atari. Kurz darauf
der Riickzieher: ein
Versehen, der Termin
gelte nur fiir die inter-
ne Planung! Wann's
kommt, wisse man
nicht genau, wohl
irgendwann 2007.

Kandidat Nummer 2:
Brother's in Arms:

; Hell's Highway. Der

Weltkriegs-Shooter
auf Basis der Unreal
Engine 3 wurde ur-
spriinglich vor gut ei-
nem Jahr angekiin-
digt. Es war mal von
Anfang 2007 die Rede,
aber Ubisoft legt sich
da inzwischen nicht
mehr fest: Wann's
kommt, wisse man

=== nicht genau, wohl
= irgendwann 2007.

Kandidat Nummer 3:
Medal of Honor: Air-
borne. Seit mehr als
einem halben Jahr ist
es still um das Shoo-
ter-Projekt, das ei-
gentlich zu Weihnach-
ten in den Ldden hatte
sein sollen. Also fragen
wir bei Electronic Arts
nach: Wie steht die
Sache? Wird's Januar?
Antwort: Wann's
kommt, wisse man
nicht genau, wohl
irgendwann 2007.

UNREAL TOURNAMENT 2007

y
Gt

02/2007 GameStar

Kandidat Nummer &4:
Unreal Tournament

s 2007. Heil erwartet,

aber seit {iber einem
Jahr stiefmiitterlich
behandelt, weil der
Entwickler Epic Games
alle Krdfte auf den
Konsolentitel Gears of
War geworfen hat.
Der ist inzwischen seit
einem Monat drau-
Ren. Und UT? Wann's
kommt, wisse man
nicht genau, wohl
irgendwann 2007.

DAS KOMMT IM JANUAR

Name
Another World

Arthur and the Minimoys

Bier Tycoon

Europa Universalis 3

Kino Mogul

Panzer Elite Action: Dunes of War
Schweinchen Wilbur...

S.R.A.CS.

Switchfire

Tortuga: Two Treasures

World of Warcraft: Burning Crusade

TERMIN-UPDATEm

Publisher
Frogster

Atari
Frogster
Paradox
Atari
Jowood
Sega
Frogster
Frogster
Ascaron

Blizzard

Datum
25.01.2007

18.01.2007
03.01.2007
26.01.2007
25.01.2007
26.01.2007
05.01.2007
30.01.2007
03.01.2007
24.01.2007
16.01.2007
Another
World:
Im Januar
erscheint die
Neuauflage
des Amiga-

Klassikers
von 1991.

AKTUALISIERTE RELEASE-DATEN FINDEN SIE UNTER > WWWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [EEH

DARAUF WARTEN DIE GAMESTAR-LESER

30 Spellforce 2: Dragon Storm

Rang Spiel Tendenz  Vormonat
1 Stalker A 2
2 (rysis A 3
3 Dragon Age A -
4 Command & Conquer 3: Tiberium Wars ([ ] N
5  World of Warcraft: Burning Crusade v 1
6  Diablo3 v 5
7 Hellgate: London A 9
8  Sacred2 A 10
9 Supreme Commander A 3

10 Spore v 7
1 Assassin's Creed A -
12 Tomb Raider Anniversary A -
13 Unreal Tournament 2007 A 16
14 Die Siedler 6 v 8
15 Duke Nukem Forever A 20
16 Das Schwarze Auge: Drakensang A 18
17 Bioshock v 15
18 Half-Life 2: Episode 2 v 2
19  Elveon A 2

20 Medal of Honor: Airborne A 25

21 Alan Wake v 19
2 (Call of Duty & A u
23 Warhammer Online v 6

4 The Witcher v N

25 Stranglehold v 1

26 Starcraft 2 A -

o Silent Hunter & A 30

28 Chronicles of Spellborn A -

29 Test Drive Unlimited v 3
A

Herstellerangaben; ohne Gewdhr

Quelle: Mitmachkarten GameStar-Ausgabe 01/07
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Das Ende der Spekulationen

COMMAND & CONOUER 3

TIBERIUM WARS

Invasoren oder Besucher — alles nur eine Frage der Perspektive. Wir liefern erste Fakten zur dritten
aullerirdischen Kriegspartei und berichten von unseren Erfahrungen mit dem Multiplayer-Modus.

D ieser Mann ist wahn- Generile, denen er vertrauen tivsten den Hintern versohlen,
sinnig, fummeltanNu-  kann-Leute wie uns. sondern nebenbei auch viele
klearwaffen rum, bezeichnet Ehrensache, dass wir unse- Geheimnisse liuftet: Gber die
sich selbst als Messias ...schon, rem alten Kumpel helfen. Story, die Filmsequenzen und
dass wir ihn endlich wiederse-  Schlief8lich kénnen wir bei die-  die mysteriose dritte Fraktion.

hen.Kane, charismatischer Bo-  ser Gelegenheit erstmals den
sewicht der Command & Con-  Multiplayer-Modus von Com-
quer-Spiele, will es im dritten mand & Conquer 3: Tiberium Geheimnisse miissen erstmal
Teil der Echtzeitstrategie-Serie =~ Wars ausprobieren. Unterstiit- warten, wir haben eine
wieder ordentlich krachenlas-  zung bekommen wirdabeivon Schlacht zu gewinnen. Und da-
sen. Aber fiir die finsteren Pldne ~ C&C-Entwicklungsleiter Mike zubendtigen wir wie in den bei-
seiner Terrororganisation Nod  Verdu, der uns nicht nurerkldrt, den Vorgéngern Der Tiberium
bendtigt er neue Verbiindete. wie wir unseren arroganten Konflikt (1995) und Tiberian Sun
Ebenso skrupellose wie fahige  Feinden von der GDI am effek-  (1999) zum einen Strom, zum

Ohne Strom kein Atom

SO FUNKTIONIERT DIE STEUERUNG

<5

e
S Rifleman Sguad E

E‘ ;‘ ; l — : : '—‘>>/\< @ @ 1:‘v < / = 4‘ :‘. =1
Im (&C-typischen Vertikalmenii (O sehen Sie die Karte, den aktuellen Energie- und Tiberiumbestand sowie Ihre verfiigharen Bau-
und Einheitenoptionen. Uber die Reiter wechseln Sie zwischen den Gebdude- und Einheitentypen sowie den aktuellen Produktions-
ketten. Das Infofenster O zeigt Stirken, Schwichen, Upgrades, Erfahrungsstufe und Lebensenergie der gewahlten Einheit. Uber die
Icons links daneben aktivieren Sie Spezialfihigkeiten. Uber die Steuerleiste & befehlen Sie generelles Einheitenverhalten wie »Feu-
er erwidern«. Die Icons am Bildschirmrand @ zeigen die verfiigharen Spezialangriffe, vom Aufkldrungssatellit bis zum lonenstrahl.

Rank: 4\\

_ Die Erntemaschinen jeder Kriegspartei haben jeweils eine spezifische Spezialfihigkeit.

anderen das Mineral Tiberium.
Ersteres erhalten wir durch den
Bau unseres ersten Kraftwerks,
Letzteres mit Hilfe einer Raffi-
nerie und eines Tiberium-
Sammlers. Frohe Kunde fiir alle
Serienveteranen: Die Erntema-
schine verhalt sich schon jetzt
erfreulich intelligent und sucht
selbststandig den Weg zum
nachsten Tiberiumfeld. Binnen
einer Minute haben wir so die
Rohstoffe fiir ein weiteres klas-
sisches Command & Conquer-
Gebaude zusammen: die Hand
von Nod. Hier stellen wir einige
MG- und Raketenschiitzen fiir
einen ersten Stoftrupp zusam-
men. Macht der Gewohnheit:
Anfangs erteilen wir solche Be-
fehle noch im Warcraft-Stil —
Klick aufs Gebaude, Klick auf
die gewtnschte Einheit. Doch
schon bald stellt sich das alte,
vergessen geglaubte C&C-Ge-
fiihl wieder ein, und wir nutzen
ausschliellich das traditionelle
Vertikalmenti am rechten Bild-
schirmrand. Schlief$lich konnen
wir so jederzeit Einheiten und
Gebaude bestellen, unabhingig
davon, wo wir uns gerade auf
der Karte befinden.

Bankiiberfall

Unser Stof8trupp begibt sich auf
eine erste Erkundungstour und
entdeckt eine zerstorte Stadt in
der Kartenmitte. Mike Verdu
gibt uns den Tipp, dass wir
moglichst viele Infanteristen
wie in C&C Generale in den Rui-
nen verschanzen sollten. Gute
Idee: Wir besetzen ein zerschos-
senes Hochhaus im Stadtkern,
eine rote Flagge auf dem Dach
markiert unser neues Eigen-
tum. Keine Sekunde zu friih,
denn plétzlich brausen zwei Or-
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ca-Flugzeuge unseres GDI-Geg-
ners heran. Die Raketen unserer
verschanzten Soldaten holen
die Flieger in Nullkommanichts
vom Himmel, ohne Deckung
waren unsere Jungs jedoch
chancenlos gewesen. Im ferti-
gen Spiel sollen neutrale Ge-
baude noch weitere Vorteile
bringen: Wer eine Bank kontrol-

oz

liert, erhoht sein Tiberium-Ein-
kommen —Besetzer eines Tech-
nologiezentrums kénnen dort
spezielle Upgrades erforschen.
»Unser Ziel ist es, dass moglichst
uberall auf der Karte etwas pas-
siert, nicht nur in der Nahe der
Stiitzpunkte, erklart Mike Ver-
du. Zumindest in unserem Mul-
tiplayer-Match gelingt dies, der

T

L | A

Orcas attackieren einen Nod-Stlitzpunkt. Diese Flugzeuge verfiigen nur (iber einen begrenz-
ten Raketenvorrat und miissen zum Nachladen zum Flughafen zuriickkehren.

Ny AN B e e e

Nod attackiert eine GDI-Basis mit Shredder-Tanks und Avataren. Diese Mechs kdnnen verbiindete Einheiten zerstoren, um sich mit deren Waffengattungen aufzuriisten.

Stadtkern bleibt bis zum Ende
der Partie hart umkampft.

Tarnen, Tauschen, Nod

Die standigen Kampfe in der
Kartenmitte fordern viel Auf-
merksambkeit. Ideale Vorausset-
zungen fiir einen kurzen, aber
heftigen Uberraschungsangriff
auf die Basis unseres Gegners —

Ein GDI-Konvoi gerdt in einen Hinterhalt der Bruderschaft von Nod. Deren Flammenpanzer
sind besonders effektiv gegen Infanterie, haben aber nur eine sehr geringe Reichweite.

Der Tiberium-Sammler von GDI hat ein Maschinengewehr auf dem Dach, was ihn zumindest vor kleinen Infanteriegruppen schiitzt.

eine Spezialitdt von Nod. Auf
Empfehlung von Verdu bauen
wir in unserer Fahrzeugfabrik ei-
nige Tarnpanzer und zwei siind-
teure fledermausgefliigelte Ver-
tigo Bomber auf dem Flugfeld.
Beide Einheiten werden erst
dann sichtbar, wenn sie das Feu-
er eroffnen oder von feindlichen
Abwehrtlirmen entdeckt wer-




Preview

Ein erstes Bild
von Einheiten
der Alien-
Fraktion. Die
tripod-dhn-
lichen Riesen-
roboter heiRen
Annihilator
und verschie-
Ben ihre Lla-
serstrahlen
gleichzeitig in
samtliche
Richtungen.

_ Die Erntemaschinen von Nod verfiigen iiber eine Tarnfunktion und kénnen dadurch nur von Aufklirern entdeckt werden.

den. Das Flankenmanover ge-
lingt, wir erspahen eine unge-
schuitzte GDI-Raffinerie, die wir
ebenso schnell wie effektvoll in
samtliche Einzelteile zerlegen.
Dummerweise verschlafen wir
im Rausch des Triumphes den
Riickzug: Die schwache eigene
Panzerung und die Raketen von
vier herbeiflitzenden GDI-Bug-
gys werden unseren Tarnein-
heiten zum Verhéngnis.

Erst erschlieBen,
dann schieRen

Die abseits gelegene Gegner-
Raffinerie und unsere bedenk-
lich schnell schwindenden Roh-
stoffvorrate uns
schmerzhaft daran, dass wir
nur ein einziges Tiberiumfeld

erinnern

abernten — zu wenig, um in ei-
nem lingeren Multiplayer-
Match zu tiberleben. Das Er-
schlief3en eines neuen Erzvor-
kommens erfordert deutlich
mehr Aufwand als in den Vor-
gianger. Um Gebdude abseits
der Heimatbasis zu errichten,
miissen wir namlich zunachst
einen ebenso kostspieligen wie
schwach gepanzerten Aufien-
posten bauen. In dessen ver-
flucht knapp bemessenen Um-
kreis konnen wir nun eine wei-
tere Raffinerie und einen Shred-
der-Abwehrturm errichten -
schlieRlich haben wir aus dem
Fehler unseres Gegners gelernt.
Praktisch: Der Turm wird gleich
mit drei Geschiitzen geliefert,
die wir beliebig verteilen diir-

fen, um einen grofitmoglichen
Radius abzudecken.

Multifunktions-Roboter

Die Tiberiumforderung lauft
wieder auf Hochtouren, jetzt
wollen wir die dicken Dinger
aufs Schlachtfeld fithren. Mike
Verdu zeigt auf ein unschein-
bares Roboter-Icon — und eine
halbe Minute spater stampft
ein turmhoher Mech aus unse-
rer Fahrzeugfabrik. Der so ge-
nannte Avatar verfiigt serien-
maflig tiber eine Laserkanone,
die zwar relativ wenig Durch-
schlagskraft, aber dafiir eine
grofle Reichweite hat. Die ei-
gentliche Stirke des Avatars
liegt jedoch in seiner Flexibi-
litat: Indem wir eigene Einhei-

ten opfern, konnen wir ihn mit
bis zu finf weiteren Geschiit-
zen aufristen. Weil wir durch
den immer noch andauernden
Hauserkampf wissen, dass un-
ser Gegner verstarkt auf Infan-
terie setzt, verschrotten wir ei-
nige Flammenpanzer, deren
Flammenwerfer wir im stérker
gepanzerten und nun auch viel-
seitigeren Avatar deutlich bes-
ser gebrauchen konnen.

Mehr Wummes als
Supreme Commander?

Mit dem Bau des Tempels von
Nod komplettieren wir die Vor-
bereitungen fiir unsere finale
Attacke. Denn sobald der Tem-
pel steht, startet die Aufladezeit
fiir den Spezialangriff von Nod:

] » geplanter Umfang: zwischen 60 und 80 Minuten

» bereits bestatigte Schauspieler: Michael Ironside
(Starship Troopers), Billy Dee Williams (Lando Calris-
sian in Das Imperium schldgt zuriick), Tricia Helfer
(Battlestar Galactica), Joe Kucan (Command & Con-
quer 1&?2), Josh Holloway (Lost)

» gedreht wird diesmal auch an realen Schaupldtzen

| » Budget und Regisseur hdlt EA noch geheim

| > Soundtrack-Komponist ist Steve Jablonsky (Die Insel)

& » samtliche Videos werden in HD-Qualitdt produziert

» Filmszenen sollen erstmals auch wdhrend der Mis-
sionen eingesetzt werden und die Geschichte per
Fenstereinblendung weitererzdhlen

GameStar 02/2007
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Fahnen markieren besetzte Gebaude. AuRerdem schauen Gewehre aus den Fenstern.

ein Nuklearschlag. Am unteren
Bildschirmrand erscheint nun
wie in C&C Generile ein Count-
down, der auch unserem Feind
von der GDI unmissverstand-
lich klar macht, wann die Stun-
de schldgt. Dass allein schon
dieser Countdown eine méchti-
ge Waffe ist, zeigt die panische
Reaktion unseres Gegners: Er
wirft den Grofsteil seiner Ein-
heiten in Richtung des Tempels
und vernachldssigt dabei die
Verteidigung seiner Basis —eine
leichte Beute flir unsere Avata-
re und die aus den Ruinen stiir-
menden Fuf3truppen. Wenige
Sekunden vor Ablauf des ato-
maren Countdowns liegt das
letzte GDI-Geb&dude in Trim-
mern, trotz des Sieges sind wir
deshalb ein bisschen traurig.
Verdu trostet uns: »Die Effekte
flir den Nuklearschlag sind eh
noch nicht fertig. Unsere Grafi-
ker haben die Atombombe von
Supreme Commander gesehen
und wollen das noch bei weitem
Ubertreffen.« Dass wir trotz des
Sieges nur an der taktischen
Oberfliche von Command &
Conquer 3 gekratzt haben, miis-
sen wir in einer zweiten Partie
erkennen, in der wir nun mit der
GDIin die Schlacht ziehen. Fiir all
unsere Strategien hat unser Geg-
ner aus der C&C-Community
den passenden Konter parat. Die
besten Szenen unserer Demon-
tage sehen Sie in einem ausfihr-
lichen Video auf der DVD.

Inavsion oder nur

zu Besuch?

Absolutes Filmverbot herrscht
bei der Enthiillung der bislang
geheim gehaltenen dritten
Kriegspartei. GameStar-Leser

R

wissen allerdings schon seit un-
serer Titelstory in der Ausgabe
9/06 Bescheid: Im Kasten »Fak-
ten zur geheimen Fraktion«
schlussfolgerten wir damals,
dass sich eine »tiberium-affine«
auferirdische Rasse in den Kon-
flikt zwischen Nod und der GDI
einschaltet - eine Punktlan-
dung, wie Verdu grummelnd
zugibt. Ein Trailer zeigt erste
Einheiten: Wir sehen insektoide
Roboterwesen, die vom Design
her stark an den Kinofilm Krieg
der Welten von Steven Spiel-
berg erinnern. So fithren die
Aliens tripod-ahnliche Maschi-
nenin die Schlacht, die dank ih-
rer Krakenarme in alle Richtun-
gen feuern konnen.

Der Name der dritten Partei?
»Das hangt ganz von der Per-
spektive ab.«, erldutert Verdu.
»Die GDInennt sie >Invasorens,
Nod einfach nur >Besucher<.«
Schon seit Beginn der Mensch-
heit ruhten diese Wesen in ei-
ner Stasis in der Nahe des Nep-
tuns. Irgendein besonderes Er-
eignis weckt sie im Jahr 2047
aus ihrem Tiefschlaf, und sie
landen mit ihren Raumschiffen
auf der Erde, ausschliefslich in
den tiberiumverseuchten To-
deszonen. Uber ihre genauen
Ziele und Motive schweigt sich
Verdu aus. Die sollen wir erst er-
fahren, wenn wir in der dritten
Kampagne von Command &
Conquer 3 selbst das Komman-
do liber die Aliens fithren. Zuvor
miissen wir jedoch sowohl den
Feldzug der GDI als auch den
von Nod durchgespielt haben.

Alles anders, bis auf Kane

Die drei Solokampagnen sollen
laut Verdu 35 Missionen umfas-

Alien-Sammler schweben dank hovercraft-dhnlicher Technologie iiber den Boden und bauen das Tiberium deshalb am schnellsten ab.

Hohenunterschiede sollen sich auf die Reichweite der Waffen auswirken.

sen. Rund 80 Minuten der C&C-
typischen Realfilmszenen seien
bereits im Kasten. Mehr als ge-
nug Stoff, um zwischen und
auch wahrend der Einsétze eine
iiberraschend tiefgriindige Ge-
schichte zu erzdhlen — so zumin-
dest unser Eindruck nach der
Prasentation einiger Video-
schnipsel. Zum Beispiel ent-
brennt innerhalb der GDI ein
heftiger Konflikt zwischen de-
ren Chef (gespielt von Billy Dee
Williams, u.a. Lando Calrissian
in Das Imperium schlagt zuriick)

COMMAND & CONQUER 3

%ﬁ‘ : 2o S Sk

Die griinen Strahlen zeigen, dass wir das Railgun-Upgrade erforscht haben.

i} £

und dem kommandofithrenden
Offizier (Michael Ironside, Star-
ship Troopers). Auch Nod ist nicht
mehr nur grundsatzlich bose, et-
wa wenn einem Militar-Analys-
ten (Josh Holloway, Lost) plotz-
lich das schlechte Gewissen
plagt. Nur Kane (erneut gespielt
von Joe Kucan) bleibt ganz der
Alte: wahnsinnig wie eh und je,
mit einer besonderen Vorliebe
fiir Atomsprengképfe und im-
mer noch davon tiberzeugt, der
Messias zu sein —schon, dass wir
ihn endlich wiedersehen. i

heiko@gamestar.de

Genre: Echtzeit-Strategiespiel

entwickler: EA Los Angeles | EA

Termin: Mdrz 2007 status:  ZU 80% fertig > DVD:
. . . . Video-Special
Heiko Klinge: »Wow, das knallt! In den Multiplayer-Partien von (&(3 macht B
mir sogar das Verlieren SpaB. Wenn die halbe Basis in die Luft fliegt und Flam-  ZZ25,
men iiber den Boden ziingeln, lsst die pure Faszination dem Ar- (f.’.ll)
ger einfach keine Chance. Um so schdner, dass hinter all dem ',/

> GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie
QUICKLINK

Feuerwerk schon jetzt ein tolles Spiel steckt: GDI und Nod
wirken bereits gut ausbalanciert, es geht sofort zur Sache,
das Interface schafft den Spagat zwischen traditionellen
(&(-Elementen und modernem Bedienungskomfort. Sollten
die Solokampagne und die dritte Fraktion ebenso gut funk-
tionieren, wird (&(3 das erhoffte Meisterwerk.«

POTENZIAL SEHR GUT
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World of Ringcraft?

DER HERR DER
RINGE ONLINE

E inen Hummer fachge-
recht zu verspeisen ist
ziemlich schwer. Ohne das noti-
ge Werkzeug, eine Portion Frust-
resistenz und viel Erfahrung
wird’s nichts mit dem Genuss.
In Sachen Bedienung ist das le-
ckere, aber robuste Krustentier
also ein klarer Fall flir Fortge-
schrittene. Mit Online-Rollen-
spielen war es vor nicht allzu
langer Zeit genauso. Ein Wirr-
warr an Talentbdumen, unend-
lich viele Chat- und Emote-Ktir-
zel, wildes Tastensuchen fiir
den richtigen Angriff — vielen
Genrefremden war das zu hef-
tig. Bis World of Warcraft kam
und die Gattung mal eben ein-
steigertauglich gemacht hat.
Dass Blizzards Online-Rollen-
spiel nicht zuletzt deshalb zum
Mega-Erfolg wurde, ist hinlang-
lich bekannt. Das Team von
Turbine (D&D Online) lehnt sich
mit seinem neuen Titel Der Herr
der Ringe Online daher stark an
World of Warcraft an. Wir wa-
ren vor Ort in Boston, um den
ersten Online-Ausflug in Tol-
kiens Welt zu unternehmen.
Den Hummer gab’s anschlie-
Rend zum Abendessen.

mANGESPIELT ONLINE-ROLLENSPIEL

Ende Geldnde

Eines vorweg: Wenn das Spiel
im Frithjahr 2007 erscheint, ist
es im Grunde kein komplettes
Herr der Ringe-Paket. Stattdes-
sen Ubernimmt Turbine eine
Idee, die bei Guild Wars bereits
funktioniert hat: Die Welt, an-
fangs noch auf wenige Areale
beschréankt, soll in regelmafi-
gen Abstinden mit (wahr-
scheinlich kostenpflichtigen)
Updates erweitert werden,
nebst neuen Quests, Monstern
und NPCs. Deshalb besteht
Mittelerde zu Beginn »nur« aus
dem Reich Eriador, das vom
Meer im Westen tber das Au-
enland (in dem auch der erste
Film beginnt) und Bree bis zum
Nebelgebirge reicht. Klingt we-
nig, doch das Startgebiet soll
immerhin so grof sein wie ei-
ner der beiden World of War-
craft-Kontinente — wer von ei-
nem Ende zum anderen laufen
will, ist also gut eine Stunde
unterwegs. Wie in Guild Wars
soll jedes Areal seine eigene Ge-
schichte erzahlen. Fiir den An-
fang liegt das endgtiltige Ziel im
Nordosten Eriadors —in der Ver-

Ein Spiel, sie zu knechten, sie
alle zu finden, ins dunkle Zim-
mer zu treiben und ewig
an den PC zu binden.

nichtung des He-
xenkonigs von
Angmar.
Spater r
sollen dann
nach und nach die
restlichen Gebiete wie
Rohan, die Minen Morias
und nattirlich Mordor folgen
—inklusive neuer, in sich ge-
schlossenen Geschichten.

Sei nicht bose!

Vier Rassen stehen zur Aus-
wahl: Elben, Zwerge, Men-
schen und Hobbits. In die
pickelige Haut von Orks
oder Trollen diirfen Sie
im Spiel hingegen
nicht schliipfen -
zumindest nicht
wie gewohnt,

aber dazu spater
mehr. »Die Guten werden in

den Biichern bis ins kleinste De-
tail beschriebenc, klart uns Jeff
Anderson, der Chef von Turbine
auf. »Dem steht eine nahezu ge-
sichtslose bése Macht gegenti-
ber, tiber die es deutlich weniger
Hintergrundinformationen gibt.
Bevor wir also irgendetwas er-
finden, um den Schurken mehr

Der Grund: Gleich zu Beginn er-
zahlt das Spiel flir jede Rasse ei-
ne eigene Geschichte. So starten
Sie als Elb beispielsweise in ei-
nem Dorf, das gerade von Trol-
len und allerhand anderen Bos-
lingen angegriffen wird. Hauser

brennen, Monster brechen

durch Mauern und Tore, und

Unzdhlige Details wie diese lustigen Hobbits erwecken Mittelerde zum Leben.

_ Jeff Anderson: »Es war schwieriger, manche Designentwiirfe hier im Team durchzusetzen als bei Tolkien Enterprises.«

Substanz zu verleihen, ent-
schlossen wir uns, auf sie als
spielbare Rassen zu verzichten.«
In den Ohren eines Herr der Rin-
ge-Fans mag das wie eine
schwache Ausrede klingen,
immerhin bieten die Werke Tol-
kiens durchaus gentigend Infos
zu Charakter und Gesellschaft
der Orks. Allerdings wiirde es
wohl nicht zu Mittelerde pas-
sen, wenn Sie als einzelner Ork
durch die Gegend streifen.
Immerhin treten die Monster in
den Biichern meistens als Ar-
mee statt als selbststandig den-
kende Individuen auf. Beim ers-
ten Anspielen hat es uns auf je-
den Fall nicht gestort, dass man
nur auf der guten Seite kampft.

Turbine wurde im Jahr 1994
gegriindet. Das aus mittlerweile
250 Mann bestehende Team
hat sich auf die Entwicklung
von Online-Rollenspielen spe-
zialisiert. Nach fiinf Jahren er-
schien mit Asheron's Call das
erste Spiel der Firma, 2001 und 2005 folgten die Er-
weiterungen Dark Majesty und Throne of Destiny.
Iwischendurch verdffentlichte Turbine 2002 Ashe-
ron's (all 2, das 2005 ebenfalls ein Addon namens
Fallen Kings nach sich zog. Kurz darauf, Mitte 2006,
kam mit Dungeons & Dragons Online Turbines drit-
tes Online-Rollenspiel in die Ldden. An Der Herr der
Ringe Online arbeitet ein etwa hundertkdpfiges
Team seit Giber vier Jahren. Turbine hat seinen Sitz in
Westwood, einem Vorort von Boston, Massachussets.
Bisher verdffentlichte Spiele: Asheron's (all, As-
heron's (all 2, D&D Online

Derzeit in Entwicklung: Der Herr der Ringe Online

GameStar 02/2007




Preview

0000000000000: Briee =

the
)000000: Bree - General]

the;

Level 50 -2.023.700 /12.023.700

Questgeber erkennen Sie an einem Ring {iber dem Kopf. Kenner des Buches oder der Filme erkennen das Schild sofort: Wir laufen in Bree gerade in das Gasthaus »Zum Tanzelnden Pony«.

02/2007 GameStar

der Elbenfiirsten Elrond hochst-
personlich gibt Thnen den Auf-
trag, die Einwohner zu retten.
Genau da liegt die Stirke von
Der Herr der Ringe Online: Fans
des Tolkien-Universums oder
auch nur die Kenner der Filme
werden die meisten Orte und
Personen sofort wiedererken-
nen und eine helle Freude dar-
an haben, Mittelerde zu erkun-
den—und es den Bosen so rich-
tig heimzuzahlen.

Keine gelben
Ausrufungszeichen

Schon nach den ersten Spielmi-
nuten ist klar: Wer World of
Warcraft gespielt hat, wird sich
auch in Der Herr der Ringe Onli-
ne sofort zurechtfinden. Die De-
signer haben in Sachen Bedie-
nung quasi alles aus Blizzards
Programm tibernommen. Keine
Uberraschung: Immerhin ha-
ben teilbare Quests, das Vor-
schaufenster fir Waffen und
Ristungen oder der Vergleich
zwischen gesammelten und be-
reits angelegten Gegenstanden
Genre-Maf3stabe gesetzt. Auch
sonst erinnert viel an den Kon-
kurrenten aus Kalifornien:
Questgeber markiert das Spiel
durch—wer hitte das gedacht -
goldene Ringe iiber dem Kopf,
der Rucksack besteht aus meh-
reren Taschen, und bei Hand-
lern diirfen Sie versehentlich
verkaufte Gegenstande gebtih-
renfrei zurtickerstehen. Ein paar

zusatzliche Vereinfachungen
haben sich die Designer trotz-
dem ausgedacht. So teleportiert
ein NPC, der eine Instanz-Quest
fur Sie hat, den Helden auf
Knopfdruck zum Eingang des
jeweiligen Dungeons. Rollen-
spielpuristen diirfen aber jeder-
zeit zu Fufd zum Zielort.

Details, Details, Details

Fiir Der Herr der Ringe Online
hat sich Turbine die Lizenzen

der Buch-Trilogie und der Vor-
geschichte Der kleine Hobbit ge-
sichert. Die Rechte an den Fil-
men liegen weiterhin bei Elec-
tronic Arts (Schlacht um Mittel-
erde, Der WeiRe Rat). Mit dem
Wissen aus dem tausendseiti-
gen Walzer fiillt das Design-
team Mittelerde an allen Ecken
mit Leben und vielen net-
ten Details. Beispiels-
weise finden Sie in Hob-
bingen eine aufgebrach-

STATIONEN IN DER HERR DER RINGE ONLINE-WELT

te Bauerin, die versucht, eine
auf ihrem Dach grasende Kuh
mit einer Karotte wegzulocken.
Und in einer Gruft nahe einer
Zwergenfestung im Norden Eri-
adors steht ein Hohlentroll, der
offenbar unwissend in einen
Lichtstrahl getorkelt ist und
deshalb zu Stein verwandelt
wurde. Da Sie zur selben Zeit

Im Verlauf der Story erkunden Sie ganz Eriador, starten
als Hobbit in Hobbingen (1), erfiillen Auftrage fiir die
Biirger in Bree (2), treffen die Gemeinschaft des Ringes
in Bruchtal (3) und besteigen die Wetterspitze (4).

Die Riickkehr des Konigs ist mit iiber 1,1 Milliarden Dollar Einspielergebnis der nach Titanic zweiterfolgreichste Film aller Zeiten.




unterwegs sind wie die Gefahr-
ten um Frodo und Aragorn, tref-
fen Sie die Helden-Prominenz
immer mal wieder an bekann-
ten Orten. Beispielsweise ver-
teilen Bilbo Beutlin oder Arwen
in Bruchtal Auftrdge. Und wer
das erste Mal vor Gandalf steht,
bekommt unweigerlich weiche
Knie. »Wir sind gespannt, was
die Community mit der Welt
anstellt«, erzahlt uns Anderson.
»Schon wihrend des Betatests
haben sich im September einige
hundert Spieler am Festbaum
in Beutelsend getroffen, um Bil-
bos Geburtstag zu feiern. Das
war ein tolles Erlebnis!«

Da werd’ ich zum Tier!

Und wie sieht’s mit PvP-Kdmp-
fen aus, wenn man nur auf der
guten Seite spielen darf? »Wir

mANGESPIELT ONLINE-ROLLENSPIEL

Manche Talente l6sen Flachenzauber aus, wenn alle im Team dieselbe Aktion ausfiihren.

wollten auf jeden Fall vermei-
den, dass sich Hobbits und El-
ben in Bruchtal gegenseitig auf
den Kopf hauen, erklart Ander-
son. Deshalb soll es dhnlich den
Schlachtfeldern eines World of
Warcraft spezielle, vom PvE-Be-
reich unabhéngige Areale ge-
ben, in denen Sie gegen andere
Spieler antreten konnen. Und
jetzt wird’s interessant: Denn
flir manche PvP-Quests schliip-
fen Sie kurzfristig in die Haut ei-
nes Bosewichts (Ork, Troll oder
dhnliches) und absolvieren Mis-
sionen, flr die Sie in der Regel
andere, in diesem Fall »gute«
Spieler zur Strecke bringen
miussen. Ahnlich wie bei Guild
Wars sammeln Sie dabei so ge-
nannte Monsterpunkte, mit de-
nen Sie machtigere Monster-
Avatare fur kiinftige Auftrage
oder neue Fertigkeiten und Zau-
ber fiir Thren Hauptcharakter
freischalten. Solche PvP-Missio-
nen sind laut Turbine kein
Muss. Wer also keine Lust dar-
auf hat, andere Mitspieler zu
verhauen, kommt in der Ge-
schichte trotzdem voran.

Wie im Himmel,
so auf Erden?

In Der Herr der Ringe
Online arbeitet eine
eigens entwickelte

Grafikengine. Und
\ diesieht schonjetzt
sehr gut aus. Vege-
tation, Details bei Ge-
bauden und Land-
schaft, die enor-
me Weit-

sounded likefiticamelfrom . &

there!:

Bevor wir weiterkdnnen, miissen wir zuerst mit Wassereimern ein Feuer ldschen.

sicht sowie in Echtzeit berech-
nete Wasserspiegelungen set-
zen Mittelerde hitbsch in Szene.
Besonders gut ist den Grafikern
der Himmel gelungen. Uber
den ziehen scheinbar plastische
Wolken, durch die die auf- und
untergehende Sonne sanfte

Strahlen wirft. Bei Nacht erken-
nen Sie sogar die unterschied-
lichen Sternzeichen am Firma-
ment. Bis zum Erscheinen im
Frihling sollte Turbine aber
noch etwas mehr optische Ab-
wechslung in die teils langat-
migen Instanzen bringen. 4171

|
- -
oulcannot do‘tﬁiﬁj

With gre la[vll asuremy lord 2

In einer Quest miissen wir wahrend einer Traumsequenz einen Magier toten.

DER HERR DER RINGE ONLINE

Genre: Online-Rollenspiel
Termin: 1. Quartal 2007

danielm@gamestar.de

Entwickler: Turbine / Codemasters

Status: zU 90% fertig

Daniel Matschijewsky: »Vieles, was Turbine vorhat, birgt Risiken: ein vorerst

nur halb begehbares Mittelerde, nur die

bare Rassen, der gewagte PvP-Modus. Aber nach dem ersten
Anspielen habe ich derartige Gedanken sofort vergessen. Zu
lebendig ist die Welt, zu viel SpaR machen die Entdeckungs-
reisen, Kimpfe und Quests. Und fiir mich als Herr-der-Rin-
ge-Fan gibt's im Friihling sowieso kein Halten. Denn nir-
gendwo sonst finden Sie eine so stimmige und detaillierte
Umsetzung von Tolkiens Fantasy-Welt. Auf nach Eriador!«

»guten« Volker als spiel-

POTENZIAL SEHR GUT
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Preview

Links vier tot. Und rechts vier lebend!

Z ombies, Uberall Zom-
bies. Vom Dach spahen
die Uberlebenden zu den wan-
kenden Gestalten auf der Stra-
Re hinunter. Die Gruppe muss
da durch, zu einem Hochhaus.
Dort wird der rettende Hub-
schrauber landen. Ein letztes
Mal spricht sich das Viererteam
ab. Wer geht voraus? Wer bleibt
als Scharfschiitze im Hinter-
grund? Dann geht’s los — und

Sie konnen dabei sein. Im Mehr-
spieler-Shooter Left 4 Dead spie-
len Sie einen der Uberlebenden
und ballern sich mit bis zu drei
Freunden durch Zombiehorden.
Anders als in Mods wie Killing
Floor fiir UT 2004 gibt’s nicht
nur KI-gesteuerte Untote, auch
bis zu vier Monster werden von
Spielern gelenkt. Klar: Wer fiir
diese so genannten Infizierten
antritt, muss die Uberlebenden
nicht retten, sondern erledigen.

Monstréses Teamwork

Left 4 Dead ist das neue
Projekt von Turtle Rock,
g die fiir Valve (Half-Life 2)
bereits Counterstrike
Source entwickelt
haben. Auch Left 4

Valves Source-
Grafikengine,
soll jedoch

Vom sicheren Dach aus belauern die iberlebenden einen Boomer.

= s

»Sie kommen aus der Holle, denn dort gibt es viel zu viele,
singen Die Arzte iiber Zombies. Auch im Team-Shooter
mischen Untote mit. Doch die kommen aus dem Internet.

dramatischer inszeniert sein
als Counterstrike: Die Uberle-
benden wehren sich verzwei-
felt gegen die Monstermassen.
Denn selbst die Standardzom-
bies sind schnell und schlau;
sie springen etwa liber Hinder-
nisse hinweg ein Gruppenmit-
glied an. Solche Szenen sind
nicht geskriptet. Die Zombie-KI
hat Michael Booth program-
miert, der schon die offiziellen
Bots fiir Counterstrike entwarf.

Folgerichtig beherrschen auch
andere Monster unfeine Tricks.
Der flinke Jager reifdt einen
Uberlebenden zu Boden, wo sich
sofort andere Untote auf ihn
stlirzen. Das Opfer feuert im Lie-
gen verzweifelt mit der Pistole

; in den Zombiehaufen, ist aber
Dead basiert auf 7/ dennoch auf einen Mitspieler

angewiesen, der den Jager und
dessen fauligen Freunde ver-
treibt. Der fette Boomer wiede-
rum spuckt Gift, das Spieler
blendet. Zudem explodiert er bei
Beschuss. Der Smoker zieht Uber-
lebende mit einem Schleim-
tentakel zu sich heran. Und der
Tank ist ein méachtiger Nah-
kampf-Riese. Wer flir die Unto-
ten spielt, darf sich ein beliebi-
ges Monster aussuchen, sollte
dessen Fahigkeiten aber taktisch
klug und im Team mit den Kol-
legen einsetzen. Zum Beispiel
blendet der Boomer einen Geg-
ner, der Smoker zieht ihn heran,
und der Tank verpasst ihm ei-
nen vernichtenden Prankenhieb.

Gemeinsam todlich

Die Uberlebenden sind aller-
dings auch keine Mauerblim-
chen und wehren sich nach
Kraften. So gibt’s neben dem
Im-Liegen-in-den-Zombiehau-
fen-Schief3en noch weitere Spe-
zialmanover. Zum Beispiel
knallen sie heranspringenden
Jagern den Kolben ihrer Uzi ins
faulige Antlitz und erledigen

DIE PARTEIEN

Di erlebenden von links nach rechts: Rocker,
Teenager, Vietnam-Veteran und Manager.

Dieser mondbeschienene Beulenzombie gehort zu

den Infizierten, Spieler konnen ihn steuern.

GameStar 02/2007



die zuriicktorkelnden Biester
mit einigen Feuerstofien. Jeder
Uberlebende hat individuelle
Talente. Die Teenagerin Zoey et-
wa ballert mit zwei Pistolen
gleichzeitig. Zum Arsenal zah-
len desweiteren Schrotflinten,
M60-Maschinengewehre, Gra-
naten und Jagdgewehre mit
Zielfernrohr. Schiefpriigel und
Munition finden die Uberleben-
den auf den Karten, gleiches gilt
fir Heilpackchen.

Um gegen die Zombie-Uber-
macht zu bestehen, miissen
die Uberlebenden zusammen-
bleiben und sich gegenseitig
Deckung geben. Ein Spieler,
zum Beispiel der grauhaarige
Vietnam-Veteran, geht voraus
und leuchtet mit der Taschen-
lampe finstere Ecken aus. Dort
konnten schliefdlich Monster
lauern. Wenn ein Spieler einen

Zombie erspaht, den seine Mit-
streiter noch nicht sehen, ruft
der Charakter automatisch:
»Look out!l« (zu deutsch: »Ach-
tungl«). Die Zombie-Spieler
miissen also vorsichtig sein
und versuchen, die Gruppen-
mitglieder voneinander zu
trennen. Zum Beispiel zieht der
Smoker einen Spieler in eine
Gasse. Oder der Boomer lenkt
die Gruppe ab, damit sich der
Jager anschleichen kann. Allei-
ne hat ein Uberlebender keine
Chance gegen die Monster.

Massen am Ende

Wenn ein Uberlebender stirbt,
muss er nicht immer bis zum
Ende der Runde warten. Das
wiirde auf den grofiten Karten
bis zu eine Stunde lang dauern.
Deshalb stehen dort Bretterver-
schlage, in die der Spieler nach

— s

Im Verlauf einer Runde finden Sie Waffen wie das M60-Maschinengewehr.

02/2007 GameStar

dem Tod teleportiert wird. Ein
Mitstreiter kann ihn befreien
und wiederbeleben — falls die
Gruppe den monsterverseuch-
ten Umweg zum Verschlag in
Kauf nimmt. Der lohnt sich
allerdings. Denn wenn die
Uberlebenden vollzahlig sind,
konnen sie ihr Ziel leichter er-
fiilllen: aus der Stadt zu fliehen.
Erinnern Sie sich an die Uber-
lebenden vom Anfang des Arti-
kels? Nachdem sie sich durch
die Straflen gekampft haben, er-
reichen sie den Landeplatz des
Hubschraubers. Doch der Heli
lasst auf sich warten, erst kom-
men die Monster: Horden von
Ungeheueren stiirmen heran,
der Showdown beginnt. Die
Uberlebenden feuern verzwei-
felt in die Gegnermassen. Zom-
bies, tiberall Zombies. Einer da-
von sind vielleicht Sie. ~4GRI

LEFT &4 DEAD

Genre: Team-Shooter
Termin: 2007

Preview

E k‘u N
S S e
Auf dem Dach erwartet die Gruppe den Helikopter.

Entwickler: TUrtle Rock / Valve
Status:

zu 50% fertig

Michael Graf: »Zombies! Ich liebe Zombies! Das wissen Sie vermutlich schon,
wenn Sie die Satireseite in GameStar 01/2007 gelesen haben. Left 4 Dead ist al-
so genau mein Fall, zumal ich keine Terroristen-Militdr-Panzer-Bomben-
Shooter mehr sehen kann. Doch auch fiir Zombie-Verdchter hat Turtle Rocks
Totenhatz zwei Triimpfe im Armel. Der erste ist die Atmosphare: Der Uberle-
benskampf gegen Monstermassen verspricht deutlich mehr denkwiirdige Pa-
nikmomente als das niichterne »Ich schieRe auf dich, du schieRt zuriick«-
Prinzip von Counterstrike. Trumpf Nummer 2: Left & Dead bietet auch taktischen
Tiefgang; die Uberlebenden miissen sich gegenseitig Deckung geben, die Infi-
zierten ihre Gegner voneinander trennen. Turtle Rock sollte allerdings viel Zeit
ins Balancing investieren. Sonst besteht die Gefahr, dass eine der ungleichen
Parteien zu stark wird. Wenn's klappt, steht uns mit Left 4 Dead eine feine,
spannende Alternative zum Militar-Einerlei ins Haus.«

Der Begriff Zombie gilt als saloppe Abwandlung von »Somnambuler«. Das bedeutet Schlafwandler. 49



mANGESCHAUT ACTION-ROLLENSPIEL

Lokimotive durch die Mythen

LOKI

ber 1.000 Jahre vor
Christi Geburt: Wenn
gerade kein Sterblicher guckt,
treffen sich die Gotter der Grie-
chen, Germanen, Agypter und
Azteken bei Ambrosia, Met, dem
Blut ihrer Feinde (mit Schuss)
oder heifer Schokolade (mit
Schuss), um Uber die missrate-
nen Familienmitglieder zu las-
tern. Loki etwa, der germanische
Gott der List, ist ein ganz Schlim-
mer. Wie gut nur, dass wenigs-
tens sein Kumpel Seth schon
lange in einem Sarkophag vor
sich hin mumifiziert. Die zwei
zusammen waren wirklich die
Krénung allen Argers — denken
sich die Herrschaften, heben
noch einen, passen nicht auf,
und irgendein fehlgeleiteter Er-
denburger beschwort ungestort
just jenen Seth aus seinem stei-
nernen Gefingnis herauf, den
agyptischen Gott des Verder-
bens. Der Schlamassel geht los,
alle Gotter sind von jetzt auf
gleich in tédlicher Gefahr. Und
wer muss das grofite aller mog-
lichen Debakel, ndmlich eine
weltumspannende Gotterddm-
merung verhindern? Klar, Sie!
Zugegeben, den Gotterstamm-
tisch haben wir uns ausgedacht.

Eine einfache Gétterdammerung war dem franzosischen
Entwickler Cyanide nicht genug: In dessen Action-Rollenspiel geht
es ums Uberleben von gleich vier himmlischen Sippen.

Der Rest geht auf die Kappe des
franzosischen Entwicklers Cy-
anide und bildet die Grundlage
fiir das Action-Rollenspiel Loki.
Cyanide, bisher eher bekannt
fiir den Radsport Manager, hat
sich vier Mythen, eine machtige
Grafik-Engine und das bekann-
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Brontes ist der Boss der Zyklopen. Er riickt Ihnen mit stachelbewehrter Kugel und Flammenblick zu Leibe.

te Prinzip des Action-Rollen-
spiels geschnappt, um daraus
Loki zu basteln. Darin treten Sie
als einer von vier Helden an,
um die finsteren Plane von Seth
und Co. zu durchkreuzen.

Von den Gottern
gesegnet

Die Helden, mit denen Sie in Loki
antreten konnen, stammen je-
weils aus einer der vier mythi-
schen Kulturen. Die Griechen
spendieren die langbeinige
Amazone, die Germanen den
Barbaren, die Agypter den Hohe-
priester und die Azteken eine
Schamanin. Jeder der vier startet
in seiner Heimat ins Abenteuer
und durchwandert im Laufe der
Handlung auch die drei anderen
Sagengeldnde. Sollten Sie sich al-
so fiir die Schamanin entschei-
den, geht es im lppig griinen
Mexiko ins Abenteuer, der ger-
manische Barbar hat nordischen
Schnee unter den Tretern. In be-
reits bereiste Welten konnen Sie

5ttin Hel, die Midgardschlange J6rmungand und den Wolf Fenris.

komfortabel tiber einen Tele-
portstein springen.
Genretypisch verbessert sich
der von Thnen gewahlte Char-
akter durch das Erledigen von
Quests und das Meucheln von
Gegnern - in Loki maximal bis
auf Stufe 200. Die dabei ver-
dienten Erfahrungspunkte in-
vestieren Sie in von den Géttern
spendierte Fahigkeiten. So baut
die Amazone spater mit der Hil-
fe von Athene, Ares und Arte-
mis Gift- und Feuerfallen, legt
besondere Kraft in Nahkampf-
angriffe oder fiigt zusatzlichen
Schaden durch vereiste Pfeile
zu. Der Barbar huldigt Thor, Tyr
und Odin und fithrt durch de-
ren Kréfte seine méchtigen Hie-
be gestarkt durch Motivations-
schreie oder mit zusatzlichem
Blitzschaden. Jede der drei Gott-
heiten spendiert hierbei einen
eigenen, mehrfach verzweigten
Fertigkeitenbaum. Die Gefahr,
seinen Charakter ineffektiv zu
entwickeln, scheint grof3, aber

GameStar 02/2007



alle 20 Erfahrungsstufen sollen
Sie die erspielten Punkte zur
Not neu verteilen konnen.

Waffen-Eigenbau

Besonderheiten sind die Waffen
und Rustungen. Erstere lassen
sich zerlegen und neu zu-
sammensetzen, Letztere durch
neue Materialien verbessern.
Finden Sie als Hohepriester etwa
ein neues Beschworungszepter,
das tolle Attributswerte im Griff
hat, aber eher weniger tolle im
Kopf, konnen Sie den Stab aus-
einanderbauen und den Griff
mit einem besseren Endstiick

kombinieren, um eine prachti-
ge Waffe zu erhalten. Die Riis-
tungen lassen sich bei einem
Schmied durch Bronze, Silber,
Gold oder Platin verbessern. Zu-
satzlich verdndert sich dabei
auch deren Aussehen dezent.
Praktisch: Der ganze Krims-
krams, den Sie unterwegs erle-
digten Gegner abnehmen oder
in Truhen finden, 13sst sich so-
fort in ein separates Verkaufsin-
ventar verschieben, das Sie mit
einem Klick beim Handler leeren
konnen. Noch praktischer: Sie
konnen entscheiden, ob Sie ei-
nem ganzen Haufen gefallener

TION-ROLLENSPIEL ANGESCHAUT .

Links: Eine Giftfalle der Amazone schldgt Schergen des Eroberers Cortés in die Flucht. Rechts: Eine Feuerfalle ldsst Leoparden und Schlangen verbrennen.

Widersacher nur das Gold oder
nur die Gegenstande oder beides
abknopfen wollen. Aufsammel-
orgien nach einem ausufernden
Kampf werden so verhindert.

Zuféllige Hohlen

Die meisten der etwa 150 Levels
von Loki werden wie in Diablo 2
zufallsgeneriert. Treten Sie also
das Spiel erneut mit einem an-
deren Charakter an oder wollen
es mit Threm Haudegen aber-
mals auf einer hoheren der drei
Schwierigkeitsstufen durchspie-
len, so bewandern Sie stets fri-
sches Terrain, in dem etwa lu-
krative Dungeons abseits der
Hauptaufgabe an anderer Stel-
le liegen. Damit Sie beim Erfor-
schen nicht von Ihrer Route ab-
kommen, zeigt eine Minikarte
dhnlich wie in Guild Wars stan-
dig per Pfeil Ihr Primarziel an.
Auf der Minikarte sehen Sie
auch Handler, Questgeber und
Gegner —farbig sortiert.

Wer sich die Miihe ausufern-
der Erkundungsmarsche durch
die Landschaften macht, soll be-
lohnt werden: In fast jedem Level
gibt es einige Obelisken zu fin-
den. Haben Sie alle erstobert und
markiert, belohnt Sie das Pro-
gramm mit einer Attributswerte
steigernden Rune, die Sie in Thre
Ausriistung einbauen kénnen.

Mythen-Monster

Loki sieht in den bereits fertigen
Levels gut aus. Das Gras wéchst
in Mexiko dicht und wiegt sich

sanftim Wind, in Asenland liegt
ein frostiger blauer Schimmer
uber weiten Strecken der zu er-
kundenden Gebiete, und griechi-
sche Tempelanlagen stehen pit-
toresk zwischen lppig griilnen
Baumen. Dazwischen tummeln
sich machtige Zentauren, Eisrie-
sen, Leoparden oder gewaltige
Spinnen, die zig kleine gebaren —
Gegner noch und noécher. Die
machen noch mehr her, wenn

Preview

Links im Bild: ein paar Barbaren-Fahigkeiten.

sie etwa in einer der michtigen
Feuerfallen der Amazone ver-
brutzeln, von einem Blitz des
Barbaren getroffen oder im lila
Schleier eines Flachenzaubers
des Hohepriesters zerquetscht
werden. Am besten gefallen uns
bislang die teilweise riesig gro-
Ren Bossgegner. Auf Ihrem Trip
durch die Mythologien begeg-
nen Sie zum Beispiel der Medusa
oder der Midgardschlange. Wie
den Helfershelfern der missrate-
nen Gottheiten zu Leibe zu rii-
cken ist, klaren wir im Test —ver-
mutlich im Sommer 2007. 47l

4TS
7,740
(f.’.ll)
cenre: Action-Rollenspiel entwickler: Cyanide / Crimson Cow 'I/
Termin: 2. Quartal 2007 status:  ZU 60% fertig > GAMESTAR.DE:
Petra Schmitz: »Wie erstaunlich ich es finde, dass ausgerechnet die Entwickler é‘;ﬁf,?j“"t'

des Radsport Managers sich an einem so gigantischen Action-Rollenspiel ver- QUICKLINK
suchen, ist nichts gegen mein Erstaunen dariiber, dass das ein wahrhaft gott-
liches Vergniigen werden konnte. Grafik, Ideen, bisherige Umsetzung - das

alles ldsst mich auf ein sehr, sehr gutes Programm hoffen!«

Weil die Welt von Loki einen dynamischen Tageszeitenwechsel hat, kimpfen
Ihre Helden auch schon mal im Dunkeln. Da sehen Feuereffekte am besten aus.

02/2007 GameStar Von den Asen verstoBBen, wird Loki zum Réidelsfiihrer der G6tterdimmerung Ragnardk. m
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TRACKMANIA UNITED

Der Rennspiel-Baukasten vertreibt die Community aus den Foren und
Fanseiten und packt sie dort hin, wo sie hingehort: direkt ins Spiel.

W as waren PC-Spiele
ohne ihre engagierten

Fans? Es gabe kein Counterstrike,
keine Gilden in World of War-
craft, keine Originalnamen in
Anstoss 2007. Und keine neuen
Strecken, Autos und Fun-Videos
fiir die Trackmania-Spiele - ein
riesiges Spaf3-Potenzial, das sich
fast schon scheu im Internet

Training
Official
Skill points

“Igy) Records = Bavaria
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6 ZeroOl

Retry  Change Track

View replay

versteckt. Aber nicht mehr lan-
ge! Denn im Februar erscheint
mit Trackmania United erstmals
ein PC-Spiel, das seine enga-
gierte Community direkt ins
Programm integriert. Wie er-
staunlich unkompliziert das
funktioniert, haben wir mit der
bereits fast fertigen englischen
Version ausprobiert.

®
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023.30
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Nach einem Rennen sehen wir die Rangliste und kdnnen Ghosts der Spitzenfahrer runterladen.

Heimat im Internet

Bereits beim ersten Spielstart
sucht Trackmania United auto-
matisch den Weg ins Internet:
Wir wéhlen unseren Spitzna-
men und Bayern als unser Hei-
matbundesland. Angekommen
im Hauptmenii sehen wir nicht
nur die Spielmodi und Optio-
nen, sondern auch die aktuelle
Trackmania-Weltrangliste sowie
die neuesten Nachrichten aus
der Community. Die entspre-
chenden Internetseiten konnen
wir direkt ansurfen, ohne daftir

TRACKMANIA UNITED

Genre: Rennspiel
Termin: Februar 2007

Heiko Klinge: »Genial konstruierte Strecken, liebevoll
modellierte Autos, enorm abwechslungsreiche Multi-
player-Rennen: Die konsequent umgesetzte Communi-
ty-Integration hat es den Fans erlaubt, aus einem sehr
guten Spiel ein auRergewdhnliches zu machen. Trotz des
Vorgdnger-Recyclings: Trackmania United hat das Poten-
zial, zum Counterstrike der Rennspiele zu werden.«

Trackmania United verlassen zu
miissen — der integrierte Brow-
ser macht’s moglich.

Doch erst einmal wollen wir
Rennen fahren: Trackmania Uni-
ted liefert dafiir samtliche Autos
und Szenarien aus Trackmania,
Trackmania Sunrise und Track-
mania Nations in einer grafisch
aufpolierten Version. Die rund
150 mitgelieferten Strecken des
Spiels sind jedoch alle brandneu.
Nach jedem absolvierten Ren-
nen sehen wir automatisch, wie
wir im Vergleich zu den besten
Fahrern unseres Bundeslandes
stehen. Um uns selbst in der
Rangliste zu platzieren, miissen
wir ein Rennen als »offiziell« an-
kiindigen. Dann haben wir ge-
nau einen Versuch, um die best-
mogliche Zeit zu erreichen. Je
schneller wir fahren, desto mehr
Copper verdienen wir — die
Wahrung des Spiels.

Geben und Nehmen

Copper benétigen wir, um von
den Errungenschaften der Track-
mania-Community zu profitie-
ren. So kostet es etwa zehn Cop-
per, wenn wir uns eine neue
Strecke besorgen. Nur fiinf be-
notigen wir, wenn wir das Geis-
terauto des Ranglistenersten
runterladen, um seine Ideallinie
zu studieren. Satte 200 miissen
wir ausgeben, wenn wir ein
neues Automodell verwenden
wollen, das ein engagierter Fan
mit einem 3D-Programm er-
stellt hat. Das alles funktioniert
direkt im Spiel mit einem sim-
plen Mausklick, der Download
dauert nur Sekunden. Und die
Copper wandern auf das Konto
desjenigen, der die Trackmania-
Erweiterung erstellt hat. Viel
Motivation, um selbst einmal
mit dem beiliegenden Strecken-
editor los zu basteln. AN

entwickler: Nadeo / Deep Silver
Status: U 95% fertig

POTENZIAL AUSGEZEICHNET
2
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ANGESCHAUT U-BOOT-SIMULATION

Volle Kraft voraus!

Auf grol3er Feindfahrt in den endlosen Weiten des Pazifiks: Als US-amerikanischer
U-Boot-Kommandant ziehen Sie gegen die japanische imperiale Flotte in den Seekrieg.

I nder Stahlzigarre riecht
es muffig. U-Bootfahrer
gelten in der Marine nicht zu
Unrecht als besonders harte
Burschen. Die Matrosen miis-
sen nicht nur mit dem Stress,
der allgegenwartigen Enge und
dem rauen Umgangston zu-
rechtkommen, sondern bendoti-
gen auch ein Riechorgan, das ei-
niges verkraftet. Wenn 80 Mén-
ner monatelang auf engsten
Raum eingesperrt sind, kaum
Moglichkeiten zur Korperpflege
haben und zwischen Dieselab-
gasen, Kondenswasser und ver-

gammelnden Lebensmitteln ar-
beiten miissen, ist dicke Luft
namlich vorprogrammiert.
Wenigstens das bleibt Thnen
in Silent Hunter 4 erspart. An-
sonsten hat Ubisofts Simula-
tion den Ehrgeiz, alle taktischen
und strategischen Herausforde-
rungen an Sie als U-Boot-Kapi-
tan realistisch darzustellen.

In bekannten Gewassern

Mit Silent Hunter 4 kehrt die U-
Boot-Simulation zuriick in die
Gewasser des ersten Teils: in die
wihrend des Zweiten Welt-

>
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kriegs hauptséchlich von Ameri-
kanern und Japanern umkampf-
ten Seegebiete des Pazifiks.
Gegenuber dem direkten Vor-
ganger, bei dem Sie im Atlantik
auf Konvoijagd gingen, ist das
Szenario die offensichtlichste
Neuerung. Die geografischen Be-
sonderheiten der Region, wie et-
wa Riffe, Untiefen und die zahl-
reichen Inseln, zwingen Sie, mit
Threm Boot oft in direkter Land-
néhe zu operieren. Wenig Platz
zum Manovrieren und kaum
Wasser unterm Kiel machen die
Flucht vor angreifenden Zersto-

rern schwierig. Bereiten Sie sich
also auf zahlreiche, nervenzer-
fetzende Duelle zwischen Threm
U-Boot und Kriegsschiffen vor.
Zudem tobten im Pazifikkrieg
viele grofle Seeschlachten, die
im Gegensatz zum dritten Able-
ger der Serie nun auch Teil der
dynamischen Kampagne sein
werden. So kann es Thnen im
Lauf Ihrer Karriere etwa passie-
ren, dass Sie im Juni 1942 den Be-
fehl erhalten, an der Schlacht um
Midway teilzunehmen. Mit ins-
gesamt sieben Flugzeugtriagern
und tber 200 weiteren Kriegs-
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Gigantische Rauchsaulen kennzeichnen beschddigte Schiffe. Unsere Torpedos haben klaffende Locher in den Rumpf des japanischen Kriegsschiffs gerissen und geben den Blick ins Innere frei.

schiffen war das eine der grof3-
ten Begegnungen zweier feind-
licher Flottenverbiande wah-
rend des 2. Weltkriegs.

Nicht nur die integrierten his-
torischen Seeschlachten sollen
die Kampagnenerfahrung in-
tensivieren. Das Oberkomman-
do der amerikanischen U-Boot-
flotte im Pazifik wird Sie hin
und wieder auf Spezialmissio-
nen schicken, wie etwa Ret-
tungs- und Aufklarungsmissio-
nen oder das Absetzen von
Kommandoeinheiten. Damit
Sie sich nicht allein auf weiter
See fihlen, sondern als Be-
standteil einer den Pazifik um-
spannenden Kriegskampagne,
versprechen die Entwickler, zu-
satzlich den Funkverkehr zwi-
schen Basis und U-Boot zu ver-
bessern. Regelméafiige Mittei-
lungen vom Befehlshaber iiber
Missionsstatus, den allgemei-
nen Kriegsverlauf und Posi-
tionsangaben tber gesichtete
Geleitziige sollen zur Atmo-
sphare beitragen und wichtige
Informationen auf der Jagd
nach neuen Zielen geben. Ent-
tauschend: Weiterhin wird es
im Einzelspielermodus keine
in der Gruppe operierenden
U-Boot-Verbande, so genannte
Wolfpacks, geben. Lediglich in
Multiplayer-Partien machen Sie

sich gemeinsam mit Freunden
auf die Jagd nach grofien Geleit-
zligen. Im neuen Adversarial-
Multiplayer-Modus werden Sie
sogar die Verteidigung eines
Konvois iibernehmen kénnen.
Samtliche Schiffe, ob Frachter
oder Zerstorer unterliegen da-
beiThrem Kommando.

Filmreife Prasentation

Neben den Verbesserungen an
der Kampagne nehmen die ru-
maénischen Entwickler sich
auch die Grafik vor. Das Wasser
wirkte in unserer Vorabversion
realistischer als im (auch schon
schénen) Vorganger und ist wie
das Wetter dynamischen Ande-
rungen unterworfen. Fiihlten
sich starke Stiirme in Silent
Hunter 3 noch eher wie laue
Luftchen an, tirmen sich nun
bei extremen Wetterbedingun-
gen meterhohe Wellenberge
auf. Die auffalligsten grafischen
Anderungen gibt es jedoch bei
den knapp 50 neuen Schiffs-
klassen. Mehr Polygone, grofie-
re Texturen und Multi Channel
Rendering lassen fast schon
photorealistische Schiffsmodel-
le entstehen. Und die sehen
nicht nur in intaktem Zustand
gut aus — am schonsten ist es,
wenn sie kaputt gehen: Torpe-
dos reif3en klaffende Locher in

die Aufienwand, die den Blick
ins Innere der Schiffe freigeben.
Explosionen sprengen ganze
Deckaufbauten vom Rumpf,
und verheerende Brande fegen
uber die Decks und hinterlassen
gigantische Rauchséulen, die ki-
lometerweit zu sehen sind. Her-
umtreibende Wrackteile und
Rettungsboote kennzeichnen
den Ort, an dem Sie Ihr Ziel ver-
senkt haben. Zudem wird das
einzig wirkliche Manko der Gra-
fik-Engine endlich ausgemerzt.
Die Auflésung des Spiels wird
nicht mehr nur auf 1024 mal
768 Pixel beschrankt sein, son-
dern ist nun frei wihlbar.

Detailverbesserungen

Nicht nur optisch hat sich bei
der U-Boot-Simulation einiges
getan. Zahlreiche sinnvolle De-
tailverbesserungen erleichtern
das Leben sowohl fiir Einsteiger

SILENT HUNTER &4

cenre: U-Boot-Simulation
Termin: 1. Quartal 2007

als auch fiir alte Seebéren. So
wird das etwas holprig zu be-
dienende Interface optimiert.
Alle Stationen und wichtigen
Befehle, wie etwa Alarmtau-
chen oder Schadensberichte,
sind tibersichtlicher angeordnet
und lassen sich mit weniger
Mausklicks als im Vorganger er-
reichen. Auch beim Crew-Ma-
nagement erwartet Sie eine
wichtige Neuerung. Endlich las-
sen sich die einzelnen Mann-
schaftsmitglieder in drei unter-
schiedliche Seewachen eintei-
len, die jeweils in Achtstunden-
schichten die Stationen beset-
zen. Das lastige Mikromanage-
ment, bei dem Sie standig ei-
genhdndig die erschépften Ma-
trosen auswechseln mussten,
entfallt. Schliefflich sollten
U-Boot-Kapitine ihren Kopf frei
haben fiir das einzig Wichtige:
A

Schiffe versenken.

entwickler: Ubisoft Rumdnien
Status:

zu 80% fertig

Alexander Beck: »Auch wenn ich mich zuerst nicht so recht fiir das Pazifik-Sze-
nario begeistern konnte, freue ich mich nun doch auf die Fortsetzung der bis
dato besten U-Boot-Simulation. Schon allein die deutlich verbesserte dyna-

mische Einzelspieler-Kampagne dirfte mich wieder monatelang auf Feind-
fahrt vor dem Monitor halten. Bleibt nur zu hoffen, dass die Entwickler die
ehrgeizigen Plane auch umsetzen kdnnen und nicht wie schon im Vorganger
angekiindigte Funktionen einfach kommentarlos wegfallen lassen.«

> DVD:

{J
(-

Screens
Galerie
QUICKLINK

O

©

Video-Special

)
3

> GAMESTAR.DE: %, .



Preview

_ Der ehemalige Entwicklungsleiter des Colin-Teams, Guy Wilday, arbeitet derzeit fiir Sega am Comeback des Klassil

Jetzt wird’s schmutzig

i%
TIME 01:29.49
BEST 04:2632

Der Nissan Pickup besteht aus mehr als doppelt so vielen Polygonen wie im Vorgénger.

COLIN MCRAE DIRT

Der Colin-typische Realismus trifft auf die Vielseitigkeit von DTM Race Driver 3. Und erstmals
wollen die Rennspielexperten von Codemasters auch technisch um die Spitzenplatze mitfahren.

ext vergessen beim
Heiratsantrag, vom

Lehrer tiberraschend an die Ta-
fel geholt, stindig die Namen
der Zwillinge vertauschen: Nor-
malerweise macht es nur we-
nig Spaf}, ins Schleudern zu
kommen - es sei denn, man
sitzt am Steuer eines 400 PS
starken Geldndewagens und

DIE SPIELMODI

- < +00:0137

pflugt mit 200 Sachen durch
den Matsch. Am PC konnten
wir diese Faszination zuletzt
nur noch selten erleben. Hochs-
te Zeit, dass jemand wieder or-
dentlich mit Dreck wirft. Ein Job
wie geschaffen fiir die Colin
McRae-Serie, die mit Dirt fast
dreiJahre nach dem letzten Teil
ein Comeback startet und eine

1 PeterSantha 022652
12 Michael Rutter 4000133
13 Phiip Cox +0001:37
14 Matthew O'Connor  +00.0248

20
#1000 rpm™

098 5 000086

mph

In Rally Raid kdmpfen Sie sich mit 4xt-Autos durch unwegsames Geldnde.

neue Ara der Rallye-Simulatio-
nen einlauten will. Wie das ge-
lingen soll, erklarte uns Alex
Grimbley, der verantwortliche
Producer beim Entwickler Code-
masters (DTM Race Driver 3).

Warum Dirt?

Die wichtigste Design-Entschei-
dung macht bereits der Name

LAP  3/4

POS 2/10

-1 8
$ o toig L/
'xmuomm\/

035 3 000118

mph

deutlich: Erstmals in der nun
sechs Teile umfassenden Serien-
geschichte fehlt die Titelergan-
zung »Rally«. Denn Dirt wird
nicht nur den etappenweisen
Kampf gegen die Uhr simulieren,
sondern noch viele weitere Fa-
cetten des vierradrigen Offroad-
Rennsports. So kehren die Rally-
cross-Wettbewerbe aus »)»

Beim Hillclimb schldngeln Sie sich durch Serpentinen bis zum Gipfel.

s Sega Rally.

~
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BN 03:27.51

BEST 04:32.26 = ~=
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Colin McRae Rally 2 zurlck, in
denen Sie auf Rundkursen Tiir
an Tir mit bis zu sieben Geg-
nern um die Spitzenposition
kampfen. Im Hillclimb erklet-
tern Sie mit PS-Monstern steile
Berge in den amerikanischen
Rocky Mountains. Der Rally-
Raid-Modus fithrt Sie dagegen
in die Wiiste Kaliforniens und in
Etappenrennen im Stil von Pa-
ris-Dakar — ohne erkennbare
Straflen, dafiir mit bulligen 4x4-
Geldndewagen und im direkten
Zweikampf mit der Konkurrenz.

Weinlese mit 500 PS

Die Rennen sollen durch insge-
samt acht Lander fihren: Aufder
durch die USA brettern Sie auch
uber spanische Bergstrafien und
durch deutsche Weingarten.
Erstmals in der Colin-Geschichte
stehen neben Fantasiekursen
originalgetreu  nachgebaute
Strecken im Fahrtenbuch, dar-

unter die Rallycross-Kurse von
Knockhill (Schottland) und Es-
say (Frankreich) sowie der Berg

Pikes Peak in Colorado. Ein dy-
namischer Karrieremodus soll
die Rallye-Weltreise ebenso ab-
wechslungsreich wie flexibel
machen. Sie arbeiten sich eine
Art  Wettbewerbs-Pyramide
empor - auf welchem Weg Sie
zur Spitze gelangen, bleibt Th-
nen Uberlassen. Auf eine Story
wie in DTM Race Driver 3 wollen
Grimbley und sein Team ver-
zichten. Allerdings verdienen
Sie Preisgelder, mit denen Sie
insgesamt 46 Autos kaufen
konnen. Das Repertoire reicht
von historischen Gruppe-B-Wa-
gen wie dem Audi Quattro iiber
modifizierte Audi TTs bis zu
Konzeptstudien wie dem von
Colin McRae entworfenen R4.

Schonheitskonig Neon

Eine brandneue, auf den Na-
men Neon getaufte Grafikengi-
ne soll die Autos und endlich
auch die Strecken zu den Schoén-
heitskénigen des Rennspielgen-
res machen. Sie protzt mit bis zu
20.000 Polygonen pro Fahrzeug
sowie exzessiv eingesetztem
Normal Mapping. Viel wichti-
ger als die technischen Muskel-

spiele sind Grimbley jedoch die
atmospharischen Details: »Dy-
namisch berechneter Wind
weht Regentropfen gegen die
Windschutzscheibe, Holzzaune
zersplittern physikalisch kor-
rekt, wenn du dagegen fihrst,
die Fahrlinie deines Vorder-
manns erkennst du an den Spu-
renim Sand.«

COLIN MCRAE: DIRT

Genre: Rennspiel
Termin: Sommer 2007

(odemasters konnte uns bislang
nur Screenshots der Xbox-360-
Version von Colin McRae: Dirt zur
Verfiigung stellen. Die P(-Variante hdngt in der
Entwicklung noch etwas zuriick, soll jedoch zur
Verdffentlichung genauso gut aussehen. AuBerdem
versicherte uns der Entwickler, dass samtliche Bil-
der auf diesen Seiten direkt aus dem Spiel stam-
men und nicht nachbearbeitet wurden.

entwickler: Codemasters | Codemasters
Status:
Heiko Klinge: »Um das Hit-Potenzial von Dirt einschdtzen zu kdnnen, miissen
Sie sich eigentlich nur die traditionelle Schwdche aller bisherigen Colin-Spiele

(!i )

W

> GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie

quickunk EZTIE

zu 60% fertig

in Erinnerung rufen: es war die Grafik, besonders die der Strecken. Und jetzt
werfen Sie nochmal bewusst einen Blick auf die Bilder dieses Artikels. Alles
klar? Ein Colin mit dieser Technik kann gar nicht anders als groRartig werden,

wenn Umfang und Fahrphysik das hohe Niveau der Vorganger halten. Hoffent-
_ lich wird der SpaR nicht von hohen Hardware-Anforderungen ausgebremst.«
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TEAM-CHECK

RAINBOW SIX: VEGAS
1o s A7

Subjektiv und
ungefiltert: Was sagen

die GameStar-Redakteure

zu den funf wichtigsten
Titeln des Monats?

Gunnar Lott

Michael Trier

Christian Schmidt

Jorg Spormann

Fabian Siegismund

Heiko Klinge

Daniel Matschijewsky

Petra Schmitz

Michael Graf

Patrick C. Liick

>4

Macht nichts falsch.
Mag das ganze Genre
aber trotzdem nicht.

Ich weine dem Pla-
nungs-0verkill alter
Tage keine Trane nach.

So blendend ging mir
noch kein Taktik-Shoo-
ter von der Hand.

Hart, fair und gelun-
gen. Mir fehlt aber die
Planungsphase.

Selten hat's bei einem
Taktik-Shooter so ge-
rappelt im Karton.

Macht alles richtig,
aber eines falsch: Es ist
ein Militar-Shooter.

Sehr atmosphdrisch
und nicht so ein Tak-
tik-Overkill wie SWAT 4.

Schon wieder Soldaten,
oh Gott! Dieses Mal
aber gelungen.

Begeistert selbst mich
als Genre-Neuling. Viva
Las Vegas!

Taktisch, flott und
blendend schon.
Super.

STAR TREK: LEGACY

Nicht gespielt.

Star Trek find ich doof.
Aber das wdre auch
ohne Star Trek dde.

A

Komplette Lizenz, und
dann so verschenkt.
Auch eine Leistung.

- W

»...W0 nie zuvor ein
Mensch gewesen ist« —
will ich auch nicht hin.

S Al

Seit »Sinnlos im Welt-
raum« finde ich Star
Trek nur komisch.

e He

Endlose Weiten? End-
lose Langeweile! Lieber
Darkstar One spielen.

Eigentlich eine nette
Weltraum-Ballerei.
Aber 5000000 trage.

e Fe

Alles mit »Star« fass ich
aus Prinzip nicht an.
Also: nicht gespielt.

Es ist tot, Jim.

e He

Der Weltraum, unend-
liche Odnis und Lange-
weile...

e He

RAYMAN: RAVING RABBIDS
PCovonou |

Ja, ganz hiibsch. Und?
Ich spiele Spiele, keine
Hdppchen.

Was fiir ein Hasen-
SpaR! Und eine Konso-
le brauch” ich nicht.

Klasse Humor.
Und Hasen.

Gute Unterhaltung,
nichts mit Tiefgang.
Braucht es auch nicht.

Ich habe einen neuen
Klingelton: »Waaaaa-
aah! WAAAAAAAH!«

Irre komisch! Macht auf
Nintendos Wii aber
noch mehr SpaR.

Selten so gelacht! Ich
werde es mir aber fiir
den Wii holen.

Keine Arme, keine Bei-
ne? Egal, weil der Rest
so gelungen ist.

Trotz Briillhasen: Fiir
Minispiele gebe ich
kein Geld aus.

Nett und witzig fiir
Iwischendurch, mehr
aber nicht.

KNIGHTS OF THE NINE

Nicht gespielt.

Zu wenig. Einen Fan-
Punkt kdnnen Skepti-
ker noch abziehen.

Lieblos zusammenge-
stopselte Quest-Samm-
lung. Enttduschend.

Wenn das ein offizielles
Addon ist, dann will
ich davon keine mehr.

Mit neuem Rechner
kénnte ich mich mal
ranwagen. Oder... nd

Ideenloses Addon zu
einem seelenlosen Rol-
lenspiel.

Nee, Bethesda. So
nicht! Ich warte auf ein
verniinftiges Addon.

Nicht gespielt.

Eine Frechheit, Bethes-
da veralbert die Fans.

Von Oblivion konnte
man sich noch blenden
lassen, davon nicht.

7_&(/‘_,) > & -{{ |2

Tolles Spiel. Klar besser
als der Vorgdnger.

Interessiert mich nicht
die Bohne. Eigentlich.
Lass mich auch mal!

Ich schau lieber zu,
wenn Michael und
Heiko spielen.

Schone, packende
Spiele. Schade nur,
dass Tennis so out ist.

Tennis ist Ballsport.
Ballsport ist doof.

Ich spiele Tischtennis
im Verein und Tennis
am PC.

Ein klasse Spiel. Aller-
dings interessiert mich
Tennis nicht die Bohne.

Wunderbare Portie-
rung. Aber Tennis ist
50 80er.

Anfangs hat's mich ge-
frustet, dann gefesselt.

Nicht gespielt.

Durchschnitt

=

i
Y 4
Lol I
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TEST
ACTION

GESCHMACK IS
KEINE GLUCKSSACHE

GEWONNEN! Mit der Rainbow Six-Serie ist es wie mit einem Gliicksspiel.
Mal gewinnt man als Kaufer, mal verliert man. Bedeutet: Mal ist ein Rainbow | N HALT
Petra Schmitz Six-Titel eher so lala (Lockdown), dann wieder gut (Raven Shield). Oder gleich
—_———— ausgezeichnet. Wie Vegas. Allein wegen der zusammenhangenden Einsatze TESTS
petra@gamestar.de . ) Lo . ; iy
und der wunderbar simplen Steuerung freuen wir uns ein mindestens jeton- Rainbow Six: Vegas 6u

groles Loch in den Bauch. Trotzdem ist der Taktik-Shooter alles andere als leicht. Tiefgang

Wings over Europe - Cold War:

schafft man eben nicht durch endlose Waffen- und Ausriistungsmeniis sowie ausufernde soviet Invasion 69
. . Star Trek: Legacy. 70

Planungsphasen, sondern durch cleveres Level- und Missionsdesign. . :
Rayman: Raving Rabbids 72
WELTRAUMHASENBRATEN... ..istdurchausschmackhaft. Und das Beste: Sie mis- IL-2 Sturmovik: 1946 7L
sen nicht mal kochen kénnen, um ihn zu genieRen. Sie brauchen nur Rayman: Raving Rab- Trembling Towers 78
bids, Ubisofts wundervoll bescheuerte Vermaobelei (und Weitwerferei und AbschieRerei und Steinknacker Deluxe 78
Soweiterei) von mindestens ebenso bescheuerte Alien-Hopplern. So wollen wir uns in Zu- iRoll 78
kunft deutlich 6fter mit AuRerirdischen rumschlagen, um mal den typischen Geschmack Zoom 78
der »Ein Marine oder ein bebrillter Forscher oder ein Indianer kampft ganz allein gegen zahl- Aliens, Inc. 78
lose Monster aus dem All«-Gerichte aus dem Mund zu bekommen. Dream Stripper 78

GAMESTAR-ACTION-CHARTS 02/2007

S & > o8
Original- Aktuelle « > & § § & § £ 88
Platz Spiel Genre Publisher Entwickler Test Wertung § § & § & § & =& & €5 Kommentar

1 Battlefield 2 Multiplayer-Shooter Electronic Arts Digital lllusions 08105 93 9 10 9 9 9 10 10 10 10 7 0106:Addon
2 Half-Life 2 Ego-Shooter EA Games Valve 01/05 (93) 91 8 10 1 10 10 9 9 8 9 8

3  Far(ry Ego-Shooter Ubisoft Crytek 05/04 (90%) 91 0 10 8 9 10 10 10 9 9 6 Versionl3

4 Dark Messiah of M&M Actionspiel Ubisoft Arkane Studios 12106 90 10 8 9 10 10 8 8 8 10 9

5  Rainbow Six: Vegas Taktik-Shooter Ubisoft Ubisoft Montreal INEU'S 90 9 10 9 8 9 10 9 9 9 8

6 Joint Operations Multiplayer-Shooter Electronic Arts Novalogic 09/04 (92%) 89 5 9 10 10 10 10 9 10 8 v 02/05: Addon
7  GTA San Andreas 3D-Action Take 2 Rockstar North 08105 (90) 89 6 10 8 10 9 10 10 6 10 10

8 UT 2004 Multiplayer-Shooter Atari Epic Games 05/04 (90%) 89 7 9 9 8 10 10 10 8 8 10 Version3236
9 Tomb Raider: Legend Action-Adventure Eidos Crystal Dynamics 05/06 89 9 9 10 10 9 7 10 7 8 10
10  Splinter Cell 3 3D-Action Ubisoft Ubisoft Montreal 05/05 (90) 89 8 10 10 9 10 9 8 9 8 8

1 Battlefield 2142 Multiplayer-Shooter Electronic Arts Digital lllusions 12106 89 8 9 9 8 8 10 8 10 10 9

12 Chronicles of Riddick Ego-Shooter Vivendi Starbreeze 02/05 (90) 88 v 0 9 10 10 9 9 7 10

13 F.EA.R. Ego-Shooter Vivendi Monolith 11105 (89) 88 8 1 9 10 10 8 8 9 8 8 1206:Addon
14 MoH: Pacific Assault Ego-Shooter Electronic Arts EA Pacific 01/05 (90) 81 6 10 9 10 9 9 9 8 8 9

15  (all of Juarez Ego-Shooter Ubisoft Techland 10/06 87 8 10 10 10 8 8 7 9 10

16 Mafia 3D-Action Take 2 Illusion Softworks 10/02 (91%) 87 5 9 8 10 8 10 10 8 9 10

17 Prey Ego-Shooter 2K Games Human Head 09/06 87 9 10 8 9 10 8 9 6 10 8

18 Silent Hunter 3 U-Boot-Simulation Ubisoft Ubisoft 05/05 (88) 87 8 0 9 8 8 8 8 9 10 9

19  Counterstrike Source Taktik-Shooter EA Games Valve 12104 (85) 86 7 10 10 5 10 A 10 8 10 7 0207 Kontrollb.
20  Darkstar One Weltraumspiel Ascaron Ubisoft 07/06 86 8 9 9 9 10 7 8 8 9 9

21  Doom 3 Ego-Shooter Activision id Software 10/04 (87) 85 8 1 10 10 10 9 7 6 7 8

22 Ghost Recon 3 Taktik-Shooter Grin Ubisoft 07/06 85 9 9 8 10 7 9 9 7 8 9

23 (all of Duty 2 Ego-Shooter Activision Infinity Ward 01/06 (85) 8L 8 10 9 10 9 9 9 6 8 6

24 Max Payne 2 3D-Action Take 2 Remedy 12103 (89%) 84 6 10 9 10 10 6 7 6 10 10

25  Falcon 4.0 Allied Force  Flugsimulation ASH Lead Pursuit 09/05 (85) 84 L 9 7 9 10 10 7 8 10 10

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

Battlefield 2

02/2007 GameStar
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Test
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FACTS

» 20 Missionen
> 33 Waffen

» 19 Ausriistungs-

gegenstande

» 10 Multiplayerkarten
fiir bis zu 16 Spieler

ACTION TAKTIK-SHOOTER

Vegassenhauer

RAINBOW SIX VEGAS

Auf der spannenden Jagd nach einer langbeinigen Terroristin quer
durch das nachtliche Las Vegas bleiben unzdhlige einarmige Banditen auf
der Strecke. Und zweiarmige natiirlich auch.

Is die Menschheit aus
dem Garten Eden ver-

trieben wurde, war das die
Schuld einer Frau. Behauptet
zumindest die Bibel. Und wer
ist heute daran schuld, dass
Menschen aus dem Spielerpara-
dies Las Vegas fliehen? Natiir-
lich wieder eine Frau! Irina Mo-
rales heif3t die Dame und ist die
Anfihrerin einer skrupellosen
Terrororganisation. Weil bei der
letzten Paradies-Ver-
treibungs-Affare ein
Mann scheinbar nicht
ausgereicht hat, um
das Schicksal zu wen-
den, nehmen es dies-
mal drei gestandene
Kerle mit der Stinderin
auf: Logan Keller, Jung Park und
Michael Walter sind das neue
Team der Antiterror-Einheit
Rainbow. Im Taktik-Shooter
Rainbow Six: Vegas von Ubisoft
jagen sie der Verbrecherin
hinterher. Doch die hat eine
wahre Armee von Schurken un-
ter ihrem Kommando, die rau-
bend, mordend und brand-
schatzend durch die neonbe-
leuchtete Wiistenstadt zieht.

Jung Parks Vorname sorgt mitunter fiir unfreiwillig komische Szenen, etwa wenn Keller ruft: »Beeil Dich, Jungl«

Machen Sie sich also auf bibli-
sche Schlachten gefasst!

Casino-Hopping

Biblisch mag vielleicht ein we-
nig hoch gegriffen sein, trotz-
dem bekommen Sie’s in den
Strafien und Casinos von Las
Vegas mit Hunderten von Ter-
roristen zu tun. Die Gefechte
schlief}en sich dabei ltiickenlos
aneinander an: Vom ersten Ein-
satz in Mexiko iber die Befrie-
dung Las Vegas’ bis zum grofien
Finale hdngen Rainbows Mis-
sionen lickenlos aneinander,
ein Hubschrauber bringt uns
von Auftrag zu Auftrag.

Als wir als Logan Keller, An-
fithrer des Trupps, nachts mit
dem Helikopter iiber die mit
Leuchtreklamen tuberladenen
Prachtboulevards von Las Ve-
gas hinwegjagen, sieht das fast
romantisch aus. Doch unsere
reizende Begleiterin Jo hat fiir
so etwas gerade keinen Sinn: In
der Ferne steigen dicke Rauch-
schwaden auf, und genau da
miissen wir hin. Morales’ Scher-
gen haben ein Casino tiberfal-
len, Rainbow soll aufraumen.

Unterwegs bedienen wir uns
im bordeigenen Waffenarsenal:
Zwei Langwaffen, eine Pistole
sowie zwei Granatentypen kon-
nen wir einpacken. Fur die
Knarren wéhlen wir aufierdem
noch Zielfernrohre, Lichtpunkt-
Optikvisiere oder Laserpointer,
dann schwingen wir uns auch
schon an einem Seil aus dem
Hubschrauber. Unten warten

|

Wir seilen uns kopfiiber ab. So kénnen wir unentdeckt das Feuer erdffnen.

= Al -
SMESLEN;

PLAST IV -2\ 25540

RAINBOW SIX
VEGAS
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unsere Teamkollegen Jung und
Michael, die fortan auf unser
Kommando héren. Doch den
Casinotiberfall hatten wir uns
irgendwie kleiner vorgestellt:
Rings um das Gebaude versper-
ren unzihlige Autowracks den
Weg, dazwischen lauern jede
Menge Gangster mit vollauto-
matischen Waffen. Dasist doch
kein Uberfall - das ist Krieg!

GameStar 02/2007
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MAN DOWN
ASSAULT ]

Ballern ohne Ballast

Was Rainbow hier durchsteht,
sind keine chirurgisch prazisen
Schleicheinsatze mehr, sondern
grofBe Gefechte, an deren Ende
die ganze Stadt in Flammen
steht. Taktische Spielereien wie
in Ghost Recon: Advanced War-
fighter oder gar umfassende
Planungsphasen wie in Raven
Shield gibt’s in Rainbow Six: Ve-
gas nicht. Sicherungsbereiche
und Wegpunkte? Fehlanzeige.
Thre Manner lassen sich wie im
Vorganger Lockdown oder der
Brothers in Arms-Serie per Tas-
tendruck an Positionen beor-
dern, konnen mal aggressiv,
mal defensiv agieren und Rau-
me auf finf unterschiedliche
Arten freikdmpfen, ansonsten
war's das aber mit taktischen
Feinheiten. Wer nun ein ahn-
lich dumpfes Herumgerenne
wie in Lockdown befiirchtet, der
sei beruhigt: Im Gegensatz zum
Vorganger funktioniert die KIin
Vegas sehr gut. Thre beiden
Teamkollegen reisen stets als
Paar und tiberblicken so nahezu
360 Grad ihrer Umgebung -

N

.“
-

extra zugewiesene Sicherungs-
bereiche sind so gar nicht notig.

Volle Deckung

Gerade wegen des minimalisti-
schen, aber gut funktionieren-
den Befehlssystems spielt sich
Vegas sehr flott. Als wir mit
schallgedampften Waffen durch
Reihen von Spielautomaten hu-
schen, scheuchen wir ein paar
Terroristen auf. Die trommeln
sofort ihre Kollegen zusammen,
gehen hinter Tischen und einar-
migen Banditen in Deckung
und lahmen uns mit Blendgra-
naten. Wir hechten ebenfalls in

LOW AMMO

Keller kann aus der Deckung ungezielt um Ecken schieRen.

~ TAKTIK-SHOOTER ACTION

Test

Sicherheit und kommandieren
unsere Kollegen blitzschnell auf
die andere Seite der Automaten-
reihe. Wir kénnen zwar nicht so
elegant auf dem Hintern oder
den Knien herumrutschen wie
in Ghost Recon: Advanced War-
fighter, dafiir gestaltet sich das
stilechte In-Deckung-Gehen in
Vegas viel einfacher: Solange
wir die rechte Maustaste halten,
schmiegt sich Keller automa-
tisch an das Objekt vor ihm. Die
Perspektive wechselt dabei flie-
Bend in Auflenansicht, der
Ubergang funktioniert perfekt.
Nun lehnen wir uns wie Sam

v

ol
AN

Einer unserer Mannen ist am Boden. Wir haben rund eine Minute Zeit, ihn selbst wieder aufzupappeln oder ihm seinen Kollegen zu Hilfe zu schicken, sonst ist das Spiel vorbei.

Fisher in Splinter Cell links,
rechts oder nach oben an der
Deckung vorbei, schieflen
(weiterhin in Aufdenansicht)
gezielt auf Gegner oder halten
nur die Waffe aus der Deckung
und schiefien grob in Richtung
Feind. Das zwingt ihn, den Kopf
unten zu behalten, und gibt uns
Zeit, einen Gegenangriff zu for-
mieren. Wobei die Terroristen
genau das Gleiche tun: Die ver-
schanzen sich ebenfalls und fal-
len uns in die Flanke, wenn wir
es am wenigsten erwarten. Das
macht die Gefechte in Vegas
hochgradig spannend!

CLEARING
ASSAULT

Der ehemalige Rainbow-Boss John Clark hétte sich iiber den Vegas-Einsatz gefreut: Die Stadt liegt in Clark County.

Per Kabelkamera markieren wir Gegner und blasen zum Angriff.



I ACTiON TAKTIK-SHOOTER

LESERTEST: RAINBOW SIX: VEGAS

Iwei Leser spielten in der GameStar-Redaktion Rainbow Six: Vegas. Hier ihre Meinungen:

Rainbow Six: Lockdown 2

Das finde ich gut: Der neuste Teil der Serie
ist zwar deutlich besser als Lockdown, aber
das war ja auch nicht schwer. Vegas liber-
nimmt sehr viel von Ghost Recon: Advanced
Warfighter - insbesondere die Art, die Story
direkt ins Spiel einzubauen. Die vielen Mul-
tiplayermodi sagen mir besonders zu.

Das finde ich weniger gut: Vegas orientiert
sich eher an herkdmmlichen Shootern. Die
Bewegungsmaglichkeiten aus Ghost Recon:
Advanced Warfighter fehlen mir, das Rut-
schen auf Knien oder die Sprints. Mit den
Waffen kann ich mich nicht so recht an-
freunden. Deren Werte fiir Reichweite,
Schaden und Genauigkeit erscheinen mir
aus der Luft gegriffen, und warum die
Knarren beim SchieRen nach links unten
verziehen, verstehe ich nicht. Die Waffen-

| %

Student

Michael Schink (23),

sounds sagen mir
auch nicht zu -
kein Vergleich zu
Raven Shield.
Unterm Strich ist
Vegas fiir mich
daher »nur« ein
kurzweiliger
Ego-Shooter oh-
ne Anspruch auf
Realismus.

|

Student

Sebastian Reindl (25),

Back to the roots!

Das finde ich gut: Nach dem enttduschen-
den Lockdown punktet Ubisoft diesmal wie-
der mit einem Taktik-Shooter, der seinen Na-
men auch verdient. Trotz vielfdltiger Moglich-
keiten, Logan Keller und sein Team durch die
zusammenhdngenden Levels zu dirigieren, ist
die Steuerung eingdngig und schnell erlernt.
Besonders schon umgesetzt ist die Fahigkeit,
in Deckung zu gehen und derart geschiitzt die
»Tangos« unter Beschuss zu nehmen. Das
automatische Umschalten auf AuBenperspek-
tive sorgt hier fiir die nétige Ubersicht. Uber
jeden Zweifel erhaben ist die optische und
akustische Darbietung: weiche Animationen,
scharfe Texturen und beeindruckende Grafik-
Effekte treffen auf Bombast-Sound.

Das finde ich weniger gut: Die eigentlich
gute KI wird ab und an von Aussetzern ge-

plagt, die Levelbe-
grenzungen wirken
mitunter aufgesetzt.
Und trotz aller spie-
lerischer Finesse
werden einge-
fleischte Taktik-
Fans die Spieltiefe
und die Planungs-
phase eines Raven
Shield vermissen.

Passivraucher

Die Schleichzeit ist vorbei, wir
wechseln zur Zweitwaffe, in
diesem Fall zu einer Schrotflin-
te. Die Kollegen tun es uns auto-
matisch gleich, packen ein Ma-
schinen- und ein Sturmgewehr
aus. Wir lehnen uns aus der De-
ckung, pumpen ein paar Ge-
schossgarben den Gang hinab
und schicken derweil das Team
vor. Just in diesem Moment kul-
lert eine Rauchgranate vor die
Fifle unserer Kollegen. Die

PETRA SCHMITZ

petra@gamestar.de

Einfach Freude, das ist der entscheidende Punkt an
Rainbow Six: Vegas, denn die fummeligen Pla-
nungsphasen und das Uberwachen von gleich
mehreren Teams wie etwa in Raven Shield oder in
den ganz friihen Titeln der Serie fehlen. Stattdessen
stiirze ich mich gleich mit meinen zwei ungemein
cleveren Mitstreitern in die Schlacht — und bleibe
da. Zwischen den Einsdtzen liegen nur Helikopter-
fliige, keine Malerei auf einem Ubersichtsplan reit
mich aus dem Geschehen. Das klingt, als sei Vegas
mehr Action als Taktik, aber das Programm verlangt

durchaus Kopfchen. Und zwar mit-
ten im Geschehen. Genau in der
entscheidenden Sekunde - ndm-
lich wenn die Kugeln sirren. Und
nicht 30 Minuten vorher beim ner-
vigen Rumklicken auf einer Karte.

»Ticktack-Taktik«

_ Die Casinos im Spiel sind frei erfunden, Rainbow kdampft aber auch auf der Fremont Street - die gibt’s wirklich.

Jungs lassen sich aber nicht ver-
unsichern, sondern klappen so-
fort ihre Thermalbrillen runter.
Die schrianken das Blickfeld
zwar stark ein, lassen uns aber
warme Objekte wie etwa Men-
schen sogar durch dicken
Qualm sehen, wenn auch nur
mit wenigen Metern Reichwei-
te. Denkfehler der Gegner-KI:
Die Terroristen bremsen uns
zwar regelmafdig mit Rauchgra-
naten, ziehen sich dann aber
nicht zurtick und geben uns, die
wir im Nebel sehen konnen, da-
mit einen entscheidenden Vor-
teil. Wir schalten die Kerle dank
Warmetunnelblick aus.

Hintertiirchen

Kurze Verschnaufpause am En-
de des Saals: Zwei Tlren fithren
zum nachsten Raum. Viele Zim-
mer in Vegas haben mehr als
nur einen Eingang, so dass wir
oft Angriffe aus zwei Richtun-
gen gleichzeitig durchfiihren
kénnen. Wir lassen unser Team
an einer Tiir antreten und lugen
mit einer Kabelkamera unter
der zweiten hindurch. Drinnen
erspahen wir drei Gangster, die
sich unterhalten. Wir kénnen
sie sogar durch die Tiir belau-
schen und erfahren so Néheres

CLEARING
ASSAULT ]

FHAG

Einsatzleiterin Jo halt uns per Video iiber die neuesten Entwicklungen auf dem Laufenden.

uiber ihre Plane. Als wir genug
gehort haben, markieren wir
zwei der Manner fir unsere
Kollegen: Die beiden sollen sie
als erstes ausschalten, sobald
wir den Raum stiirmen. Statt
mit einer Tiirsprengung oder ei-
nem Angriff mit Rauch-, Blend-
oder Splittergranate entschei-
den wir uns fiir die einfache Tir-
auf-und-rein-Methode, wech-
seln vorher aber wieder zu
schallgeddmpften Waffen. Auf
los geht’s los! Wir dringen von

TECHNIK-CHECK
TECHNIK-TIPPS

» Am meisten Rechenkraft spart
das Verringern der Schattenqua-
litat. Bereits auf niedriger Stufe
sehen die Schatten gut aus.

» Das Diagnose-Tool arbeitet teils
ungenau. So stuft es alle Core-2-
Duo-Prozessoren félschlicher-
weise als zu langsam ein.

zwei Seiten in den Raum ein,
unser Team erledigt die beiden
markierten Terroristen, wir zeit-
gleich den dritten. Die Aktion
dauert nur eine Sekunde, die
Verbrecher im Nebenraum be-
kommen davon nichts mit. Und
seien Sie versichert: In Rainbow
Six: Vegas gibt es fast immer
Verbrecher im Nebenraum.

Lichter aus in Vegas

Es ist eine wahre Freude, den
Rainbows beim Arbeiten P>

» Besitzer einer Radeon der X100-
Serie drgern sich - ohne Shader
3.0 startet Vegas nicht.

CHECKLISTE

* 6,2 GB Speicherplatz
+ 2,8 GHz Prozessor
+1,0 GB RAM

« Shader-3,0-Karte

+ DirectX 9.0c A

SO LAUFT RAINBOW SIX: VEGAS AUF IHREM PC

So geht's: Suchen Sie lhre Grafikkarte [iJ, lhre CPU [2] und lhre Speichermenge 3] heraus.
Die fiir Ihr System geeignete Einstellung [% finden Sie anhand der Farbbereiche. Liegen
Komponenten in unterschiedlichen Bereichen, ist die Grafikkarte ausschlaggebend.

[1] Radeon 9xxx 9250 9600 Pro_ 9800 XT

| Geforce 6 _ 6600 GT 6800 GS_6800 Ultra,

X300 X600 Pro X700 Pro X800 XL X850 XT

@ Radeon X100
=

% Geforce 7

7600 GT_ 7800 GT 7900 GT

£ Radeon X1000
[c]

X1600 XT  X1800 XL

X1900 XT

Athlon XP

Pentium &4

Athlon 64 3200+ 3500+ 4000+  FX-57,

3,8 GHz

« Pentium D
S

950 965 XE,

2 Athlon 64 X2

3800+ L4400+ 5000+

E6300

1.024 1.536

technisch | lauft so fliissig: liuft so fliissig:

I unmoglich  1024x768, Aus: Hardware- 1280x1024, Aus: Hardware-
3 Skinning, HDR, Motion-Blur Skinning, HDR

S Sehr niedrig: Sc Mittel: Sc litat, Blur-
& litét, Blur-Qualitat Qualitat

GameStar 02/2007



ACTION TAKTIK-SHOO

Test

ENGAGING ENEMY
[ INFLTRATE ]

]
TNEENDIARY,

Brandgranate: Vegas kommt brachialer daher als die Vorgdnger.

zuzusehen: Jede Bewegung ist
geschmeidig animiert, aufier-
dem haben die Burschen fast
mehr Manover drauf als Alt-
meister Sam Fisher. Keller und
seine Mannen seilen sich sogar
an vorgegebenen Stellen ab, auf
Wunsch kopfiiber. So linsen wir
ungesehen in Fenster und kon-
nen aus dieser Position sogar
schieflen, wenn auch nur mit
Pistolen. Die klingen wie fast al-
le Waffen sehr satt, lediglich die
Sturmgewehre wirken ver-
gleichsweise schwachbriistig.
Eine Menge Bums haben jedoch
alle Knarren: Mit ein bisschen
Pech haut Sie schon eine gut
platzierte Kugel aus den Socken.
Die Rainbows haben keine be-
grenzten Gesundheitspunkte,
sondern regenerieren sich wie
etwa in Call of Duty 2 regelma-
Rig selbst. Bei jedem Treffer ver-
schwimmt jedoch das Bild und
wird stetig dunkler —jetzt heif3t
es in Deckung gehen! Insbeson-
dere, da es in Vegas kein freies
Speichersystem gibt. Verwun-
dete Kameraden konnen Sie

FABIAN SIEGISMUND

Wer sich mit Vegas ein neues Raven Shield erhofft
hat, den muss ich enttauschen, wer einen Lock-
down-Klon befiirchtete, der sei beruhigt: Vegas
geht zwar nicht allzu sehr in die taktische Tiefe,
spielt sich dafiir aber wesentlich dynamischer als
seine Vorgdnger und bietet endlich eine KI, die gut
funktioniert. Selten ging mir ein Taktik-Shooter so
leicht von der Hand - was nicht heiBen soll, dass
Vegas leicht ist! Oft genug habe ich iiberraschend
ins Gras gebissen, frustrierend war das aber nicht,
weil ich schlicht jedes Mal einen

Fehler gemacht hatte. Frustrie-
rend ist nur eins: Ein Spiel vor
dem offiziellen Erscheinungstag
zu haben - und damit keinen,
der online mit einem spielt.

fabian@gamestar.de

»Boys are back
in town!«

wieder aufpappeln, doch sobald
Logan Keller selbst am Boden ist,
missen Sie vom letzten Spei-
cherpunkt aus erneut starten.

Alte Tugenden

Wahrend der Multiplayer-Mo-
dus in Lockdown eher eine kurz-
lebige Dreingabe war, wird der
von Raven Shield mitunter noch
heute gespielt, denn mit seiner
langsamen, taktischen Gangart
ist er ein Unikum. Zu diesen
Wurzeln kehrt Vegas zurtck.
Denn wie in der Kampagne
konnen sich die Spieler hier hin-
ter Objekten verstecken und so
ungesehen um Hindernisse und
Ecken herumspahen. Wildes
Gerenne und Geballere endet
daher schnell in der Respawn-
Warteschleife. Hinzu kommen
mehrspielerexklusive Ausris-
tungsgegenstande wie Tranen-
gas oder Bewegungsmelder, die
die Gefechte nochmals span-
nender machen. Neben vier
Deathmatch-Varianten und
zwei missionsbasierten Spiel-
modikonnen Sie in Vegas auch
kooperativ mit drei Freunden
Terroristen jagen oder die
Handlung durchspielen. Dann
fehlen zwar die Storyelemente
wie etwa die Videoeinblendun-
gen von Einsatzleiterin Jo, das
Ende des Spiels hinterlasst je-
doch auch schon im Singleplay-
er-Modus einen schalen Beige-
schmack: Nach 20 spannenden,
zusammenhangenden Missio-
nen und einem dramatischen
Finale baut Ubisoft kurz vor
Schluss noch eine tiberraschen-
de Wendung ein, deren Aus-
gang erst im Nachfolger geklart
werden soll. Immerhin: Wenn
der so ausféllt wie Vegas, dann
konnen Sie sich schon mal auf
eine Fortsetzung freuen. 4%
> WIWW.GAMESTAR. DE QuICKLINK: ELEY

RAINBOW SIX: VEGAS TAKTIK-SHOOTER

ENTWICKLER  Ubisoft
PUBLISHER  Ubisoft
SPRACHE

Deutsch
AUSSTATTUNG DVD-Box, 1DVD, 16 S. Handbuch

Montreal (Raven Shield, GS 04/03: 83%)
TERMIN (D) 14.12.2006
CA. PREIS 45 Euro

USK

Keine Jugendfreigabe

{ GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT: 15 Stunden

GENRE: ACTION

|

2 Spannend ab der ersten Minute.

EINSTIEG :

HAUPTSPIEL

FREIHEIT
HANDLUNG
GEWALT
SPIELABLAUF

linear
einfach
keine

~ ENDSPIEL Action

SZENARIO  realistisch I

fiktiv
| offene Welt
[ ] komplex

B brutal

[ ] Taktik

> AB 16/18-DVD:
Video-Special

> USK:
keine Jugend-
freigabe

{ ANSPRUCH
EINSTEIGER. |

EINSTIEG
SPIELMECHANIK ei
SPIELTEMPO

HILFEN

langsam | |

FORTGESCHRITTENER | PROFI
5 [ 7 9

3 8

leicht I
nfach [ |

schwierig
komplex
schnell

Iwei Schwierigkeitsgrade, Tutorial

SPEICHERSYSTEM  Speicherpunkte

ERFORDERT

10 M Schnelle Reaktionen
M Orientierungsfahigkeit

Logik & {Iberlegung
Geduld

M Handeln unter Zeitdruck

M Vorausplanung
Mikromanagement
M Teamfahigkeit

{ TECHNIK
FURALTERE PCs |

MINIMUM

2,8 GHz Intel

XP 2800+ AMD
1,0 GB RAM

6,2 GB Festplatte

PROFITIERT VON EAX
BILDFORMATE
TON

W3
M Stereo

FUR HIGHEND-PCs
8 9 10

Intel Core 2 Duo
AMD X2/5000+
2,0 GB RAM

6,2 GB Festplatte

FiUR STANDARD-PCs

3,8 GHz Intel
A6k 3500+ AMD
1,0 GB RAM

6,2 GB Festplatte

5:4 W16:9 16.10 KOPIERSCHUTZ - Securom
Hu0 W5 6.1 7.1

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

I Radeon X1900 XT

W Geforce 7900 GTX

{ MULTIPLAYER

SEHR GUT

SPIELMODI (SPIELER) Vier Deathmatch-Varianten (1), zwei missionsbasierte Modi (14), zwei Koop-Arten (&)

SPIELTYPEN
DEDICATED SERVER  Ja
FAZIT

LAN, Internet

SERVERSUCHE

Intern

MULTIPLAYER-SPASS 50 Stunden

Taktische, langsame Gangart, dhnlich wie beim Vorgdnger Raven Shield.

{ BEWERTUNG
GRAFIK

SOUND

BALANCE
ATMOSPHARE
BEDIENUNG
UMFANG
LEVELDESIGN

Ki

WAFFEN & EXTRAS

HANDLUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT: RASANTER, UNKOMPLIZIERTER TAKTIK-SHOOTER.

© tolle Animati () d

htung

@
© schicke Unscharfeeffekte © flieRender Perspektivenwechsel

© dynamische Musik © knackige Waffensounds

© préziser Surround-Sound © Terroristen kommunizieren

i Mod!

© Rai heilen d (+] i Modus
© ausgeglichene Waffen © variable Koop-Schwierig|

© temporeiche Erzdhlweise © rasante Hetzjagd durch die Stadt
iedi Ende

© keine

@ offenes,
© Deckung zu nehmen ist genial einfach
© schnorkelloses Team-Management @ kein freies §

© 20 Missil [+ ! t
© zwei kooperative Modi fiir bis zu vier Spieler

© glaubwiirdige Umgebungen @ unterschiedliche Angriffswege

© abwechslungsreiche Umgebungen @ recht linear
© nutzt aktiv Deckung © weicht aus © schieBt aus

© setzt alle Granatentypen ein @ behindert sich selbst mit Rauch
© groRes Arsenal © Waffen umriistbar @ variable Riistungen

© zusitzliche Ausriistung im Mehrspielerpart

© durchgéngige Story @ verliert gegen Ende an Dichte

© Motivation der Terroristen bleibt im Dunkeln

GUT

m In einer Spielhélle in Vegas steht ein Splinter-Cell-Automat, der Nachtsichtgerit-Pfeifgerdusche von sich gibt.

fiir Profis
keitsgrade

peichern

der Deckung
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FLUGSIMULATION ACTION

WINGS OVER EUROPE

Die Russen kommen! Diese Flugsimulation 1a3t den Kalten Krieg heild werden.

TOMAHAWK 11

Mission erfullt
Wegpunkt 7 (47 nm)
Autopilot

Geschwindigkeit: 330 kn

Flughthe: 5326 ft
Kurs: 232 Grad

Geschwindigkeit: 65 %

Autopilot aktiviert.

Die Flugzeugmodelle sind im Gegensatz zum Rest sehr detailliert gestaltet.

©

> DVD:
Test-Check

> GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie
QUICKLINK

@

> USK:
ab 12 Jahren

E s war die Auseinander-
setzung des 20.Jahrhun-
derts: NATO gegen Warschauer
Pakt - Kapitalismus gegen
Kommunismus. Und Deutsch-
land stand mitten drin. Nach

PATRICK C. LUCK

dem Stellvertreter-Kriegs-Sze-
nario aus Wings over Vietnam
stellt dessen Nachfolger Wings
over Europe — Cold War: Soviet
Invasion nun die hypothetische
Frage, was wiare, wenn der Kal-

Wieso sehen Flugsimulationen heutzutage wie antike Relikte aus? Friiher
hatten sie die Rolle, die heute vor allem Shooter tragen, ndamlich Techno-
logie-Vorreiter zu sein. Der Stand des grafisch Machbaren lie

sich vor 15 Jahren an Flugsimulatoren ablesen, warum
jetzt nicht mehr? Ich habe keine Lust iiber matschig tex-
turierte »Landschaften« zu fliegen und grauen Vierkant-
bolzen von Hausern zu begegnen. Die fehlende Story und
Abwechslungarmut drgern dann umso mehr. Schade,
denn das Grundgerlist stimmt. Der Schwierigkeitsgrad ist
gut regelbar, und das Fluggefiihl Giberzeugt.

»Gestutzte Fliigel«

Wegpunkt 5 (12 nm)

DENVER 11
Geschwindigkelt: 514 kn
Flughshe: 9818 t

Kurs: 141 Grad

Geschwindigkeit: 55 %  Du hast ihn erwischt!

te Krieg iiber deutschen Boden
heifd geworden ware. Als Kampf-
flieger der in Deutschland sta-
tionierten alliierten Truppen
obliegt es nun Thnen, in drei
Kampagnen den sowjetischen
Invasor zurlickzuwerfen. Die
drei Feldziige finden jeweils
1962, 1968 und 1979 statt. Je
nach Jahr unterscheidet sich
auch die Ihnen zur Verfigung
stehende Flugzeug- und Waf-
fenauswahl. Auch die Flotte des
Gegners wird entsprechend an-
gepasst. Sie dirfen in Wings
over Europe aus zwolf authenti-
schen Flugzeug-Typen wihlen
In die 13 Warschauer-Pakt-Flie-
ger diirfen Sie nicht steigen.

Schlechte Aussicht

Spielerisch und optisch hat sich
gegeniilber dem Vorganger
(Test in GS 11/05, Wertung 65)
wenig getan. Die Kampagnen
bestehen aus lieblosen Anein-
anderreihungen von Einzelmis-
sionen, die weder durch eine
Geschichte noch durch eine dy-
namische Strategiekarte zu-
sammengehalten werden. Ab-
wechslung gibt es in den Ein-
sdtzen wenig, meistens holen
Sie feindliche MIGs vom Him-
mel und diirfen gelegentlich ein
Bodenziel bombardieren. Die
Landschaftsgrafik wirkt sehr
trist, sehen doch die Texturen
sehr verwaschen und die Ge-
baude wie unbemalte Bauklot-
ze aus. Wie in Wings over Viet-
nam liberzeugen dafiir Flugge-
fiihl und Flugphysik. Profis wer-
den bei vollstandig aktivierten
Realismus-Einstellungen or-
dentlich gefordert, wiahrend Ge-
legenheitsspieler im leichtesten
Modus einen lockeren Action-
Fliegervor sichhaben. 4
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

WINGS OVER EUROPE

GENRE
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH

Flugsimulation
Empire Interactive
40 Euro
Einsteiger,
Fortgeschr.

Wy,
650 MHz,

MINIMUM

256 MB RAM g
PREIS/LEISTUNG AUSREICHEND “l&

Uber einer GroRstadt holen wir einen Feindjiger vom Himmel.

02/2007 GameStar Wie knapp der Kalte Krieg daran war, heiB8 zu werden, sehen Sie im Film »Thirteen Days«.




ACTION 3D-ACTION

Heute ist ein guter Tag zum Argern

STAR TREK LEGACY

Vereint das Actionspiel die Trek-Fernsehserien zu einem spafRigen Ganzen, oder lockt es keinen Porthos
hinterm Warpkern vor? Das steht im Test, Infos zu Porthos und Warpkern gibt’s unten auf den Seiten.

B evor Sie den Test zu Star
Trek: Legacy lesen, miis-
sen Sie drei Fragen beantworten:
Aufwelchem Schiff fiihrte Jean-
Luc Picard sein erstes Kom-
mando? Wie heif3t der Lieblings-
kristall der Borg? Und wann starb
Data? Wer's nicht weif3, springt
zum Ende Artikels, da stehen die
Antworten. Keine Sorge, dabei
verpassen Sie nichts: Legacy rich-
tet sich ausschlieRlich an tiber-
zeugte Trekkies, die unser Mini-
quiz im Schlaf16sen konnen.

Viererpack im All

Sie kennen die Antworten oder
haben gespickt? Damit bewei-
sen Sie, dass Sie Star Trek inter-
essiert —und ergo auch Legacy.
Im Weltall-Actionspiel komman-
dieren Sie bis zu vier Raumschif-
fe. Eines steuern Sie mit Maus
und Tastatur aus der Verfolger-
perspektive selbst. Den anderen
weisen Sie auf einer Strategie-
karte Ziele zu. Welchen Raumer
Sie fliegen, liegt bei Thnen, auf
Tastendruck springen Sie von
einem zum nédchsten. Zwischen
den 15 Auftragen der Kampag-
ne kaufen Sie Schiffe. Die be-
zahlen Sie mit Punkten, die es
flr erfillte Ziele gibt. Kleine
Scouts und Zerstorer sind aber
zu schwach, nur Kreuzer und
Schlachtschiffe lohnen sich. Das

TREFFEN DER GENERATIONEN

Los geht's mit Jonathan Archer samt seiner Enter-
prise und den Pétten aus der jlingsten TV-Serie.

spricht gegen die Balance, aber
fiir die Motivation: Weil Dick-
potte teuer sind, versuchen Sie
auch Nebenziele zu erfiillen.

Kapitans-Auflauf

Die Kampagne fiihrt Sie durch
die gesamte Star Trek-Historie,
samt passender Schiffe und
Charaktere: Zu Beginn kommen
Sie mit Captain Archer (aus En-

15 o \

Danach fliegen Sie mit James T. Kirk die klassi-
schen Schiffe aus der ersten Serie und den Filmen.

terprise) einer vulkanischen
Schurkin auf die Spur. Dann
entratseln Sie mit Captain Kirk,
was die Forscherin mit den
Klingonen plant. Schliefilich le-
gen Sie ihr mit Captain Picard
das Handwerk. Gar nicht so ein-
fach, sie hat méchtige Freunde:
die Borg. Was die Vulkanierin
mit den Maschinenwesen mau-
schelt, erfahren Sie in den 6den

Cube 3
C954-16743

1416 Mm
87 Mmps

Spielgrafik-Zwischenfilmen je-
doch nicht. Infos gibt’s nur in
sparlich bebilderten Logbuch-
Monologen, die sich im Haupt-
ment hinter »Extras« verste-
cken. Liebloser kann man die —
an sich gute — Handlung nicht
verpacken. Immerhin absolvie-
ren Benjamin Sisko (Deep Space
Nine) und Kathryn Janeway
(Voyager) Gastauftritte. Mit der

Mit Jean-Luc Picard fliegen Sie die Schiffe aus Das
nachste Jahrhundert und den neuesten Kinofilmen.

_ Porthos heilt der Beagle von Captain Jonathan Archer aus der Serie Enterprise.

GameStar 02/2007




02/2007 GameStar

123 Mmps

Auch Captain Kirks Enterprise-A bekommt es mit den Borg zu tun.

Originalstimme spricht jedoch
ausschlief?lich Captain Picard.

Trage Taktik

Die Raumkéampfe von Legacy er-
innern eher an Seeschlachten.
Mit Threm behabigen Schiff um-
kreisen Sie den Feind und de-
cken ihn mit Phaser- und Torpe-
dossalven ein. Das erfordert Ti-
ming: Strahlenkanonen miissen
sich nach Gebrauch wieder auf-
laden; Torpedos verfehlen das
Ziel, wenn Sie zu friih losballern.
Zudem verteilen Sie die Schiffs-
energie auf Antrieb, Waffen und
Schilde. Das ist taktisch sinnvoll
doch wenn Sie ein System star-
ken, werden die anderen schwa-
cher. Das grofite Argernis im
Kampfist nicht die schwache KI
(einige Feinde schiefen nicht zu-
riick), sondern die fummelige
Steuerung: Es dauert Sekunden,
den tragen Pott zu wenden. Die
Gefechte sind optisch und akus-
tisch unspektakular. Die detail-
lierten Schiffe bleiben die einzige
Sehenswiirdigkeit im 3D-AlL

Fummeln mit Felsen

Thre KI-Verbtlindeten fiihren Be-
fehle haufig nicht richtig aus
oder wenden umsténdlich. Das
nervt besonders im elften Ein-
satz, dem Tiefpunkt von Legacy.
Darin soll Picards Flotte Plane-

MICHAEL GRAF

tentrimmer abschief3en. Weil
standig neue Felsbrocken auf-
tauchen, dirigieren Sie die Schif-
fe hin und her. Das fordert mas-
sig Mikromanagement, ist aber
machbar. Doch dann sollen Sie
drei Geschiitztirme an be-
stimmte Orte bringen. Das kos-
tet Zeit und Nerven: Schiff zum
Turm schicken, Traktorstrahl
aktivieren, Ziel vorgeben und
standig priifen, ob die Verbiin-
deten Ihre Befehle auch richtig
ausfithren (was selten vor-
kommt). Die restliche Flotte
kiimmert sich derweil weiter
um die Felsen —- Fummelei an al-
len Fronten. Kaum sind die Tiir-
me platziert, rast ein Riesenbro-
cken heran. Um ihn zu stoppen,
miussen Sie kleinere Felsen per
Traktorstrahl auf ihn schleu-
dern. Wegen Fummelsteuerung
und Doof-KI klappt das im ers-
ten Anlauf fast nie. Also miis-
sen Sie neu starten. Dann wis-
sen Sie, wo der Brocken auf-
taucht, und kénnen schon vor-
herKleinfelsen anschleppen. Der
Neustart ist notig, weil Sie wah-
rend der Einsdtze nicht spei-
chern dirfen. Ein Lehrbeispiel
flir schlechtes Missionsdesign.

Lichtblick und Antwort

Es gibt in Legacy auch Lichtbli-
cke, manche Einsatze sind span-

micha@gamestar.de

Raumschiff GameStar, Logbuch des Testers, Sternzeit 1312,06. Meine Mis-
sion ist schwierig. Ich mag Star Trek, kenne alle Serien und Filme. Und ich
war entsetzt, als mit Enterprise die letzte Trek-Serie den Quotentod starb.
Umso mehr habe ich mich auf Legacy gefreut — und bin wieder entsetzt:

Mad Doc hat Picard & Co. zu einem lieblosen Actionbrei
verkocht, mit Magergrafik, Gurken-KI und Flickwerk-Sto-

ry. Wenigstens fordern die behdbigen Kdmpfe eine Prise

Timing: Ich muss Feinde ausmandvrieren und die Flotte

richtig einsetzen. Weil auch Steuerung und Missionsde-

sign schwdcheln, eignet sich Legacy nur fiir leidensfahige
Trekkies, die dringend eine Dosis Enterprise brauchen.

»Nahe am Star Dreck«

nend: Unter anderem schleichen
Sie ins klingonische Sperrgebiet
oder schitzen Fluichtlingskon-
vois vor den Borg. Timing ist da-
bei Trumpf: Wahrend Sie selbst
kédmpfen, verteilen Sie Ihre Flot-
te an strategisch wichtige Punk-
te oder hetzen sie gebtindelt auf
ein Ziel. Oft miissen Sie zwischen
den Schiffen wechseln, etwa um
mit einem beschadigten Pott zu
fliichten. Das Schiff repariert mit
der Zeit seine Schéaden selbst,
kampft derweil aber schwacher.
Das bringt Leerlauf, klappt aber
auch im Mehrspieler-Modus via
LAN oder Internet. Darin schi-
cken bis zu vier Spieler ihre Flot-
ten ins behabige Deathmatch;
neben der Foderation duirfen Sie
hier auch Romulaner, Klingonen
und Borg herumkommandieren.

Nun die Antworten: Jean-Luc
Picards erstes Schiff war die
Stargazer, die Borg mogen den

STAR TREK: LEGACY 3p-Action

PUBLISHER
SPRACHE

Ubisoft / Bethesda
Deutsch

ENTWICKLER -~ Mad Doc Software (Star Trek: Armada 2, GS 01/02: 83 Punkte)
TERMIN (D) 21.12.2006
CA. PREIS

3p-AcTioN AcTioN IS

perfekten Omegakristall, Data
starb im Film Star Trek: Nemesis.
Darauf nimmt Legacy Bezug:
Die Stargazer steuern Sie in der
Planetentrimmer-Mission, den
Omegakristall entdeckt Kirk in
einer Klingonenbasis, und Da-
tas Tod beklagt Picard in einem
Zwischenfilm. Trekkies freuen
sich driiber; fir alle anderen ist
Legacy sowieso nichts. P GR |

> WWWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: EIET

45 Euro

AUSSTATTUNG DVD-Box, 1DVD, 25 S. Handbuch ab 12 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
{ TECHNIK )
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
L 3 | 4 5 6 7 | 8| Radeon 9500 / 9600
MINIMUM OPTIMUM W Geforce 6600 GT
1,6 GHz Intel 2,0 GHz Intel 2,6 GHz Intel W Radeon X600 / X700
XP 1400+ AMD XP 1800+ AMD XP 2400+ AMD I Radeon 9700 / 9800
512 MB RAM 1,0 GB RAM 1,5 GB RAM B Geforce 6800 GT
3,2 GB Festplatte 3,2 GB Festplatte 3,2 GB Festplatte B Radeon X800 XL
W Geforce 7600 GT
PROFITIERTVON — B Radeon X850 XT
BILDFORMATE [l 4:3 [ 5:4 WM 16:9 [M16.10 KOPIERSCHUTZ k. Angabe I Radeon X1900 XT
TON I Stereo 4.0 5.1 7.1 W Geforce 7900 GTX
{ MULTIPLAYER BEFRIEDIGEND )
SPIELMODI (SPIELER)  Deathmatch (4), Team-Deathmatch (&)
SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE Gamespy
DEDICATED SERVER Nein MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden
FAZIT Die behdbigen Schlachten eignen sich nur fiir Fans.
{ BEWERTUNG )
GRAFIK © detaillierte, originalgetreue Raumschiffe @ grob aufgeldste
Hintergriinde @ schwache Effekte @ teils hdssliche Texturen
SOUND © orchestrale, passende Musik @ professionelle Synchronsprecher
© teils diinne p © kein S d
BALANCE © erste Mission als Tutorial © vier Schwierigkeitsgrade @ kleine
Schiffe zu schwach @ wer falsch einkauft, muss neu laden
ATMOSPHARE © alle Star-Trek-Epochen samt bekannter Charaktere und Schiffe
© dde Zwischensequenzen @ nur Picard mit Originalstimme
BEDIENUNG © niitzliche... © ...aber fi Karte © gewd b
diirftige Steuerung @ kein freies Speichern trotz unfairer Stellen
UMFANG © vier Vdlker mit zahlreichen Schiffen © 15 teils umfangreiche
Missionen... @ ...die Sie nach zehn Stunden geschafft haben
LEVELDESIGN © manchmal spannend © abwechslungsreiche Ziele © meist

gleicher Ablauf @ viel Leerlauf @ Felsenjagd als Tiefpunkt
K © im Skirmish brauchbar @ in Missionen oft komplett passiv
© kaum herausfordernd fiir Profis @ Schiffe bleiben hangen

© Schiffe unterscheiden sich spielerisch © taktische... @ ...aber
behibige Gefechte @ nur zwei Waffen (Phaser, Torpedos)

WAFFEN & EXTRAS

HANDLUNG

PREIS/LEISTUNG AUSREICHEND

FaziT: LIEBLOSE ENTERPRISE-ACTION, NUR FiiR TREKKIES.

© Handlungsbogen spannt sich iiber alle Epochen @ Borg!
© lahm prasentiert und erzahlt @ nur die Foderation spielbar

SOLOSPIELZEIT 10 Stunden

L%
%
y

S,

i

> GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie

quickunk EXETD

> USK:
ab 12 Jahren

Der Warpkern ist ein Reaktor, der Energie fiir den Antrieb erzeugt. Ohne ihn kann ein Schiff nicht schneller fliegen als das Licht. m
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Durch Tastenhdmmern
tragen wir eine Bombe.

Guitar Hero ldsst griiRen:
coole Rhythmusiibung.

Die ungenaue Steuerung
nervt beim Seilhiipfen.

Wir spielen Zahnarzt und
ziehen fiese Wiirmer.

[ishey &1 S

Wir fordern Hasen zum
Rennschwein-Turnier.

Die Hasen singen vor, wir
miissen's nachmachen.

Umstdndliche Steuerung:
das ElfmeterschieBen.

Im freien Fall rauschen
wir durch Rauchringe.

Mit einem Ufo ziehen
wir Hasen aus dem Sand.

Per Maus zeichnen wir
mehrere Formen nach.

Wir schlieRen stets auf-
klappende WC-Tiiren.

g
&

AW

Mit Karottensaft ballern
wir auf wiitende Hasen.

Langweilig: Wir mandv-
rieren eine Kugel ins Ziel.

Mit einem Drachen sam-
meln wir Schweine ein.

In dem Bratz-das-Vieh-
Klon kloppen wir Hasen.

Wer singt falsch? Der
bekommt eine Ohrfeige.

- ==

Curling mal spaRig: mit
Kiihen und Eisléchern.

Durch wildes Mausklicken
scheren wir Schafe.

ACTION ACTIONSPIEL

Schluss mit niedlich!

RAYMAN &
RAVING RABBIDS

Gar?l_e/Sta'r

»fiir besonderen Spielwitz«

RAVING RABBIDS

Rayman lasst seine Jump&Run-Wurzeln hinter sich und meistert stattdessen
absurde, hochkomische Minispiele — gegen groRenwahnsinnige Monsterhasen.

N ein, wir haben uns
nicht vertippt. »Rab-
bit«, das englische Wort fiir Ha-
se, wurde von Ubisoft absicht-
lich mit einem »d« am Ende ge-
schrieben. Und im Grunde ist
das auch richtig so. Denn mit
handelsiiblichen Hasen haben
die glubschdugigen und fies
kreischenden Hoppelviecher
aus Rayman Raving Rabbids
nicht sonderlich viel gemein.
Denn statt niedlich, pliischig
und haustierkompatibel zu
sein, wollen sich die auflerirdi-
schen und anarchischen Nager
auf der Erde breitmachen und
alles unterjochen, was nicht
ebenso aufierirdisch und anar-
chisch ist wie sie. Einzige
Losung: Sie fordern die
Rabbids zum Turnier
heraus und absol-
vieren zahl- und ab-
wechslungsreiche
Minispiele. Klingt
erstmal nicht so
spannend. Aber
massenhaft coo-
le Ideen und der rot-
zige Humor machen
Rayman Raving Rab-
bids zum idealen Auf-
heizer eingeschlafener
Partys —und fur Kinder
wie Erwachsene glei-
chermafien interessant.

Hasenallerlei

Wahrend eines gemiitlichen
Picknicks wird Rayman von
den Rabbids entfiihrt und in ei-
ne Gladiatorenarena gesteckt.
Als neue »Attraktion« soll er die
Nager unterhalten und tiber 70
unterschiedliche, mal mehr,
mal weniger fordernde Mini-
spiele meistern. Die Aufgaben
diirfen Sie wahlweise mit Tas-
tatur, Maus oder Gamepad an-

_ Hasenweibchen kénnen mehrmals im Jahr bis zu 15 Junge werfen.

gehen; kurze Texteinblendun-
gen vor jeder Mission erklédren,
wann Sie welche Taste des je-
weiligen Eingabegerates drii-
cken mussen. Die Minispiele
sind aufierst abwechslungs-
reich; einen Teil davon sehen
Sie auf der linken Seite. So tral-
lern Sie mit Druck auf die richti-
ge Taste vorgesungene Melo-
dien nach, schleudern durch
schnelles Rotieren des Analog-
sticks oder der Maus eine Kuh
(1) moglichst weit iiber eine
Wiese, malen unter Zeitdruck
vorgefertigte Linien nach oder
segeln im freien Fall durch Rin-
ge. Nach jeweils vier erledigten
Auftragen kommt es zur Final-
runde, in der Sie entweder gegen
drei Kontrahenten ein kurzwei-
liges Rennen auf rasen-

* den Schwei-
nenaustra-

" genoderin
bester Rebel
Assault-Manier auf
vordefinierten Bah-
nen mit Pom-

peln auf Hasen ballern. Arger-
lich: Sie diirfen immer nur nach
Abschluss jedes Finalspiels den
Fortschritt sichern.

Wiieder mal besser

Man merkt sofort, dass Ubisoft
Rayman Raving Rabbids in erster
Linie fiir Nintendos neue Wii-
Konsole und deren bewegungs-
sensitiven Kontroller entwi-
ckelt hat. Folglich ist die Bedie-
nung in der PC-Fassung bei
manchen Disziplinen nicht ge-
rade optimal auf Tastatur und
Maus umgesetzt worden. Wenn
Sie beispielsweise unter Zeit-
druck mit einem Drachen
Schweine aufsammeln, haben
Sie mehr mit der ungenauen
Flugsteuerung als mit den weg-
laufenden Borstentieren zu
kampfen. Und beim Seilhiipfen
und dem vorhin erwahnten
freien Fall verfehlen Sie durch
die ungiinstige Perspektive oft
das Ziel. Da die Zeitlimits in der
Regel fair gesetzt sind, schwankt
der Schwierigkeitsgrad der Mis-

In seiner Zelle kann Rayman bereits freigeschaltete Songs hdren oder sein Outfit verandern.

GameStar 02/2007




sionen deshalb hauptsachlich

A durch die teils ungliickliche
sm— ‘ Steuerung - das frus-

triert auf Dauer.

a Yeah, Rock!

% Moglich, dass sich
‘ Ubisoft der schwan-
=

kenden Qualitat der
]

X
{ ) Minispiele bewusst war
und deshalb absichtlich
die besseren Kandidaten
ofter eingesetzt hat — gut so.
Beispielsweise miissen Sie
vor fast jedem Finale ein gelun-
genes Rhythmus-Spiel meis-
tern, in dem Sie dhnlich wie
beim Playstation-2-Kracher Gui-
tar Hero zur richtigen Zeit die
richtige Taste driicken, damit
der auf der Bihne tanzende
Rayman im Takt bleibt. Wie bei
der Vorlage tanzt der Held zu
treibenden Originalsongs, vom
einstigen Sommerhit La Bamba
uber Girls just want to have fun
von Cyndi Lauper bis zum Titel-
thema des Tarantino-Films Pulp
Fiction. Uberhaupt vergeht
durch die irrwitzigen Ideen
kaum ein Minispiel, bei dem Sie
nicht herzhaft lachen oder zu-
mindest breit grinsen miissen.

g o )

y

DANIEL MATSCHIJEWSKY

In der Gladiatorenarena wahlen wir aus vier Méglichkeiten das ndchste Minispiel.

e

So sollen Sie einen zahnkranken
Hasen behandeln, miissen aber
immer wieder mit dessen
schlechtem Atem kampfen, der
das Bild griin farbt und ver-
schwimmen lésst. Und in der
Mission, in der Sie in einer Ge-
sangsgruppe den Saboteur fin-
den sollen, haben alle Hasen
chorknabentypische  Mittel-
scheitelfrisuren. Ein Hohepunkt
in Sachen Kreativitat sind die
vorhin erwahnten Pémpel-Bal-
lereien. Darin gibt es neben nor-
malen Rabbids besonders hart-
nackige Exemplare, die sich mit
allerhand Pfannen und Tépfen
eine Riistung gebaut haben und
mit Rihrloffeln angestirmt
kommen. Ubisoft ist sogar
selbstironisch und schickt Sam-
Fisher-Bunnys mit Nachtsicht-
geraten ins Gefecht.

Gruppenzwang

Grafisch kann Rayman Raving
Rabbids mit seinen polygonar-
men Charakteren und schwam-
migen Texturen beileibe nicht
mit aktuellen Actionspielen
mithalten, die stimmige und
niedliche Comic-Optik macht
den technischen Mangel aber

danielm@gamestar.de

-

Patrick und Daniel ballern im spaRigen Multiplayer-Modus gemeinsam auf die Hasen.

wett. Auf solche Details achtet
man insbesondere im Gefecht
mit mehreren Kumpels sowieso
nicht. Im Multiplayer-Teil diir-
fen Sie bereits freigeschaltete
Minispiele mit bis zu drei weite-
ren Teilnehmern angehen und
(je nach gewahlter Aufgabe) zu-

sammen, gegeneinander oder
in speziellen Teams spielen —
ein grofler Spafd. Allerdings
nicht auf Dauer: Nach etwa
acht Stunden ist die Luft raus,
die Kampagne dauert nicht we-
sentlich langer. yom|
> WWW.GAMESTAR.DE QuickLink: EITT

RAYMAN RAVING RABBIDS actionspIEL

ENTWICKLER  Ubisoft Montpellier (King Kong, GS 01/2006: 82 Punkte)

Grundgtiger, was fir ein herrlich absurdes Spiel. Ja, es ist eine
Aneinanderreihung von relativ anspruchslosen Geschicklichkeits-,
Geddchtnis- und Balleriibungen. Und ja, die teils maRige Bedienung
und der geringe Umfang nerven auf Dauer. Aber mit was fir
welchem Ideenreichtum und fiesen Humor das
Spiel aufwartet, Idsst mich so manche Designschwache
vergessen. Meine Empfehlung: Schnappen Sie sich ein
paar Kumpels, installieren Sie die rasenden Hasen
und lachen Sie sich mal so richtig schepps. Lustiger ist
momentan ndmlich kein anderes Spiel.

»Wahnsinnig witzig«

02/2007 GameStar

PUBLISHER  Ubisoft TERMIN (D) 7.12.2006 > DUD:
SPRACHE  Deutsch (. PREIS 30 Euro Vidéo—SpeciaI
AUSSTATIUNG DVD-Box, 1DVD, 10'S., Postkarte  USK ab 6 Jahren
LAY
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER | PROFI (l.‘lﬂ.
ANSPRUCH ":}l/
{ TECHNIK > GAMESTAR.DE:
FUR ALTERE PCs | FUR STANDARD-PCs | FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN %carf;?eshm_
1 2 3 [ 5 6 7 M Geforce 4Ti quickunk BT
= fadeon 95015600
1,0 GHz Intel 1,8 GHz Intel 2,4 6Hz Intel B Radeon X600/X700
1,0 GHz AMD XP 1600+ AMD XP 2200+ AMD B GF FX'5800/5900
256 MB RAM 512 MB RAM 512 MB RAM I Radeon 9700/9800 1
1,4 GB Festpl. 1,4+ GB Festpl. 1,4+ GB Festpl. B Geforce 6600/GT &
I Radeon X800 GT > Usk:
PROFITIERTVON - Gamepad I Geforce 6800/GT ab 6 Jahren
BILDFORMATE I &:3 I 5:4 M 16:9 MH16.10 KOPIERSCHUTZ k. Angabe M Radeon X850 XT
TON Il Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1 W Geforce 7800
{ MULTIPLAYER GUT )
SPIELMODI (SPIELER)  Hotseat-Modus ()
SPIELTYPEN An einem PC SERVERSUCHE -
DEDICATED SERVER Nein MULTIPLAYER-SPASS 8 Stunden
FAZIT Launiger Party-SpaB am PC. Aber: keine LAN- oder Internetunterstiitzung.
{ BEWERTUNG
GRAFIK © stimmiger Comic-Stil © lustige Animationen
© detailarm © sc ige Texturen @ Sp
SOUND © gelungene Effekte © passende Musik © lizenzierte Songs
© nur in Stereo
BALANCE © Niveau steigt stetig an @ teils derbe Aussetzer
© keine unterschiedlichen Schwierigkeitsgrade
i © anarchischer Humor © witzige Zwischensequenzen
ATMOSPHARE © massenhaft nette Ideen @ ideal fiir eine Party
BEDIENUNG © mit Gamepad, Tastatur oder Maus spielbar © eingéngig...
© ...aber nicht bei allen Spielen
UMFANG © iiber 70 Minispiele © spaBiger Multiplayer-Modus
© freischaltbare Extras @ kurze Kampagne
LEVELDESIGN © extrem ideen- und abwechslungsreich gebaut
© witzige Gags © Levels wiederholen sich im Spielverlauf
MINISPIELE © Geschicklichkeit-, Gedachtnis- und Balleriibungen © hervor-
ragend fiir zwischendurch @ nicht alle optimal zu spielen
© versteckte Waffenboni @ zusétzliche Songs und
AR Kleidungsstiicke © Kombos fiir besonders viele Punkte
HANDLUNG © nette Zwischensequenzen @ irre Hasen als Bosewichte

© extrem rudimentére Geschichte

PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND
FAZIT: IRRSINNIG WITZIGE, ABER KURZE MINISPIELSAMMLUNG.

SOLOSPIELZEIT 8 Stunden

1995 erschien das erste Rayman-Spiel, ebenfalls von Ubisoft. m




LI ACTioN FLUGSIMULATION

Hoch liber den Wolken

IL-2 STURMOVIK 1946

Im Jahr 1946 war der Zweite Weltkrieg eigentlich beendet. In der neuen Flugsimulation der
russischen Entwickler Maddox Games (Pacific Fighters) geht er nun aber erst richtig los.

D ie beliebte Flugsimula-
tion IL-2 Sturmovik er-
halt nach Forgotten Battles und
Pacific Fighters eine weitere Fort-
setzung. Der neue Teil mit dem
simplen Untertitel 1946 versteht
sich dabei vielleicht sogar als
umfassendste Flugsimulation
uberhaupt. Denn neben zahlrei-
chen Neuerungen beinhaltet
IL-2 Sturmovik: 1946 auch samt-
liche Spielinhalte der Vorgan-
ger, inklusive aktueller Updates.

Kalter Krieg

Das Grundgeriist von IL-2 Stur-
movik: 1946 bilden neun neue
Kampagnen, in denen Sie auf
Seiten der deutschen, sowjeti-
schen und japanischen Luft-
waffe kimpfen. Interessant ist
vor allem die alternative Hin-
tergrundgeschichte. Drei der
neun Kampagnen spielen nam-
lich im namensgebenden Jahr
1946 und gehen davon aus, dass
der Zweite Weltkrieg noch nicht
beendet ist. In den demzufolge
hypothetischen Kampfen zwi-
schen der Sowjetunion und
Deutschland werden weiter-
entwickelte Jager- und Raketen-
flugzeuge eingesetzt, die es in
der Realitédt nie in den Himmel

o

0

Im Formationsflug {iber Russland. Aus dieser Hohe sieht die Grafik noch halbwegs ordentlich aus.

geschafft haben. Die fast 200
neuen Missionen der neun
Kampagnen spielen sich sehr
abwechslungsreich: Mal muss
ein Lastwagenkonvoi in der Na-
he von Kiew zerstort werden,
ein anderes Mal liefert man sich
einen Luftkampf tber den

Die Aussicht wird durch die Cockpitgerdte verdeckt. Eine iibersichtlichere
Kameraperspektive gibt es von den Geschiitzstellungen.

Schneewtisten von Finnland.
Wie schon bei den Vorgéngern
verschenkt auch der neue Teil
in Sachen Présentation viel Po-
tenzial. In einem optisch tristen
Ment erfahrt man seine nachs-
ten Einsatzziele und erhalt ei-
nen kleinen Uberblick iiber das

Fluggebiet; kurz darauf hockt
man bereits im Cockpit und er-
innert sich hoffentlich noch an
die Einsatzziele. Immerhin lasst
sich ein Kartenausschnitt, auf
dem die Wegpunkte und Ziele
markiert sind, einblenden. Vi-
deosequenzen fehlen. >»>

Die Einsatzbesprechungen sind nicht immer sonderlich informativ. Oft
weil man in der Luft gar nicht, was man genau machen soll.

_ Das Grundprogramm IL-2 Sturmovik erschien bereits Anfang 2001 und erhielt bei GameStar eine Wertung von 84 Prozent.

GameStar 02/2007



Test

Die Bodenziele sind kaum zu erkennen, was den Angriff nicht erleichtert.

Uben, iiben, iiben

Der Schwierigkeitsgrad der Ein-
satze steigt langsam, aber ste-
tig. So konnen Sie in Ruhe die
komplizierte Steuerung der
Flugzeuge erlernen, denn ein
echtes Tutorial gibt es leider
nicht. Lediglich einige Videos
erlautern die Grundfunktionen
und zeigen, wie Sie etwa von ei-
nem Flugzeugtrager starten. Da
bereits der Start von einer nor-
malen Landebahn etwas
Ubung benétigt, durfen Sie in
den einfacheren Missionen 16b-
licherweise auch gleich in der
Luft beginnen. Trotzdem sollten
Sie sich beim Fliegen viel Zeit
nehmen. Die meisten Einsatze
beschaftigen Sie langer als eine
Stunde. Abspeichern ist wah-
rend einer Mission nicht mog-
lich, immerhin 14sst sich die Zeit
ein wenig beschleunigen. Es
kann schon vorkommen, dass
man Uber 45 Minuten lang le-
diglich weit entfernte Check-
points abfliegt, ohne dass tiber-
haupt etwas passiert, und dann
erst in den letzten funf Minuten
ein paar Kdmpfe anstehen.

Boden- und Luftkampf

Die Kadmpfe gegen feindliche
Flugzeuge oder Bunker- und Ge-
schiitzgraben am Boden sind
nicht sonderlich packend insze-

BENEDIKT PLASS

niert. In der Regel halt man aus
relativ grofier Entfernung mit ei-
nem der Bordgeschiitze auf das
Ziel, wahrend der kompetent ar-
beitende Autopilot sich um das
Fliegen kiimmert. Die Steuerung
der Geschiitze funktioniert mit
der Maus sehr gut, wir vermissen
aber eine Riickmeldung, ob man
das Ziel auch wirklich getroffen
hat. Wegen der weiten Entfer-
nung lasst sich das nur durch
Hinstarren oft nicht erkennen.

Tasten-Overkill

Auch wahrend des Fluges stehen
Ihnen unzéhlige Funktionen zur
Verfligung. Ob nun das Einstel-
len des Treibstoffgemischs oder
der Kompressorstufen, kaum ei-
ne andere Flugsimulation geht
dermafien in die Tiefe. Dement-
sprechend lang fallt allerdings
auch die Lernphase aus. Bis man
zumindest die wichtigsten Ma-
nover beherrscht und perfekt
einsetzt, vergehen etliche Flug-
stunden. Die Steuerung ist im
Grunde gelungen — selbst mit
einem Gamepad reagiert das
Flugzeug perfekt auf Richtungs-
wechsel. Ein Problem ist freilich
die véllig iiberladene Keyboard-
Belegung. Da zudem etliche
Funktionen zu Beginn noch kei-
ner Taste zugeordnet sind, muss
jeder fur sich seine eigene per-
fekte Belegung finden. Das 500

Fans von Flugsimulationen bekommen mit IL-2 Sturmovik: 1946 ein rund-
um gutes Programm mit enormem Umfang. Zwar diirften Kenner der Vor-
gdnger auf viele vertraute Elemente stoRen, doch die neuen Flugzeuge

und die interessanten Missionen mit alternativer Ge-
schichte bieten gentigend Abwechslung. In Sachen Rea-
lismus und Steuerung macht der Flugsimulation ohnehin
keiner etwas vor. Allerdings werden Einsteiger durch die
komplexe Steuerung abgeschreckt, zumindest ein paar
echte Tutorials wdren schon notig gewesen. Punkte ver-
liert das Spiel vor allem bei der veralteten Technik.

»Realismus kontra Technik«

_ Sturmovik ist der russische Ausdruck fiir »Schlachtflugzeuge.

Bewaffiung

-Kohvergenz

John'Mad'Doe

[Deutschiand v

Staffel
v

Skin

R

Pilot

Nummer Staffel

(’ Ubernehmen

Vor dem Start lassen sich etliche Details wie die Lackierung einstellen.

Seiten starke Handbuch gibt’s
nur als PDF-Datei auf der DVD.

Suppen-Texturen

Kann IL-2 Sturmovik: 1946 in Sa-
chen Umfang und Realismus
uberzeugen, sieht es bei der
Technik weniger gut aus. Da
das Spiel auf der Grafik-Engine
der Vorganger aufbaut und das
Hauptprogramm IL-2 Sturmovik
bereits 2001 erschien, ist die

IL-2 STURMOVIK: 1946 FLUGSIMULATION

ENTWICKLER -~ Maddox Games (IL-2 Sturmovik: Forgotten Battles, GS 03/2003: 86)

PUBLISHER  Ubisoft TERMIN (D) 7.12.2006
SPRACHE Deutsch CA. PREIS 30 Euro
AUSSTATTUNG DVD-Box, 1 DVD, Handb. auf DVD  USK ab 12 Jahren

Grafik fur heutige Verhaltnisse
nicht sonderlich detailgenau.
Schon in normalen Flughéhen
verschwimmen die Texturen zu
einer hasslichen Suppe, optische
Highlights in Form von kleinen
Dorfern sind rar gesat. Besser ge-
fallt uns der Sound. Jedes Flug-
zeug hat ein individuelles Mo-
torengerausch, und es herrscht
reger Funkverkehr. A3

> \WWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: EEZEY

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH 6 1 | 8 9
{ TECHNIK )
FiR ALTERE PCs | FiIR STANDARD-PCs | FiR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
8 9 10 I Radeon 9500/ 9600
W Geforce 6600 GT
1,0 GHz Intel 1,5 GHz Intel 2,4 GHz Intel I Radeon X600 / X700
1,0 GHz AMD XP 1400+ AMD XP 2400+ AMD I Radeon 9700/ 9800
256 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM B Geforce 6800 GT
4,5 GB Festplatte 4,5 GB Festplatte 4,5 GB Festplatte B Radeon X800 XL
W Geforce 7600 GT
PROFITIERTVON — Il Radeon X850 XT
BILDFORMATE [ L:3 [0 54 16:9 16.10 KOPIERSCHUTZ Securom I Radeon X1900 XT
TON Il Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1 W Geforce 7900 GTX
{ MULTIPLAYER BEFRIEDIGEND )
SPIELMODI (SPIELER)  Unterstiitzung (32), Luftkampf (32), Kampagne (32)
SPIELTYPEN Internet, Netzwerk SERVERSUCHE Intern

DEDICATED SERVER Nein

MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden

FAZIT Mit vielen Mitspielern spaRig, ansonsten sehr zeitaufwdndig und viel Leerlauf.

{ BEWERTUNG

GRAFIK © detaillierte Flugzeuge © ode landschaft @ erbarmliche Effekte
© hassliche, nicht sehr iibersichtliche Meniis

SOUND © Funkspriiche © i

dings schnell auf die Nerven geht @ Marschmusik in den Meniis
© flexibel einstellbarer Schwierigkeitsgrad © zuschaltbarer

..der aller-

BALALE Autopilot @ nur Tutorial-Videos @ hohe Lernkurve
i © alternative Geschichte © reger Funkverkehr

ATMOSPHARE © lieblose Présentation der Missionen

BEDIENUNG © komplexe Steuerung @ SchieRen mit der Maus @ Tastatur-
belegung erfordert viel Anpassung @ Doppelbelegungen

UMFANG © 32 neue Flugzeuge © samtliche Inhalte des Vorgéngers
enthalten © historische Karten © fast 200 Missionen

REALISM © viele einstellbare Faktoren © realistische Ei Emsatzzlele

SHUS © verbesserter © sehr

K © guter Autopilot @ Funkverkehr mit anderen Piloten
© Gegner-KI mit kleinen Schwéchen

TUNING © viele Lacklerungsvarlanten [+] Kampfﬂugzeuge mit verschiede-
nen Antri (+] OFE der

FLUGGEBIETE © groRe Fluggebiete mit historischem Touch @ sehen alle sehr

dhnlich aus @ wirken wenig realitdtsnah wg. veralteter Grafik

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

SOLOSPIELZEIT 40 Stunden
FAZIT: VIEL FLUGSIMULATION FUR WENIG GELD.

GameStar 02/2007

> DVD-XL:
Vollversion

IL-2 Sturmovik

> USK:
ab 12 Jahren




Test  AYSIENIVESE

> DVD:
Test-Check

> DVD:
Test-Check

TREMBLING
TOWERS

PR C3g SV 9 93,

UEVELRI)
Statik-Profis stapeln die kniffligen Steine quer.
W er baut den héchsten Turm?« ist
nicht nur ein beliebtes Architekten-
Spiel, sondern auch Ihre Aufgabe in Trem-
bling Towers. Aus Tetris-dhnlichen Klétzen
errichten Sie gewagte Tiirme, die bestimm-
te Anforderungen erfiillen miissen. Die

Hochstapelei ist einfach zu erlernen, aber
knifflig und erstaunlich motivierend. A&

TREMBLING TOWERS

GENRE Geschicklichkeitsspiel

PUBLISHER GZWO | Astragon

CA. PREIS 10 Euro

ANSPRUCH Einsteiger, Fortg., Profis 48 ‘
MINIMUM 500 MHz, 128 MB, 3D-Karte S .
PREIS/LEISTUNG SEHR GUT CIEL SN

ZOOM

A * 150 €
ROSA ANDERS

ZIEL: 1850 / 4500 C

ﬁ

Z00m: X

Ein sensationell des Foto geht um die Welt.

E s gibt Berufe, die die Welt nicht
braucht. Dazu zdhlen Promis und

Paparazzi. RTL bringt mit Zoom - Paparazzi
im Einsatz das passende Spiel. Als Promifo-
tograf schleichen Sie durch die Anwesen
der Stars, knipsen diese in peinlichen Posen
und weichen Bodyguards aus. Das Ganze ist
hisslich und 6de. Wie Paparazzi-Fotos. 4l

Z0OM - PAPARAZZI IM EINSATZ

GENRE 3D-Action

PUBLISHER Exozet / RTL Interactive
CA. PREIS 30 Euro

ANSPRUCH Einsteiger

MINIMUM 1,8 GHz, 512 MB RAM

PREIS/LEISTUNG - MANGELHAFT

Ly Y
/6L 5PN ~
-

STEINKNACKER
DELUXE

In manchen Levels steuern Sie zwei Schlager.
A uch wenn Sie unbedingt mit Schlé-
gern, Billen und Kl6tzchen spielen
wollen, lassen Sie Steinknacker trotzdem
links liegen. Das Programm liefert zwar so-
lide Breakout-Kost, hat aber keine Vorteile
gegentiber den Freeware-Varianten: Extras
wie Teleporter, Bomben und Feuerballe bie-
ten auch die Internet-Konkurrenten. 4270

STEINKNACKER DELUXE

GENRE Geschicklichkeitsspiel
PUBLISHER Beat Games / Bhv
CA. PREIS 12 Euro

ANSPRUCH Einsteiger

MINIMUM 800 MHz, 128 MB

5 5
PREIS/LEISTUNG AUSREICHEND /ELSPY

ALIENS, INC.

Ahnlichkeiten zum Film Mars Attacks! entdeckt?
W iein jeder, so auch in dieser Ausga-
be: Ballern in Moorhuhn-Tradition.
Diesmal schieflen wir in Aliens, Inc. auf
knuffige Auerirdische, die Agypten und
Paris heimsuchen. Nach 15 Minuten haben
Sie alles gesehen, dann kénnen Sie ver-

niinftigen Tétigkeiten nachgehen. Zum Bei-
spiel Agypten oder Paris besuchen. 48

GENRE Actionspiel
PUBLISHER Like Dynamite
CA. PREIS 10 Euro
ANSPRUCH  Einsteiger 2 o
MINIMUM 1,0 GHz, 128 MB RAM - .
PREIS/LEISTUNG - MANGELHAFT “/EL 5PN

-

_ Vorbild fiir iRoll ist der Automatenklassiker Marble Madness von 1974.

S5

""300.050

Als blaue Murmel kullern Sie durchs Labyrinth.

S o sieht also »coole State-of-the-Art
3D-Grafik« aus. Sagt die Packung
voniRoll. Wir sagen: An der Kugelrollerei ist
nichts zeitgemafi. Dennoch gefillt die Ba-
lancearbeit im Kugellabyrinth, Memory-
Elemente und Kistenschieben bringen Ab-
wechslung rein. Macht fiir ein paar Stun-
den SpafR und schult die Maushand. A&

GENRE Geschicklichkeitsspiel

PUBLISHER Terra FX / Like Dynamite

CA. PREIS 13 Euro

ANSPRUCH Einsteiger, Fortg. 40 ‘
MINIMUM 800 MHz, 128 MB

PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND

By o)
/e 50 f’i

DREAM STRIPPER

AIPPER

Manchmal benutzt die Dame auch eine Stange.
V orstof3, Spagat, Brusthake! Diese
Anweisungen lassen das Niveau
von Dream Stripper erahnen. Sie gestalten
die Choreographie einer Tanzerin, geben ihr
vor, was sie ausziehen soll und bestimmen
die Lichteffekte. Als Spiel kann man dieses

Machwerk kaum bezeichnen, knisternde
Erotik suchen Sie hier vergebens. A1

DREAM STRIPPER

GENRE Stripspiel '
PUBLISHER Ensign Games / Astragon
CA. PREIS 13 Euro
ANSPRUCH Einsteiger
MINIMUM 450 MHZ, 64 MB RAM o
PREIS/LEISTUNG - UNGENUGEND TEL5R¥>

-

GameStar 02/2007




TEST

STRATEGIE

SCHWERTER
Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach

seinem Erscheinen Gberpriifen wir jeden Titel, ob
eine Abwertung notig ist. Wenn ja, kennzeichnen
DIE VERGANGENHEIT.  DasJahr der Strategie ist durch. Tolle Spiele wir das in der Hitliste mit diesem Symbol: v

sind erschienen: Wir hatten Medieval 2, wir hatten Anno 1701, wir hatten
Spellforce 2. Und Paraworld und Rise of Legends und Heroes of Might & Ma-
gic5. Und Schlacht um Mittelerde 2 und Mark of Chaos. Hm. Merken Sie was?
Welche Hintergrundszenarios haben diese Titel? Offenbar gibt es nur deren
drei: Historie, Fantasy und krude Historie-Fantasy-Mischungen. Dazu kommt noch eine
Portion Weltkriegs-Historie (Company of Heroes), dann war’s das schon. Was ist mit der INHALT
Jetztzeit, was ist mit anderen, weniger ausgereizten Feldern? Vor allem aber, was ist mit

Gunnar Lott

gunnar@gamestar.de

Science Fiction? Hat man schon den Erfolg von Starcraft und der C&C-Reihe vergessen? TESTS

Desert Law 88
DIE ZUKUNFT. Okay, okay, C&Cimmerhin lebt nachweisbar. Und der kommende All Star Strip Poker: Girls at Work 89
Teil, Tiberium Wars, ist wieder im Scifi-Szenario angesiedelt, nicht an den Nebenschau- Zen Games 90
platzen wie zuletzt Generale oder Alarmstufe Rot 2 - beides keine schlechten Spiele, aber Bild.de Sudoku 90
ein C&C ohne GDI und Nod ist eben kein richtiges C&C. Umso mehr freue ich mich, dass Azteca 90
Electronic Arts offenbar auf einem guten Weg ist, das Spiel scheint was zu werden. Western Modelleisenbahn3D_____ 90

GAMESTAR-STRATEGIE-CHARTS 02/2007

S
L& X
§ & N s &2
) ) ) Original-  Aktuelle < = & § & &£ 88 § ,§§
Platz Spiel Genre Publisher Entwickler Test Wertung & § & & & § §§ s & <¢F Kommentar

1 Warcraft 3 Echtzeit-Strategie  Vivendi Blizzard 08102 (93%) 91 6 10 10 1 9 10 10 8 10 8  0803:Addon
2 Anno 1701 Strategie Sunflowers/Deep Silver Related Designs 12106 91 7 9 9 10 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 0 8 8 9 9 10 9 8 10 10

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

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

7 Age of Empires 3 Echtzeit-Strategie ~ Microsoft Ensemble 12105 (89) 88 9 1 10 8 8 10 8 8 10 7

8  (&C Generdle Echtzeit-Strategie ~ Electronic Arts EA Pacific 03/03 (89%) 88 6 9 10 10 10 10 9 7 9 8 103 Addon
9 (Company of Heroes Echtzeit-Taktik THQ Relic 1106 871 0 10 8 10 8 8 7 9 10 7
10  Die Sims 2 Aufbauspiel Electronic Arts Maxis 10/04 (89) 87 5 10 8 8 8 1 9 9 10 10

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

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

13 Heroes of Might & Magic 5 Rundenstrategie Ubisoft Nival 07106 86 9 9 7 10 8 10 8 6 9 10

% Fritz9 Schachspiel Chessbase Chessbase 01/06 (86) 85 8 4 10 8 7 10 10 10 8 10

15 C(aesar L Aufbauspiel Vivendi Tilted Mill 1106 85 8 8 9 9 9 8 7 8 10 9
16  Stronghold 2 Aufbauspiel 2K Games Firefly 06/05 85 7 9 7 9 8 10 9 6 10 10 Versionll
17 Dawn of War Echtzeit-Strategie  THQ Relic 1110 (83) 84 7 9 8 9 10 8 9 6 9 9 10005 Addon
18  The Movies Aufbauspiel Activision Lionhead 01/06 (85) 8L 7 10 8 10 6 9 9 8 8 9

19  Panzers Phase 2 Echtzeit-Strategie ~ (DV Stormregion 09/05 (85) 84 8 9 8 8 9 9 10 7 10 6
20  Full Spectrum Warrior 2 Echtzeit-Taktik THQ Pandemic 06/06 84 7 9 8 9 9 8 9 9 9

21 Star Wolves Weltraum-Taktik Pointsoft Xbow Software 05/05 (85) 84 7 7 8 8 8 10 10 6 10 10

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

23 Rollercoaster Tycoon 3 Aufbauspiel Atari Frontier 12101 (83) 82 9 9 8 9 7 9 7 8 9 7  0805Addon
24 Soldiers Echtzeit-Taktik (odemasters Best Way 08104 (84%) 82 6 7 8 9 9 8 10 9 8 8

25  Schlacht um Mittelerde 2 Echtzeit-Strategie  Electronic Arts EA Pacific 04/06 82 0 10 5 10 9 8 6 7 10 7

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

Warcraft 3 Anno 1701 Medieval 2

02/2007 GameStar




LI 5TRATEGIE STRATEGIESPIEL

Wir verwiisten die Wiiste

DESERT LAW

Schluss mit den ewig gleichen Weltkriegsszena-
rios in Taktik-Spielen: Jetzt kommt die Endzeit.

W as machen die Uberle-

benden nach einer ato-
maren Katastrophe? Sie sprin-
gen in ihre Autos und verbren-
nen kraftig Benzin. Verwundert
liber den hohen Kraftstoffver-
brauch und schwindende Treib-
stoffreserven beginnen sie, sich
gegenseitig die Kdépfe einzu-
schlagen. Was in der Endzeit-
Welt der Mad Max-Filme funk-
tioniert hat, lauft so auch in
TGCs neuem Taktikspiel Desert
Law ab. Auf der Basis des alten
Blitzkrieg-Geriists zieht der
Spieler diesmal statt mit Welt-
kriegs-Panzern mit notdurftig

PATRICK C. LUCK

patrick@gamestar.de

Wer hétte gedacht, dass man mit der ausgelutsch-
ten Blitzkrieg-Engine auch andere Taktikspiele
produzieren kann? Der neue Heldenmodus, das
atmosphdrische Szenario und die durchgehend er-
zdhlte Geschichte entstauben das veraltete Geriist.
Deswegen gehe ich gerne an die kniffligen Taktik-
gefechte, auch wenn viele Schwdchen der Engine
unbehoben blieben. Das ndchste Mal

wiinsche ich mir eine zeitgemdRe
Prasentation, aber Echtzeit-Takti-
ker mit Faible fiir Endzeit-Szena-

rios dirften eine ganze Weile
SpaR mit Desert Law haben.

»Dieses eine
Mal noch...«

_ Ach- =
Wt
Rber"ich mache noth
hdinner ous suchs

Alec, wir sollten uns
mit ihm anfreunden.

_ = ud Less
Joker und Martici

aufgertsteten Alltagsfahrzeu-
gen in den Kampf.

Alt und neu

Das Geschehen verfolgen Sie
wie aus Sudden Strike oder Blitz-
krieg gewohnt aus isometri-
scher Perspektive. Drehen und
zoomen ldsst sich die Karte
nicht. Das Interface ist traditio-
nell kleinteilig angelegt und
hilft bei der Truppenkontrolle
wenig. Besser ist die Kontrolle
iiber Hotkeys. Ebenso diirften
Kennern der Geschwisterspiele
die schwache Wegfindung so-
wie die maRiige KI der Gegner
bekannt vorkommen. Neu sind
hingegen die sechs Helden, die
Sie im Spiel zuséatzlich zu Ihren
Truppen steuern diirfen. Jeder
dieser Kampfer steigt mit zu-
nehmender Erfahrung im Level
auf und verbessert so automa-
tisch eine vorher festgelegte Fa-
higkeit. Wahrend der Anfiihrer
Brad zum Beispiel seine Schuss-
kraft erhoht, kann seine Freun-
din Jane zunehmend weiter bli-
cken. Die Spezialisierung lasst
sich noch optimieren, da die Re-
cken auch ihre Fahrzeuge wech-
seln konnen. Die Wagen sind
pro Mission limitiert, Ersatz gibt
es nur in Form iibernommener

3 macht S,
Und ich mog vernin tige

Ich ehme e ok nter neind
oS Ve

== Selbstverstindlich, ever
S e e

Bei einer Hetzjagd durch die Wiiste treffen wir unvermutet auf eine feindliche Patrouille.

leerstehender Fahrzeuge. Stren-
ges Haushalten mit den eige-
nen Einheiten ist daher ange-
sagt. Verluste sind teuer.

Comiczeit

Die Kampagne fithrt durch
mehr als 30 Missionen, wobei
die Episoden durch Comicse-
quenzen verkniipft sind. Dort
wird die Geschichte um Brads
Gang vorangetrieben, und Sie
lernen die Helden besser ken-

DESERT LAW STRATEGIESPIEL

ENTWICKLER  Arise (Erstlingswerk)

‘ﬂ:c;é.é
|

LEAPINIETS

nen, von denen die meisten
endzeittypisch unsympathisch
sind. Das Missionsdesign ist im
Rahmen der Engine abwechs-
lungsreich gestaltet, Ziele und
Aufgaben wechseln oft. Mal
schlagen Sie sich alleine durch
feindliches Gebiet, mal beschiit-
zen Sie mit einem Dutzend
Fahrzeuge ein Dorf, um es dann
in der néchsten Mission selbst
einzunehmen. AR

> UWWW.GAMESTAR.DE QuICKLINK: EITE]

P mu«mtﬁ-

Jokers Gang, Exzelle

Stimmungsvolle Comicsequenzen treiben die Handlung voran.

In der Sahelzone gehen jdhrlich durch Desertifikation 20.000 bis 70.000 Quadratkilometer Ackerland verloren.

PUBLISHER  The Games Company TERMIN (D) 4.12.2006 > DVD:
SPRACHE  Deutsch CA. PREIS 30 Euro Test-Check
AUSSTATTUNG DVD-Box, 1DVD, 12 S. Handbuch  USK ab 12 Jahren
AN,
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ( ’.“l\\‘
ANSPRUCH _ 8 9 1 f':,}l/
{ TECHNIK V> camestan.oe:
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN %gleeer?: hot-
4 5 6 7 3 9 1 I Radeon 9500 / 9600 QUICKLINK m
I Geforce 6600 GT
1,8 GHz Intel 2,4 GHz Intel 3,0 GHz Intel B Radeon X600 / X100
XP 1800+ AMD XP 2400+ AMD XP 3000+ AMD I Radeon 9700 / 9800
256 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM M Geforce 6800 GT
2,2 GByte 2,2 GByte 2,2 GByte B Radeon X800 XL
W Geforce 7600 GT > USk:
PROFITIERTVON — B Radeon X850 XT ab 12 Jahren
BILDFORMATE [l 4:3 [ 5:4 16:9 16.10  KOPIERSCHUTZ - B Radeon X1900 XT
TON I Stereo [ 4.0 050 W61 M7 W Geforce 7900 GTX
{ BEWERTUNG )
GRAFIK © stimmig umgesetztes Endzeitszenario @ nette Comic-
Sequenzen @ veraltete Engine @ eintdnige Farbgebung
SOUND © annehmbare Musik © halbwegs passable Sound-Effekte
© keine Sprac auBer bei Einheil dback
© vier Sc © Spielgesc it regelbar
BALNC @ in spateren Levels sehr knackig
i © raue Endzeitstimmung wie in Mad Max oder Fallout
ATHOSPHARE © nicht besonders originell inszeniert
© erprobte Blitzkrieg-Bedienung @ armseliges
BEDIENUNG pp © K i nicht zoombar
© lange © nur eine K
UMFANG © kein Multiplayer-Modus
© wechselnde Missionsziele © unterschiedliche Taktiken
I A moglich @ mit 5 Minuten Spielzeit manche Missionen zu kurz
K © Gegner bleibt unter Beschuss manchmal stehen
© Wegfindung katastrophal @ I&Rt sich zu leicht locken
EINHEITEN © Helden mit aufsteigenden Féhigkeiten @ niitzlicher Fuhrpark
© Infanterie spielt keine Rolle
© wendungsreiche Geschichte @ viele zwielichtige Charaktere
KAMPAGNE @ manchmal klischeehaft erzéhit
PREIS/LEISTUNG GUT  sotospietze 15 Stunden
FAziT:  PASSABLE ENDZEIT-TAKTIK IM ANTIQUIERTEN GEWAND.
GameStar 02/2007




KARTENSPIEL STRATEGIE

ALL STAR
STRIP POKER

Liebe Leserinnen, jetzt bitte nicht weiterlesen.

PANIK g N o S—-

/e
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=
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ind deine Karten. Was machst du?

VOLLBILD |
(" sPeicHERN |
(™ meno

["verLassen

SCHIEBEN

ERHOHEN | (RusTAUsCHEN] |

Nina: 175€
50 €

8

Spieler:

Nur noch eine Karte getauscht, dann haben wir ein Full House. Wie so oft im Spiel.

C omputerspiele stehen
nicht im Ruf, besonders
frauenfreundlich zu sein. Meist
dient das weibliche Geschlecht
lediglich als schmuckes und
knapp bekleidetes Beiwerk. All
Star Strip Poker: Girls at Work
bricht insofern mit dieser Tradi-
tion, als es nun die Frauen in den
Mittelpunkt des mannlich voy-
euristischen »Interesses« riickt.
Statt knapp bekleidet sollten die
Protagonistinnen aber im Ideal-
fall nackt sein. Dafiir hat der Spie-
ler zu sorgen, der die fiinf »ange-
botenen« Darstellerinnen in
mehreren Stufen pleite und so-
mit textillos pokern muss.

Eine Taktik, dieses Ziel mog-
lichst bald zu erreichen, ist so-

> AB 16-DVD:
Test-Check

> UsK:
ab 16 Jahren

PATRICK C. LUCK

patrick@gamestar.de

Ich verstehe das Spiel nicht: Wer nackte Frauen se-
hen will, schaut nachts am besten Sportfernsehen.
Kostenlos. Wer Poker sehen will, schaut nachts am
besten Sportfernsehen. Kostenlos. Wer noch mehr
nackte Frauen sehen will, schaut im Internet. Kos-
tenlos. Wer dann noch mehr pokern
machte, spielt im Internet. Kosten-

los. Wer dann noch nicht genug

hat, hat ein Problem. Also warum

Geld fiir diesen Unsinn ausgeben?
Eben. Ich verstehe das Spiel nicht.

»Ware Erotik«

02/2007 GameStar

fort entdeckt. Erstens: Wir spie-
len nur mit hochsten Einséatzen,
um die Spielzeit drastisch zu
verkiirzen. Zweitens: Die netten
Damen passen nie, daher sind
sie mit guten Blattern schnell
bankrott gespielt. Drittens:
Fangt eine der Frauen an, grof3e
Betrage zu setzen, hat sie min-
destens ein Full House auf der
Hand; geblufft wird nicht. Kurz-
um: Seit dem unsaglichen Vor-
ganger All Star Strip Poker hat
die KInichts dazugelernt.

Schnell sind alle Darstellerin-
nen »frei« gespielt und die Bo-
nusgalerien einsehbar. Erotisch
ist das kein bifdchen, und ein
besseres Bild von Frauen haben
wir nun auch nicht. Nun kann
man einwenden, dass Kino und
TV mit Geschlechterstereoty-
pen nicht viel besser umgehen.
Das mag sein. Aber dazu haben
wir wenigstens nichts aktiv bei-
getragen. Hier schon. A1
> WWW.GAMESTAR.DE QuickLiNk: EIE

ALL STAR STRIP POKER

GENRE Kartenspiel

PUBLISHER Digital Red

CA. PREIS 10 Euro

ANSPRUCH Einsteiger %‘

MINIMUM 450 MHz, 24 ||
128 MB RAM

PREIS/LEISTUNG - MANGELHAFT

James Bond spielt meist Baccara, nur im neuesten Film Poker.




STRATEGIE DIVERSE

WESTERN MO-
DELL EISENBAHN

Unsere Westernstadt bekommt eine neue Lok.
N icht nur zu Weihnachten beschen-
ken sich gestandene Manner mit
Miniaturlokomotiven. Problem: Die konnen
teuer werden. Abhilfe: Fiir zehn Euro gibt es
die Western Modell Eisenbahn 3D, die Simu-
lation einer Eisenbahn im Westernambien-

te. Spafd macht das kaum, aber glinstiger als
eine echte Modellplatte ist es allemal. 40

WESTERN MODELL EISENBAHN 3D

GENRE Aufbauspiel

PUBLISHER Contendo / Astragon

CA. PREIS 10 Euro

ANSPRUCH  Einsteiger 40
MINIMUM 450 MHz, 128 MB RAM

PREIS/LEISTUNG AUSREICHEND

BILD.DE SUDOKU

O :. :d_u Reihe,

und in jedem Feld dirfen
Jlon 1 bis 9 vorkommen.

AZTECA

Bonuskreise bringen ganze Reihen zur Explosion.

inter Azteca aus der Bild.de-Reihe
»Deutschland spielt« verbirgt sich

H

nichts anderes als ein Bejeweled-Klon. Sie
drehen stets drei Kreise und miissen versu-
chen, auf diese Weise gleichfarbige Reihen
zu bilden. Hauptziel ist es, die Kreise mit
den Buchstaben zu erwischen, um ein Wort
zu bilden. Nett, aber mehr auch nicht. 423l

GENRE Denkspiel
PUBLISHER Intenium / Bild.de
CA. PREIS 10 Euro

ANSPRUCH Einsteiger, Fortg.
MINIMUM 500 MHz, 64 MB RAM
PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND

Ly )
“/ELseR> ~

ZEN GAMES

. ishidoku

T

Funktioniert im Rdtselheft besser: Sudoku.

E

s gibt Zeitvertreibe, die funktionie-
ren im Wartezimmer oder auf

Langstreckenfliigen besser als auf dem hei-
mischen PC. Bild.de Sudoku gehort dazu. Ja,
es gibt tiber 100 Aufgaben. Und ja, es gibt
mehrere Schwierigkeitsgrade. Aber mal
ehrlich: Wer spielt Sudoku am Computer?
Ein Ritselheftchen ist deutlich billiger. 40IY

BILD.DE SUDOKU

GENRE Denkspiel

PUBLISHER Duty Farm / Bild.de

CA. PREIS 10 Euro

ANSPRUCH Einsteiger, Fortg., Profis 3 8
MINIMUM 500 MHz, 64 MB RAM

55 5
PREIS/LEISTUNG - AUSREICHEND 7EL SN

Sudoku geht auf den schweizer Mathematiker Leonhard Euler zuriick.

Spiele wie Ishidoku gibt's tausendfach im Internet.
ie Packung von Zen Games ver-

spricht »eine innovative Version
des bekannten Mahjong«. Innovativ bedeu-

> DVD:
tet im Fall von Hexajong, dass die Steine Test-Check
nicht vier, sondern — Tusch! — sechs Ecken
haben. Das zweite Spiel der Sammlung Ishi-
doku zeigt sich dhnlich ideenreich: Statt Su-
doku-Zahlen sortieren Sie Steinchen. 4id
GENRE Denkspiel
PUBLISHER Playland I Like Dynamite
CA. PREIS 13 Euro
ANSPRUCH Einsteiger, Fortg., Profis 3 6
MINIMUM 1,0 GHz, 128 MB RAM
PREIS/LEISTUNG AUSREICHEND "”/ﬂsw""’~
-
GameStar 02/2007

> DVD:
Test-Check




Michael Trier

michael@gamestar.de

- AUF INS
) ABENTEUER

HALLO ABENTEUERRUBRIK!

Eigentlich sehen Sie hier Markus Schwerd-
tel. Seit fast sechs Jahren. Das konnte doch kein Mensch mehr aushalten! Zu-
mindest Markus nicht. Der ist fahnenfliichtig. Nein, im Ernst: Markus ist stell-
vertretender Chef bei unserer Konsolenschwester GamePro geworden. Und da
ich seit Beginn des Computerzeitalters bis heute so ziemlich jedes Adventure

und Rollenspiel gespielt habe, war es nur logisch, dass ich Sie ab jetzt zu dieser Rubrik be-
grufle und tiber das Genre auf dem Laufenden halte. Ich fiir meinen Teil freu” mich drauf!

ABENTEUER IN SERIE  Was Spiele angeht, bin ich gegen Neuerungen reflexhaft
voreingenommen. Auch Episodenspiele zum Runterladen waren mir suspekt. Aber
manchmal ignoriert die Realitat einfach meine norgelige Skepsis. Wie im Fall der neuen
Sam & Max-Serie. Da passt einfach alles, einschlieBlich des Online-Vertriebsweges. Die
reduzierte Grafik halt das Downloadvolumen schlank und die Episodenform macht
Spaf; ein Handbuch brauche ich hier nicht. Die meisten Spiele mochte ich wiirdevoll
mit Buch und Schachtel, diese Humorhappen nehm’ ich gleich so. Ganz schon fort-

schrittlich gedacht —fiir einen Spiele-Traditionalisten wie mich.

GAMESTAR-ABENTEUER-CHARTS 02/2007

Platz Spiel

1
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N NN [ r— - e = _
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25

Genre
Guild Wars: Nightfall Online-Rollenspiel
World of Warcraft Online-Rollenspiel
Elder Scrolls 4: Oblivion Rollenspiel
Knights of the Old Republic 2 Rollenspiel

Everquest 2: Echoes of Faydwer Online-Rollenspiel

Gothic 3 Rollenspiel
Baldur's Gate 2 Rollenspiel
Vampire 2 Action-Rollenspiel

Action-Rollenspiel
Rollenspiel

Titan Quest
Neverwinter Nights 2

Diablo 2 Action-Rollenspiel
Sacred Action-Rollenspiel
Star Wars Galaxies Online  Rollenspiel

Dark Age of Camelot Online-Rollenspiel

Dungeon Siege 2 Action Rollenspiel

Geheimakte Tunguska Adventure
Ankh: Das Herz des Osiris ~ Adventure
Dreamfall Adventure
Fahrenheit Action-Adventure
Planescape Torment Rollenspiel
Sam & Max: Culture Shock  Adventure
The Fall Rollenspiel
Runaway 2 Adventure

Undercover: Op. Wintersonne Adventure
Moment of Silence Adventure

Publisher Entwickler
NCSoft Arenanet
Vivendi Blizzard

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

THQ Iron Lore

Atari Obsidian
Vivendi Blizzard

Take 2 Ascaron
Activision Sony Online
GOA Mythic
Microsoft Gas Powered Games
Deep Silver Fusionsphere
Bhv Deck 13

Dtp Funcom

Atari Quantic Dream
Avalon Black Isle
Telltale Telltale

Deep Silver Silver Style
Anaconda Pendulo Studios
Anaconda Sproing

DTP House of Tales

Original- Aktuelle

Test Wertung &
01/07 91
03/05 (90) 90
05/06 (90) 88
04/05 (88) 87
01/07 87
12106 86
01/01(92%) 86
01/05 (87) 85
08/06 85
12106 85

08/00 (90%) 85
03/0 (87%) 83
10103 (77%) 83
05/02 (86%) 83

-PNOOQO\NG\\I\INOOC\O\O\POO\D\IP\OOOC\SN\D

10/05 (84) 83
10/06 83
12106 82
07106 82
10/05 (82) 81
03/00 (82%) 80
12106 80
02/05 (82) 80
ot/or 79
12106 78
/04 (80) 78

ooooxomm~m5‘xo~o~o~oom5‘nox:xow\o\o\o\ooooofo[md

TEST
ABENTEUER

ABWERTUNGEN
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Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach

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

INHALT

TESTS

Agatha Christie:

Mord im Orient-Express 9L
Oblivion: Knights of the Nine_______ 96
Phantasy Star Universe______ 98
Barrow Hill: Der Fluch der Kelten 98
Sam & Max: Situation Comedy 99
The Secrets of Atlantis 100
Etrom 100

§ & seer §§ S
S & £55 558885
£ & § 38§ S¢er<F Kommentar
9 10 10 9 9 10 9
0 9 10 9 10 8 10 08/05: Patch1.5.1
6 8 10 9 10 9 10 06/06: dt. Version
0 8 9 10 10 10
9 8 10 9 10 8
9 8 10 9 10 6 10 71206:Patch1
0 9 10 10 9 9 10 08/01: Addon
0 7 10 10 10 7 8
8 8 10 8 9 8 9
0 6 10 10 9 7 10
8 10 10 6 10 10 09/01: Addon
9 9 10 8 8 9 9
0 9 10 10 7 8 8 dberarb.Version
0 7 10 8 10 8 10 06/05 05/06: Addons
™ 9 9 9 9 8 7
9 10 7 8 8 7 9
0 8 7 8 717 9 10
9 6 8 10 7 9 10
0 6 8 10 10 9 &4
7 8 8 10 9 9 9
8 8 3 8 9 10 10
8 6 9 10 7 9 8 03/05Patch1.8
9 9 8 7 8 9 6
9 71 7 8 8 8 9
8 6 8 9 8 9 9

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

Guild Wars: Nightfall

02/2007 GameStar

World of Warcraft

= Feardaemon
soulfire Gus

Elder Scrolls 4: Oblivion

Knights of the Old Republic 2

~Jl Sy 5 —




ABENTEUER ADVENTURE

Bekannte Geschichte, neue Heldin

AGATHA CHRISTIE
MORD IM ORIENT-EXPRESS

Der Zug ist im Verzug, hat eine Leiche an Bord und zig potenzielle Morder dazu. Eine junge wie
huibsche Franzosin ubernimmt den aufklarerischen Job eines alten, versnobten Belgiers.

I n Agatha Christies Kri-
mi Mord im Orient-Ex-
press wird ein amerikanischer
Geschéaftsmann in einem Zug
erstochen. Zufallig befindet sich
auch Meisterdetektiv Hercule
Poirot an Bord. Er nimmt sich
des Ratsels an und kommt zu ei-
nem erstaunlichen Ergebnis. Im
gleichnamigen Adventure ist
alles ganz genauso — nur, dass
der eitle Belgier verletzt in sei-
nem Abteil liegt und die junge
Franzosin Antoinette Marceau
fiir ihn auf Morderjagd geht.

Prinzessin
Recht gekiinstelt Dragomiroff

wartet in ih-
Antoinette wird Thnen in einer rem Abteil, um

Sequenz in Instanbul vorge-
stellt. Das ist zu Beginn auch

Antoinettes
Fragen zu be-

recht nett gelungen. Man spiirt g?:vxglritgeg 'hat
den Eifer der jungen Dame, auf eine klare
ihrer ersten grofien Fahrt durch Verbindung
Europa alles richtig zu machen zum Toten.
—und ihre Begeisterung fiir Poi-
rot, der ihr groBes Vorbild ist.  soll Antoinette den verlorenen = Gesprach mit und zieht daraus  ne Tischnachbarin Antoinette
Spatestens, wenn die Frau auf ~ Schirm einer Adeligen finden.  dierichtigen Schliisse. dartiber aus, was sie von der il-
Mitreisende stofdt, wird es aber  Erst dann darf sie weiterziehen. Im Zug wird es dann tatsach-  lustren Gesellschaft halt. In der
arg gekiinstelt. Die Herrschaf- ~ Gut gelungen ist hingegen die  lich {iber lange Zeit wie in der  anschlieffenden Nacht bleibt
ten verstellen ihr den Weg in  Szene, inderdie Heldinkurzvor =~ Romanvorlage. In stimmigen der Zugim Schnee stecken, Poi-
den Gassen der Stadt und las-  dem Einsteigen iiber das Ver- Rendersequenzen werden die rot verletzt sich, der Mord ge-
sen sie erst passieren, wennsie  héaltnis zweier Passagiere stol-  Insassen bei Dinnerundim Ge- schieht, und Frau Marceau
kleine Aufgaben erledigt hat. So  pert. Sie bekommt zuféllig ein  sprach gezeigt. Poirot fragt sei- nimmt sich unter Beratung des
Detektivs des Falls an.
Hinschauen, abgrasen
Indizien und Hilfsmaterial zu
sammeln, das wird zunéchst Ih-
re Hauptaufgabe sein. Sielassen
Antoinette uber einfaches Kli-
cken mit dem Mauszeiger das
Abteil des Mordopfers durch-
forsten, durchstébern die Sachen
“ = der anderen Passagiere und sa-
= cken alles ein, was nicht niet-
§ und nagelfest ist. Genaues Hin-
| e J \ b schauen hilft Thnen weiter, zu-
Gelegentlich geht es nach drauBen in den Schnee. Dort repariert  In einem leeren Abteil findet die Heldin einen zerrissenen Brief, ~ Weilen mussen Sie aber auch
Antoinette etwa das kaputte Heizungsrohr des Zugs. der eine Menge verrdt. Sie miissen ihn zusammenpuzzeln. stumpf den Bildschirm abgra-
GameStar 02/2007

_ Poirot wird immer grantig, wenn man ihn als Franzose bezeichnet. Er ist Belgier.




sen, um etwas zu finden. So
brauchen Sie etwa spater im
Spiel eine Rohrzange, um ein
Stiick von einem Ofenrohr zu 16-
sen. Die Zange liegt bloderweise
unter einem der vielen, vielen
Waschbecken versteckt. Bis Sie
das Werkzeug gefunden haben,
vergehen Minuten des Suchens.
Immerhin extrem praktisch:
Uber eine Einblendung kénnen
Sie mit einem Klick in den Wag-
gon Threr Wahl springen und
missen nicht latschen.

Falls Sie aber mal tiberhaupt
nicht weiter wissen, hilft lhnen
Poirot. Er verrat Thnen, was Sie
brauchen, um den verkohlten
Zettel, der neben dem Opfer lag,
wieder lesbar zu machen. Er
sagt Ihnen, dass es an der Zeit
ist, Personalien zu sammeln. Er
fiihrt mit Thnen Dialoge, die Un-
klarheiten beseitigen.

Kombinieren mit
Hindernissen

Im Inventar von Antoinette lie-
gen schnell Péasse, Fingerabdrii-
cke, Notizen, zusammengesetz-
te Papierschnipsel und reichlich
Kram wie Glaser, Pinzetten,
Schneeschuhe, Kohle oder ein
Gebiss. Bis Sie einen benotigten
Gegenstand gefunden haben,
klicken Sie schon mal einige
Zeit durch den Fundus. Noch

PETRA SCHMITZ

petra@gamestar.de

Das Adventure hdlt sich iiber weite Strecken an die
Vorlage, es wird eine Menge in dezent gekiinstelter
Sprache geredet. Das ist Segen und Fluch zugleich:
Ersteres, weil es so die Atmosphdre der Vorlage at-
met, Letzteres, weil es selbst fiir Menschen, die
Frau Christie wirklich mdgen, nach einer Weile
durch Wiederholungen einfach strunzlangweilig
wird. Da klickte selbst ich mich ohne
Schmerzen einfach durch. Und das,

obwohl ich die Zeitreise in meine

alten Lesegewohnheiten (Ich las al-

le Christies!) sehr genossen habe. 3

»Dialoglastige
Zeitreise«

02/2007 GameStar

Poirot liegt mit verstauchtem Kndchel in seinem Bett und gibt
Antoinette Tipps, wenn die junge Frau nicht weiter weiR.

fummeliger wird es, wenn Sie
Dinge kombinieren sollen. Die
Zutaten flr einen Bausatz wol-
len alle einzeln in ein Extrafen-
ster geschoben werden. Das be-
deutet Hin- und Hergeschalte.

Zwingend notwendig: Jeder
Gegenstand muss tiber die Lu-
penfunktion noch mal genau
angeschaut werden. Sonst ent-
gehen Thnen Details wie Sticke-
reien in einer Hutkrempe, und
Poirot wird Ihnen nur mitteilen,
dass Sie langst nicht alle Hin-
weise gesammelt haben.

Essig und Ol

Die Rétsel, sofern sie sich an der
Vorlage orientieren, sind durch-
aus gelungen. Was braucht An-
toinette, um Fingerabdrticke zu
nehmen? Welche Verbindun-
gen bestehen zwischen dem
Mordopfer und den tibrigen
Passagieren? Sobald die Hand-
lung jedoch von der des Buchs
abweicht, wird es krude. Antoi-
nette findet im nahen Wald
zwei vom Spiel als Metalltrich-
ter bezeichnete Ablaufvorrich-
tungen, die in Biumen stecken.
Dass die Dinger dazu dienen,
Harz abzuzwacken, verrat Ih-
nen das Spiel nicht. Das ware
aber durchaus hilfreich, wenn
Sie spater im Zug vor einem Ol-
und einem Essigfass stehen, die
Sie beide anzapfen missen, um
den grantigen Koch gnadig zu
stimmen. Warum der iibrigens
nichts von den Fassern mit den
dringend bendétigten Zutaten
weils, wenn die doch neben sei-
nen Vorraten im Gepackwagen
lagern, bleibt schleierhaft.

Reichlich Palaver

Die Biicher von Agatha Christie
leben von den Dialogen. So ist
es auch uiber weite Strecken im
Adventure. Antoinette befragt
die Passagiere haarklein tiber
ihre Herkunft, iber die Ge-
schehnisse in der Mordnacht

Nach kurzer Zeit ist Ihr Inventar mit allerlei Kram voll ge-
stopft, durch den Sie sich miihsam klicken missen.

ADVENTURE ABENTEUER

Schade: Die Passagiere sitzen untatig rum, statt durch den
Zug zu laufen oder sich miteinander zu unterhalten.

das Aufiere der Frau wunderbar
getroffen. Sie macht den Ein-
druck einer einfachen, aber lie-
ben Person. Ahnlich verhalt es
sich mit den anderen Reisen-
den. Prinzessin Dragomiroff ist
die angegraute, unfreiwillig al-
berne Adelige, und Schmidt, ih-
re Zofe, das grantige Mannweib
aus der Vorlage. Die Gesell-
schaft lebt fiir wenige Tage in
einem mondéanen Zug, der mit
Silber auf den Tischen und Edel-
holz an den Wanden protzt.
Schade, dass abseits der
Zwischensequenzen so wenig
Leben unter den illustren Zug-
reisenden herrscht. P PET|
> WVIW.GAMESTAR. DE QuIckLINK: EET]

und tber mogliche Verbindun-
gen zum Opfer aus. Zu Beginn
macht das wirklich Freude, ver-
suchen die Verdachtigen doch
sehr hiibsch, Motive herunter-
zuspielen oder schlicht zu li-
gen. Spatestens nach der vier-
ten Befragung nach Schema F
wird es aber lastig. Gut dann,
dass Fragen und Antworten zu
lesen sind und man das Gespro-
chene abbrechen kann.

Die Sprecher verkorpern IThre
Rollen gut, auch wenn wir uns
zuweilen etwas mehr Akzent
gewtiinscht hatten — etwa fiir
das pummelige und dezent be-
griffsstutzige schwedische Kin-
dermédchen Ohlsson. Dafiir ist

AGATHA
CHRISTIE!

A. CHRISTIE: MORD IM ORIENT-EXPRESS abvenTure |

ENTWICKLER - Awe Games (Agatha Christie: Und dann..., GS 02/06: 73 Punkte)
PUBLISHER  (DV TERMIN (D) 29.11.2006

> DVD:
SPRACHE  Deutsch CA. PREIS 40 Euro Video-Special
AUSSTATTUNG DVD-Box, 2 (Ds, 12 S. Handbuch UsK ab 6 Jahren

EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER | PROFI tan
ANSPRUCH 3 45 6 1 ('.’:. ])
l TECHNIK > GAMESTAR.DE:
FUR ALTERE PCs FiJR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN %"FGFShOt'
M Radeon 9500 / 9600 alerie
B quickunk EXEE]
eforce 6600 6T
1,4 GHz Intel 1,8 GHz Intel 2,1 GHz Intel B Radeon X600 / X700
1,4 GHz AMD XP 1600+ AMD XP 2200+ AMD M Radeon 9700 / 9800
256 MB RAM 256 MB RAM 512 MB RAM B Geforce 6800 GT
1,4 GB Festplatte 1,4 GB Festplatte 1,4 GB Festplatte B Radeon X800 XL
B Geforce 7600 GT sk
> USK:
PROFITIERTVON — B Radeon X850 XT ab 6 Jahren
BILDFORMATE [l 4:3 1 5:4 [ 16:9 [ 16.10 KOPIERSCHUTZ — B Radeon X1900 XT
TON M Stereo [ 4.0 5T 6T W7 B Geforce 7900 GTX
{ BEWERTUNG )
GRAFIK © stimmige Umsetzung des Zugs © gute Gesichter © fliissig
© schdne Zwisc © zu wenig Animati

© sehr gute Sprecher © angenehme Musik

SOUND © kaum Hintergrundgerdusche

BALANCE © meist durchschaubare Aufgaben @ Hilfestellung durch Poirot
© einige Logikhaken

ATMOSPHARE © schones Mini-Universum im Christie-Stil @ angemessen ange-
staubt @ wenig Interaktion abseits der Dialoge

BEDIENUNG © einfachste Ein-Klick-Steuerung © Laufwege iiber Zugeinblen-
dung abkiirzbar © freies Speichern @ unaufgeraumtes Inventar

UMFANG © zirka zehn bis zwdlf Stunden Morderjagd @ viel Zeit schin-
dendes Recycling bei der Befragung der Verdachtigen

HANDLUNG © gut an der Vorlage entlang © netter Kniff mit verletztem Poirot
© trotz Anderungen kaum Uberraschungen fiir Kenner

i © nette dtsel © viel S lei

RATSEL © méRige Tiefe @ nicht immer logisch

DIALOGE © typische Christie-Gesprache © viele Details
© ziehen sich hin @ Wiederholungen

CHARAKTERE © sympathische Heldin © Poirot, wie man ihn kennt

© wenig aktive Verdachtige

",

/43
3T g

PREISILEISTUNG GUT
FAZIT:  LEICHT SEICHTE UMSETZUNG DES KRIMIKLASSIKERS.

SOLOSPIELZEIT 12 Stunden

Agatha Christie erhielt 1971 von Elisabeth IlI. den Titel nDame Commander of the British Empire« (Ritterorden). m




ABENTEUER ROLLENSPIEL-ADDON

Teurer Unsinn

OBLIVION
KNIGHTS OF THE NINE

Ein Addon? Nein, Knights of the Nine ist eine schnell zusammengeschusterte Sammlung von Mini-
Erweiterungen fur Oblivion. Statt neuer Inhalte erwartet Spieler hauptsachlich Aufgekochtes.

V or drei Ausgaben haben
wir Ihnen in GameStar
die sieben »Plugins« genannten
Mini-Erweiterungen fiir Obli-
vion vorgestellt, die es seit April

'

In einer idyllischen Hohle stobern wir Stiefel des Kreuzritters auf.

P

_ Der historische Orden der Templer wurde von neun Rittern gegriindet.

Spriggan

nach und nach zu kaufen gab.
Allerdings nur in Englisch, per
Kreditkarte und tiber das Inter-
net. Nun bringt Ubisoft alle sie-
ben als Biindel auf den hiesigen

i an

Bevor wir in den Orden der neun Ritter aufgenommen werden, miissen wir gegen deren Geistgestalten im Duell bestehen.

Markt —und legt noch das bis-
lang umfangreichste Plugin, die
Questreihe Knights of the Nine
obendrauf. Das ist die gute
Nachricht. Die schlechte: Was

Mit der Zeit scharen Sie eine eigene Anhangerschaft um sich.

Oblivion-Fans hier zum Preis
von satten 25 Euro angedreht
werden soll, ist ein lieblos ge-
stopftes Paket von weitgehend
sinn- und ideenlosen Kleinst-
erweiterungen, die in ihrer
Summe nicht mal anndhernd
an das heranreichen, was wir
von einem Addon erwarten.

Neues aus Altem

Ein neues Land? Neue Stidte?
Neue Rassen? Neue Dungeon-
Typen? Neue Grafik? Kénnen
Sie alles vergessen, nichts da-
von gibt’s in Knights of the Nine.
Lediglich frische Ausriistung
und ein paar weitere Geb4dude
tragen die acht Erweiterungen
nach Cyrodiil, ansonsten hat
Bethesda fiir die Handvoll neu-
er Dungeons nur zu altbekann-
ten Versatzstiicken gegriffen.
Die Spannbreite der sieben vor
Knights of the Nine bekannten
Plugins reicht von reichlich doo-
fen Pferdepanzern und Zauber-
biichern tiber drei mafiig span-
nende Unterkiinfte fiir Magier,

CHRISTIAN SCHMIDT

christian@gamestar.de

Rechnen wir mal zusammen: Selbst wenn ich mir
alle acht Plugins Giber die Webseite kaufe, zahle ich
nur rund 18 Euro. Dabei brauche ich Schmarrn wie
den Pferdepanzer gar nicht. Die Box im Laden kos-
tet 25 Euro, und dafiir bekomme ich zusatzlich -
nichts. Kein Handbuch, kein Installationspro-
gramm, keine Extras. »Nichts« fasst auch gut zu-
sammen, was Oblivion-Spieler von Knights of the
Nine haben. Die meisten Plugins sind Schnick-
schnack, die neuen Quests zwar nett erzdhlt, aber
flihren nur wieder in immergleiche
Dungeons. Vielleicht hért man das
groRe Gdhnen ja bis nach Amerika
- damit Bethesda doch noch eine
verniinftige Erweiterung baut.

»Knights kaufen?
Nein.«

GameStar 02/2007




Auroran

Die Auroraner sind die einzigen neuen Gegner in Knights of the Nine — und duRerst stark.

Diebe und Vampire bis hin zu
den zwei unoriginellen Quests
The Orrery und Mehrune’s Razor.
Im Schnitt brauchen die Plugins
rund 30 Minuten Zeit, dann ha-
ben Sie alles gesehen. Auf der
Webseite kosten sie aber auch
nur jeweils ein bis zwei Euro.
Am 5. Dezember ist dort mit
Knights of the Nine das bisheri-
ge Sahnestiick dazugestofien,
eine Questreihe rund um einen
erwachenden Ayleiden-Gott.
Das koénnen Oblivion-Spieler
entweder fiir zehn Dollar her-
unterladen (sogar als deutsche
Version) - oder eben hierzulan-
de als Paket im Laden kaufen.

Wo geht’s lang?

Wer die Packung offnet, findet
statt eines Handbuchs nur ei-
nen Handzettel mit Installa-
tionsanweisungen. Der ist des-
halb nétig, weil ein Installa-
tionsprogramm fehlt — Sie miis-
sen alle Plugins einzeln ankli-
cken und entpacken lassen, da-
zu den mitgelieferten Patch 1.1.
Im Spiel selbst melden Ihnen
sieben Textnachrichten, dass
Sie nun neue Aufgaben haben.

Des Kreuzritters Arm zur
Spiclers hinzugefiigt

\ Klinge des Leids

Magierstab des
O\* Sch%c ks

& Mehrunes Razor

| Pfeil des
| Sturmangriffs

1322 10
6365 9 16
128 0.2 7
\‘\: Rettungspfeil 0 1

7 Schwert des
¢ Kreuzritters

$374/385 B3

Moment, sieben —waren’s nicht
acht Plugins? Richtig, ausge-
rechnet zur Questreihe Knights
of the Nine gibt’s keinen Hin-
weis, wo die Handlung beginnt.
Stattdessen miissen Sie sich bei
den Einwohnern durchfragen,
bis Sie das Gerticht aufschnap-
pen, in der Kathedrale von An-
vil sei Unheil angerichtet wor-
den. Vor Ort erfahren Sie dann,
dass ein alter Ayleiden-Gott die
Riickkehr nach Cyrodiil vorbe-
reitet und schon mal vorsorg-
lich die Kirchen der Stammgotter
verwlusten ldsst. Um das zu ver-
hindern, miissen Sie den Orden
der neun Ritter auffinden und
wieder zum Leben erwecken.

Ritter 16sen Réatsel

Bethesda beschreibt den Rit-
terorden als neue Gilde. Tat-
séchlich schickt man Sie von
hier aus auf mehrere Quests,
nur dass Sie nicht im Rang auf-
steigen, sondern von Anfang an
Meister sind. Dafiir schart sich
nach und nach eine Gefolg-
schaft um Sie, die Sie allerdings
nur in den Endkampf begleitet.
Auf der Suche nach der Kreuz-

Zauberspruchliste des

3912 47 21 100

® 78507

Mit Knights of the Nine kommt ein Riistungsset, die Kreuzritter-Panzerung.

02/2007 GameStar

i’ W T ROLUENSPIEL-ADDON ABENTEUER
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Das entlegene Kloster wird unser neuer Unterschlupf. Das Pferd trdgt die neue Panzerung.

ritter-Ausriistung, die Sie fur
das finale Duell brauchen, 16sen
Sie teils nette Aufgaben. So
miussen Sie zu allen neun Weg-
schreinen der Gotter pilgern, im
Wald von Chorrol eine Mutpro-
be der Naturgéttin bestehen
oder in einer alten Festung
Kombinationsratsel 16sen. Da-
beilaufen Ihnen nur altbekann-
te Gegner vors Schwert, mit
Ausnahme der neuen Aurora-
ner, die aber erst gegen Spielen-
de auftauchen. Immerhin gibt’s

ENTWICKLER
PUBLISHER  Ubisoft
SPRACHE Deutsch
AUSSTATTUNG DVD-Box, 1 DVD, Installationszettel

EINSTEIGER

Bethesda (Elder Scrolls &: Oblivion, GS 6/06: 88 Punkte)
TERMIN (D) 23.11.2006
CA. PREIS

UsK

FORTGESCHRITTENER PROFI

hie und da neue Ausriistung, et-
wa die Riistung und Waffen des
Kreuzritters. Knights of the Nine
ist solide eingedeutscht und
vertont, einen Qualitatsunter-
schied zum Hauptspiel gibt es
nicht. Der auf der DVD beilie-
gende Patch 1.1. 16st aufierdem
viele der Ubersetzungsproble-
me aus dem Hauptspiel. Ande-
rungen am teils umstandlichen
Interface bringt allerdings kei-
nes der Plugins mit sich. A&
> WVIW.GAMESTAR. DE QuickLink: EIEH

> DVD:
25 Euro Video-Special
ab 12 Jahren

I‘aﬂ

ANSPRUCH .' //
l TECHNIK ' > GAMESTAR.DE:
- N " Screenshot-
FURALTEREPC | FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN Galerie
7 8 9 10 Radeon 9500 / 9600 QUICKLINK m
MINIMUM OPTIMUM W Geforce 6600 GT

2,0 GHz Intel 2,8 GHz Intel 3,6 GHz Intel Radean-X600./ X700 TR

XP 1800+ AMD XP 2800+ AMD A6l 3500+ AMD M Radeon 9700 / 9800 | GBITVION

512 MB RAM 1,0 GB RAM 2,0 GB RAM Geforce 6800 GT | ¢

500 MB Festplatte 500 MB Festplatte 500 MB Festplatte Radeon X800 XL
W Geforce 7600 GT
> ADDON:
PROFITIERT VON — W Radeon X850 XT Haupt-
BILDFORMATE I 4:3 I 5:4 HH16:9 MM16:0 KOPIERSCHUTZ Securom E Radeon X1900 XT programm
TON I Stereo W 4.0 W51 6.1 W71 B Geforce 7900 GTX bendtigt
{ BEWERTUNG
GRAFIK © hochdetaillierte Landschaften @ nutzt modernste Technik
© teils unrealistisch aussehende Gesichter
SOUND © dynamische Musik
© gute, abwechslungsreiche deutsche Sprecher
BALANCE ische Schwieri > Usk:
© tendenziell nur fiir hochlevelige Helden @ teure Einrichtung ab 12 Jahren
i © neue Entdeckungen
ATMOSPHARE © Plugins kurz und teils ereignislos
BEDIENUNG © beqeuemes Reisesystem @ ausfiihrliches Tagebuch
© umstandliche Meniifiihrung
UMEANG © mehrteilige Hauptquest @ viel zu diinn
© fast keine neue Grafik @ minimale Neuerungen
QUESTS © vielseitige Hauptquest mit netten Rétseln
© andere Plugins lacherlich simpel @ kaum Originalitat
1TEMS © ein paar neue Riistungen und Waffen @ Zauberbiicher
© fiir erfahrene Helden eher nutzlos
KAMPFSYSTEM © temporeich und einfach zu handhaben

© teils ungenau

ische:

©

e Klassen © Gilden

(]
(HARAKTER @ keinerlei Neuerungen

PREISILEISTUNG GUT

SOLOSPIELZEIT 10 Stunden
FAzi:  LIEBLOSE PLUGIN-SAMMLUNG, KAUM NEUERUNGEN.
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Aurora ist der Name der griechischen G6ttin der Morgenréte. m




ABENTEUER DIVERSE

BARROW HILL
DER FLUCH DER KELTEN

Der Fluch schlechter Render-Adventures.

Dieser Steinkreis birgt ein ungeliiftetes Geheimnis. Das Rétseldesign ebenso.

er kennt das nicht: Auf
der Fahrt durch Corn-

W

wall zur Herbst-Tag- und

> IT)ZEt:-(heck Nachtgleiche halt uns eine ge-

heimnisvolle Macht in der Na-

he eines mysteriosen keltischen

@ Steinkreises gefangen. Also fix

aus dem Auto gestiegen, finste-

> Usk: re Geheimnisse aus ferner Ver-
ab 12 Jahren

gangenheit geliiftet, mal eben
alte Fliiche beseitigt und schnell
wieder zurtick ins Auto.

Das Ganze hatte ein passa-
bles Render-Adventure werden
kénnen, wenn Sie nicht die gan-
ze Zeit orientierungs- und ziel-
los durch die Gegend irren wiir-
den. Hinweise fehlen oft oder

PATRICK C. LiicK

patrick@gamestar.de

Ich verrate hier jetzt einfach mal einen Teil der Sto-
ry: Das Bose erscheint in Form eines mordenden
Steins. Eines Steins! Ja bitte, wie gruselig ist das
denn? Was kommt als Ndchstes: der todbringende
Haselnussstrauch? Mag ja sein, dass mysteridse
Steinkreise ein gute Kulisse fiir Gruselstorys abge-
ben, aber dann bitte nicht so lieblos umgesetzt wie
hier. Fiihrungslos stolpert der Spieler
durch eine sterile Welt und &rgert
sich iiber fehlende Hinweise. Ge-
ben Sie die 20 Euro lieber fiir ein
English Breakfast in Cornwall aus.
Das ist wirklich gruselig.

»Grusel komm raus«

m Wer in Cornwall unterwegs ist und Hunger leidet, isst am besten ein »Cornish Pasty« (eine mit Fleisch und Gemiise gefiillte Teigrolle).

sind kryptisch in seitenlangen
Textpassagen verborgen. Weni-
ge nette Kombinationsratsel
trosten nicht iiber die ldstige
Bildschirmsucherei und die tote
Welt hinweg. Es gibt zwar zwei
Menschen, die Sie im Spiel an-
treffen, aber von denen jam-
mert einer nur rum, und die
Frau nervt durch permanente
Panikattacken. Beides nicht
sonderlich hilfreich.
Gelegentliche Anfliige von
echter Gruselatmosphare wer-
den ziemlich bald durch Sound
und Grafik zerstort, die aus der
Zeit der Kelten zu stammen
scheinen. Hartgesottene Ad-
venture-Freaks dirfen das Spiel
gerne mal probieren, aber wie
heifst es im Text auf der Riick-
seite der DVD-Hiille so schon:
»Es gibt Dinge zwischen Him-
mel und Erde, die besser vergra-
ben und ungestort bleiben...«
Wie wahr, wie wahr. A
> WWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: EZET]

BARROW HILL

GENRE Adventure

PUBLISHER Lighthouse / Dtp

CA. PREIS 20 Euro

ANSPRUCH Fortgeschrit- »
tene "

MINIMUM 450 MHz, 34 |
128 MB RAM g

PREIS/LEISTUNG - MANGELHAFT 4

PHANTASY
STAR UNIVERSE

Der Online-Modus im Nachtest.

(De Ragan LV20
iidadn b

I m Weltall nichts Neues:
Der Online-Modus von
Phantasy Star Universe funktio-
niert zum grof3en Teil wie das
bereits im letzten GameStar be-
sprochene Solo-Abenteuer. An-
statt mit KI-Kollegen metzeln
Sie mit bis zu sechs Freunden
Monster. Die linearen Levels
sind in Abschnitte aufgeteilt,
die Sie standig erneut durchlau-
fen missen. Abwechslung bei
den Missionen gibt es so gut
wie keine — sogar die Feinde
tauchen immer wieder an den-
selben Stellen auf. PC- und PS-2-
Besitzer teilen sich ihre Server;
Xbox-360-Spieler kochen ihr ei-
genes Siippchen. Wer den Off-
line-Modus beendet hat, der
wird einige Orte im Multiplay-
er-Spiel vermissen. Der Grund:
Sega schaltet Inhalte, die sich
bereits auf der DVD befinden,
erst nach und nach frei. Im Lau-
fe unseres Tests kam etwa der
Planet Moatoob hinzu. Immer-

Unser fiinfkopfiges Team bekdmpft einen feuerspeienden Level-20-Drachen.

SASCHA MUTSCHLER

sascha@gamestar.de

Auf Segas Dreamcast habe ich Phantasy Star Online
liber 200 Stunden lang begeistert gespielt. Das war
allerdings vor sechs Jahren. Inzwischen ist die
Spielmechanik angestaubt, und die Verbesserun-
gen fallen geringfiigig aus: mehr Gebiete, groRere
Teams und ein vereinfachtes Kampfsystem, das
war's. V6llig unbegreiflich ist mir der Wegfall der
MAGs — kleine Begleiter, die tiber =

dem Helden schweben. Ideal
ist Phantasy Star Universe fir
kurze Partien, aber dafiir ist mir
die Abogebiihr zu teuer.

»Nichts fiir
alte Hasen«

hin sind exklusive Online-Mis-
sionen und Waffen angekiin-
digt, die die Geschichte um den
Story-Modus sinnvoll erganzen
sollen. Ob das den Spielern ge-
niigt, ist fraglich, denn der Preis
fiir das Abonnement betragt
zehn Euro pro Monat. A
> \WWWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:
> ORIGINALTEST IN GAMESTAR 01/07

PHANTASY STAR UNIVERSE > DuD:
Test-Check

GENRE Rollenspiel PUBLISHER Sega CA. PREIS 45 Euro

MULTIPLAYER AUSREICHEND

SPIELMODI (SPIELER)  Player vs. Environment

SPIELTYPEN Internet SERVERSUCHE Offizielle Sega-Server

DEDICATED SERVER Nein MULTIPLAYER-SPASS 50 Stunden

FAZIT Teure Online-Action mit wenig Abwechslung, aber coolem Japan-Look. > USK:
ab 12 Jahren

GameStar 02/2007




nSpielen Sie diesmal...«

SAM & MAX

SITUATION COMEDY

In der zweiten Episode kampfen Sam und Max gegen eine irre Moderatorin.

T alkshows sind gefahr-

lich! Im nur online er-
haltlichen Adventure Sam &
Max: Situation Comedy sogar so
gefahrlich, dass ahnungslose Zu-
schauer von der durchgeknall-

OH) GREETINGS, WORSHIPFUL FANS/, REMEMBER, THE
ONLY/REASONT/M)

S

Vor laufender Kamera sollen Sam und Max eine Sitcom inszenieren.

02/2007 GameStar

ten Moderatorin Myra Stump
gekidnappt werden, um deren
Dauergelaber anhoren zu mis-
sen. Klar, dass Sie die Situation
mit Sam und Max in altbe-
kannter Point&Click-Manier
retten sollen. Keine Uberra-
schung: Auch Episode 2 punktet
mit frechem Wortwitz und
durchdachten Ratseln.

Oscar fiirs Drehbuch

Situation Comedy erzéhlt eine in
sich geschlossene Geschichte.
Wer aber den Vorgéanger Cul-
ture Shock kennt, freut sich tiber
ein paar bekannte Gesichter, et-
wa die einstige Psychothera-
peutin Sybil, die neuerdings fiir
ein Alien-Blatt schreibt. Die Rét-
sel sind gewohnt logisch und
auf eine Handvoll Raume in ei-
nem skurrilen Fernsehstudio
verteilt. Wer fleif’ig den gut ge-
sprochenen (englischen) Dialo-
gen lauscht, bekommt genug
Hinweise, wie sich die stets
tiberschaubare Auswahl an Ge-
genstanden einsetzen lasst. An
Abwechslung sind die Aufga-
ben kaum zu iiberbieten: Sie
nehmen an einem Singwettbe-

FODPISTAMPS

ADVENTURE ABENTEUER L

ﬁ .

GameStar

»fiir besonderen Humor«

SAM & MAX
SITUATION COMEDY

werb teil, spielen bei »Wer wird
sicher nicht Milliondr?« mit
oder inszenieren eine TV-Sit-
com. Dabei liefern sich Sam und
Max allerhand urkomische Dia-
loge: »Kinder sollten nicht rau-
chen.« — »Es sei denn, sie bren-
nen. Dann ist das normal.«
Schade nur, dass man manche
Spriiche bereits aus dem Vor-
ganger kennt. Ebenfalls aus Cul-
ture Shock tibernommen: Die
teils storrische Kamera und die
extrem kurze Spielzeit. 4011
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEE

DANIEL MATSCHIJEWSKY danielm@gamestar.de

Ich personlich warte, bis es alle Episoden in einem
Paket gibt — das Serienformat geht mir ziemlich auf
den Keks. Auch wenn das Ausharren schwierig wird,
denn Telltale hat auch im zweiten Durchgang ein
hervorragendes Adventure entwickelt: rotzfrecher
Humor, tolle Charaktere und gelunge-

nes Ratseldesign ganz ohne die (ib-
lichen Design-Kinderkrankheiten.
Da brauche ich den alten LucasArts-
Zeiten nicht mehr nachzutrauern.
Ich erlebe sie — mit diesem Spiel.

»Hach, wie friiher!«

5 DAY
SAM & MAX: SITUATION COMEDY ApvenTuRE (({.Aﬁ’
ENTWICKLER  Telltale (Sam & Max: Culture Shock, GS 12/06: 80 Punkte) .',//
PUBLISHER  Telltale / Gametap TERMIN (D) 5.1.2007 > GAMESTAR.DE:
SPRACHE  Englisch (A. PREIS 9 Dollar (ca. 7 Euro) Screensh'ot;
AUSSTATTUNG - (Download) sk nicht gepriift Galerie
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER |~~~ PROFI quavun ETEE)
ANSPRUCH
{ TECHNIK )
FUR ALTERE PCs | FUR STANDARD-PCs | FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
i 5 3 7 3 9 10 I Radeon 9500 / 9600
W Gelorce S500 5T
1,2 GHz Intel 1,5 GHz Intel 2,0 GHz Intel B Radeon X600 / X700
1,2 GHz AMD XP 1400+ AMD XP 1800+ AMD I Radeon 9700 / 9800
128 MB RAM 256 MB RAM 512 MB RAM M Geforce 6800 GT
240 MB Festplatte 240 MB Festplatte 240 MB Festplatte B Radeon X800 XL
I Geforce 7600 GT
PROFITIERTVON — I Radeon X850 XT
BILDFORMATE [ 4:3 [ 5:4 16:9 16.10 KOPIERSCHUTZ Online- B Radeon X1900 XT
TON 1M Stereo I 4.0 B 5.1 61T Aktivierung W 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 Rétselfluss © viele dezente Hinweise, optisch und
sprachlich © automatisches Speichern
i © angemessener, durchgehender Humor @ kurioses Szenario
ATHOSPHARE @ teils alte Schaupldtze und Charaktere
© Ein-Klick-Steuerung @ Laufwege nicht abkiirzbar
BEDIENUNG © Kamera nicht immer ideal
UMFANG © Spielzeit ohne Durchhdnger gefiillt
© nur ein Episoden-Happchen @ zu schnell wieder vorbei
HANDLUNG © sehr abstrus, aber in sich schliissig @ teilweise nichtlinear
© abgeschlossen @ seicht
RATSEL © herausragend originell und abwechslungsreich
© vollkommen logisch © maBige Tiefe, geringes Inventar
DIALOGE © fabelhafter Sprachwitz @ dynamische Gesprache
© gut getimt, nicht ausufernd © Dialogratsel
CHARAKTERE © sympathische, schrullige Helden @ tolle Nebenfiguren mit

witzigen Macken @ Max nicht aktiv einsetzbar

By
0%

,§ S
TN

Die dritte Episode soll bereits am 25. Januar erscheinen. m

PREIS/LEISTUNG GUT
FAZIT: GROSSARTIGE, ABER KURZE SERIEN-FORTSETZUNG.

SOLOSPIELZEIT 3 Stunden




ABENTEUER DIVERSE

THE SECRETS
OF ATLANTIS

Wer war noch mal Indiana Jones?

ETROM

Monster verhauen kann extrem langweilig sein.

Die Handlung fiihrt Sie an viele exotische Schauplatze der Welt, hier in den Himalaja.

M annehme: Archdologie,
coolen Mann mit Hut,
Atlantis, sexy Blondine, Schur-

> DUD:
Test-Check ken, die 30er-Jahre und den
Hindenburg-Zeppelin. Wenn

@ Sie bei dieser Zutatenliste an ein
ik Indiana Jones-Abenteuer den-

% ken, dann haben Sie normaler-

> gﬂ(;,e Altershe- ~ Weise Recht. Aber nicht hier. Im
schrénkung Render-Adventure The Secrets

of Atlantis: Das heilige Ver-
machtnis heifdt der Held Ho-
ward Brooks, der sich unverse-
hens in einer turbulenten Jagd
nach der sagenumwobenen
Stadt Atlantis wiederfindet.
Diese klischeehafte,
nicht unspannend erzihlte

aber

PATRICK C. LiicK

Als The Secrets of Atlantis zum Test auf meinem Tisch
landete, dachte ich zuerst: »0rgh, schon wieder so
ein lausiges Render-Adventure, diesmal sogar als
dreister Indy-Klon!« Aber siehe da, das Spiel er-
weist sich als gar nicht tibel. Die vielfdltigen Schau-
pldtze, die spannende Handlung und die markigen
Charme.

patrick@gamestar.de

Charaktere besitzen erstaunlich viel
Zudem erreichen die Ratsel ein soli-
des Niveau. Nur die unsaglichen
Schalter- und Logikrdtsel sowie die
fummelige Bedienung hatten sich
die Entwickler sparen kénnen. An-
sonsten: solide Adventure-Kost.

»Ahh... Atlantis!«

m Im Grafikadventure »Iindiana Jones and the Fate of Atlantis« (1992) schickt der Entwickler LucasArts auch Indy auf die Suche nach Atlantis.

Rahmenhandlung bietet den
Hintergrund fiir eine Reise zu
exotischen Schauplatzen dieser
Welt. Von New York fithrt das
Abenteuer iiber Macau und den
Himalaja bis in den tiefsten
Orient. An diesen Orten 16st Ho-
ward Brooks mit Hilfe von Ob-
jektkombinationen oder Dialo-
gen Rétsel der Marke »Komm
am Tirsteher vorbei« oder »Re-
pariere diese Maschine«. Die Lo-
sungen sind durchgehend lo-
gisch und mit gentigend Hin-
weisen vorbereitet. Dagegen
nerven die unnotigen, aber
zahlreichen Schalter- und Lo-
gikratsel. Tiefpunkt ist das Aus-
rdumen eines Bienenstocks, in
dem dreimal hintereinander
dasselbe Logikproblem gelost
werden muss. Sound und Gra-
fik tiberragen nicht, dafiir sind
die vielen Charaktere schon in
die Render-Hintergriinde einge-
bunden und gut vertont. 48
> WWW.GAMESTAR. DE QuicKLink: EEE

THE SECRETS OF ATLANTIS

GENRE Adventure

PUBLISHER Nobilis / Flashpoint

CA. PREIS 40 Euro

ANSPRUCH Fortge- »
schrittene '

MINIMUM 1,0 GHz,

256 MB RAM 64 .
PREISILEISTUNG  AUSREICHEND ﬁ‘l&

o XM X '\/"\/ ‘\
\%/\.\J\. ./\ ./\. /

R

UG, !

N
Krimineller

,’LI“L Lven 1\,

Haben Sie es mit mehreren Gegnern zu tun, wird Etrom schnell uniibersichtlich.

E ine einfache Rechnung:
Nehmen Sie Diablo, zie-
hen Sie alle im Rollenspiel-Genre
etablierten Designstandards ab,
und Sie erhalten Etrom. Darin kli-
cken Sie einen grob animierten
Helden durch einen detailarmen
Mix aus Fantasy und Mittelalter,
kloppen allerhand Monster und
sammeln Erfahrung. Ausris-
tungsflut, Abwechslung und das
»Noch ein Level«-Gefiihl suchen
Sie allerdings vergebens.

Ach ja, die Designstandards:
Da wéren zum Beispiel ausge-
feilte Charaktersysteme oder
unterschiedliche Heldenklassen.
Beides gibt es in Etrom nicht.
Stattdessen steuern Sie einen
generischen Standardrecken,
der die tumben Gegnermassen
wahlweise mit mittelalterlichen
Axten und Schwertern oder
modernen Schusswaffen wie
Maschinenpistolen oder Scharf-
schiitzengewehren erledigt. Das
ist jedoch umstandlicher als
von Diablo und Konsorten ge-
wohnt, da Sie die frei drehbare
Kamera immer wieder selbst
justieren miissen. Die Charak-
terverwaltung und die Uber-
sichtskarten sind ebenso héass-
lich wie unpraktisch, und das zu
kleine Inventar fillt sich allzu

DANIEL MATSCHIJEWSKY danielm@gamestar.de

Ich kann mir gut vorstellen, wie sich die Designer
zusammengesetzt und diskutiert haben, wie man
ein neues Action-Rollenspiel entwickelt, ohne Dia-
blo zu kopieren. Na, das ist ihnen durch und durch
gelungen: Nur eine Heldenklasse,
wirres Geklicke statt taktischer ,
Kampfe, langweilige Waffen und {
Gegenstande und die ausbleibende
Langzeitmotivation katapultieren
Etrom mit Vollgas in die SpielspaR-
Hdlle. Diablo wird sich freuen.

»Ins Fegefeuer damit«

schnell mit unbrauchbarem
Krempel. Die triste und detailar-
me Grafik erinnert mit ihren
Spareffekten und unscharfen
Texturen an fiinf Jahre alte Rol-
lenspiele, der generische Sound
nervt schon nach zehn Minu-
ten. Speichern durfen Sie tibri-
gens nur an bestimmten Punk-
ten — na, immerhin ein einge-
haltener Designstandard. 41
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EITF1

> DVD:
Test-Check

GENRE

Action-Rollenspiel

PUBLISHER PM Studios / Incagold
CA. PREIS 20 Euro
ANSPRUCH Fortge- %
schrittene
MINIMUM 1,0 GHz, 37 i)
512 MB RAM g s
PREIS/LEISTUNG AUSREICHEND \ 4 ab 16 Jahren
GameStar 02/2007




WENN RECYCLING,
DANN RICHTIG

seinem Erscheinen Gberpriifen wir jeden Titel, ob
SO NICHT! Eigentlich sollte ich mich freuen: Erstmals iiberwindet mit eine Abwertung notig ist. Wenn ja, kennzeichnen
Biathlon 2007 eine Simulation meines liebsten Wintersports die 60er- wir das in der Hitlste mit diesem Symbol: V
Wertungshirde. Trotzdem habe ich mich sehr gedrgert. Warum? Weil das
Spiel fast eine 1:1-Kopie einer Einzeldisziplin aus Winter Games 2007 ist, das
wir ebenfalls in dieser Ausgabe testen. Spielgefiihl und Grafik sind absolut
identisch, so dass sich Wintersportfans, die beide Programme kaufen, gehorig veralbert INHALT
vorkommen werden. Der Publisher RTL und der Entwickler 49 Games wollen offenbar

Heiko Klinge

heiko@gamestar.de

Produktionskosten sparen —aber bitte nicht auf Kosten der Kunden! Top Spin 2 106

Xpand Rally Xtreme 10
SO SCHON!  Wie Recycling richtig geht, zeigen die franzésischen Entwickler von Na- Winter Games 2007 m
deo: Auch ihr Trackmania United holt eigentlich nur saimtliche bisher erschienenen Teile Biathlon 2007 3
des Rennspielbaukastens aus der Mottenkiste, um sie grafisch aufgehiibscht erneut zu Sommer Sport Pack 13
veroffentlichen. Und dennoch kann ich ihnen nicht bése sein, weil sie etwas Entschei- Biathlon Champion 2007 13
dendes anders machen: Die direkt im Programm integrierte Community-Unterstitzung Basketball Manager 2007 13
hat es so noch nie gegeben. Sie macht Trackmania United trotz des Vorganger-Recy- Eishockeymanager 2007 1L
clings zu einem vollig neuen Spielerlebnis. Mehr dazu im Preview in dieser Ausgabe. Sonic Riders 115

GAMESTAR-SPORT-CHARTS 02/2007

-~ i~
. . . Original- Aktuelle & 3 & § & £ &8 Fof¢
Platz Spiel Genre Publisher Entwickler Test Wertung & § & & & § 4’{5 s £5 &£ Kommentar

1 GTR2 Rennspiel 10tacle Simbin 10/06 91 7 10 8 8 10 9 10 9 10 1

2 Pro Evolution Soccer 6 Sportspiel Konami Konami Tokyo 12106 88 7 8 10 9 8 8 10 10 8 10

3 Flatout 2 Rennspiel Empire Bugbear 08/06 88 10 1 7 9 8 8 8 10 8 10

L Madden NFL 07 Sportspiel EA Sports EA Tiburon 1106 88 8 10 8 10 8 10 8 9 7 10

5  Fussball Manager 07 Manager EA Sports Bright Future 12106 87 7 8 8 8 9 10 9 9 10 9

6 DTM Race Driver 3 Rennspiel (odemasters (odemasters 03/06 87 8 8 7 9 9 10 9 7 10 10

7 NBA Live 07 Sportspiel EA Sports FA Kanada 1106 87 9 10 8 10 8 8 9 8 7 10

8 Top Spin 2 Sportspiel Anaconda Power and Magic NEU' 86 9 9 7 8 9 8 9 8 9 10

9 Juiced Rennspiel THQ Juice Games 07/05 86 8 9 6 9 7 10 9 10 9 9
10  Tony Hawk's AW Funsport Anaconda Neversoft 06/06 86 6 10 8 9 10 10 7 9 7 10 Fun-Faktor stattKI
1 Flight Simulator X Flugsimulation Microsoft ACES 12106 86 8 9 10 7 8 9 10 7 9 9

12 Need for Speed: Carbon Rennspiel Electronic Arts EA Black Box 01/07 85 8 9 9 10 9 8 8 10 7
13 Colin McRae Rally 2005 Rennspiel (odemasters (odemasters 1104 (87) 85 5 9 8 8 8 10 10 7 10 10
14 Trackmania Sunrise Rennspiel Deep Silver Nadeo 06/05 85 7T 8 10 7 7 10 9 7 10 10

15 MotoGP 3 Rennspiel THQ Climax 09/05 8 7 6 10 9 10 10 8 7 9 8
16 World C. Snooker 2005 Sportspiel Sega Blade Interactive 06/05 84 5 7 8 10 8 10 10 9 8 9

17 T. Woods PGA Tour 07 Sportspiel EA Sports EA Sports 1/06 83 8 8 8 8 10 7 7 9 810
18 NHLO7 Sportspiel EA Sports EA Kanada 1/06 82 9 9 7 10 9 10 7 7 6 8

19 Fifa 07 Sportspiel EA Sports EA Kanada 1106 82 7 9 7 10 7 10 8 7 9 8
20 Live for Speed S2 Rennspiel Live for Speed Live for Speed 10/05 82 6 6 8 5 10 10 10 8 9 10

21 Fifa WM 2006 Sportspiel EA Sports EA Sports 06/06 81 7 9 10 9 9 8 7 7 7 8

22 Race Rennspiel Eidos Simbin 01/07 80 7 8 17 7 8 6 10 9 8 10

23 Richard Burns Rally Rennspiel Ubisoft Warthog 10/0 (81) 79 7 10 & 7 8 10 10 7 7 9
24 World Racing 2 Rennspiel Playlogic Synetic 1105 (80) 79 8 7 7 8 8 10 8 8 5 10

25 (rashday Rennspiel Atari Moon Byte 04/06 79 7 8 7 8 9 8 6 8 10 8

Das Sport-Genre reicht vom FuRballspiel bis zum Formel-1-Rennen. Dazu gehdren zum Beispiel Mannschaftssportarten, 3D-Rennspiele, zivile Flugsimulationen, FuRballmanager, Flipper.

Pro Evolution Soccer 6 Flatout 2 Madden NFL 07

s hsm s TS N S

02/2007 GameStar




LI svorT SPORTSPIEL

Ganz grofes Tennis

TOP SPIN 2

D reitraurige Zahlen: 11,46
und 58. So lauten die ak-
tuellen Weltranglisten-Platzie-
rungen der derzeit besten deut-
schen Tennisspieler Tommy
Haas, Nicolas Kiefer und Philip
Kohlschreiber. Schwarze Zeiten
fiir den weifen Sport, ware da
nicht ein neues strahlendes Ta-
lent, das beste Chancen hat, nach
Steffi Graf und Boris Becker als
dritter Deutscher die Topposition
der Weltrangliste zu
erobern: Sie!

Denn die Tennis-Si-
mulation Top Spin 2
verfligt zum einen

» 24 lizenzierte Spieler
» 19 Tennisarenen
> 11 trainierbare

Charakterwerte N N
> 20 Turniere uber einen méichti-
> 12 Original- gen Spieler-Editor,
Sponsoren mit dem Sie in Win-
> 3 Partyspiele deseile ein virtuelles
Ebenbild von sich er-

stellen. Zum anderen
lasst Sie der motivierende Kar-
rieremodus garantiert nicht
eher ruhen, bis Sie Roger Fede-
rer als besten Tennisspieler der
Welt abgelost haben.

_Tennis-Rollenspiel

Zu Karrierebeginn ist Thr
mannlicher oder auch
weiblicher Eigenbau-
Spieler noch weit davon
entfernt, sich mit Fede-
rer messen zu konnen.
, Denn wéhrend der

~ . Schweizer Ausnah-

et

1eké die Aus- - rerseits mit Werbevertragen.

DER KARIERREMODUS

tralian Open bestreitet, verdie-
nen Sie Ihre ersten Weltranglis-
tenpunkte in einem unbedeu-
tenden Regionalturnier. Schlief3-
lich stehen Sie erst auf Ranglis-
tenplatz 200, und nur die 60
besten Spieler der Welt diirfen
an der Qualifikation zu einem
Grand-Slam-Turnier teilneh-
men. Um dort hinzukommen,
benétigen Sie vor allem eins:
Training. In witzigen Minispie-
lenreifden Sie Kartonwéande ein,
treiben Bowlingkugeln gegen
Kegel oder platzieren Aufschla-
ge in vorgegebene Ecken des
Spielfeldes. Zum Lohn gibt’s Ta-
lentsterne, die Sie wie in einem
Rollenspiel auf elf Charakter-
werte wie Vorhand, Power, Pra-
zision und Reflexe verteilen. Bei
allem Trainingseifer konnen Sie
jedoch nie alle Werte maximie-
ren, was Sie standig vor knifflige
und spannende Entscheidun-
gen stellt: Soll ich in Schnellig-
keit und Ausdauer investieren
und mir so einen Grundlinien-
flitzer heranziichten? Oder ver-
bessere ich vor allem Aufschlag
und Reflexe und lege mich so
auf kompromissloses »Serve &
Volley«-Spiel fest?

Was lacostet die Welt?

Geld fiir die Trainingseinheiten
verdienen Sie einerseits mit gu-
ten Turnierergebnissen, ande-

] [B1] DBERSICHT 188]
_—

Per Editor bestimmen wir das Aussehen unseres Spielers.

®SPIELERIDREHEN [B3

Unser erstes Turnier findet in einem Urlaubsclub statt.

Dagegen sieht Fifa richtig alt aus: Diese Xbox-360-Um-
setzung schlagt auf in ein neues Grafikzeitalter im
Sportspiel-Genre, zeigt aber auch spielerisches Talent.

Sponsoren wie Adidas, Nike
oder Lacoste statten Sie nicht
nur mit Klamotten aus, sondern
locken auch mit Sonderpra-
mien, wenn Sie bestimmte Ten-
nis-Aufgaben erfiillen, etwa ei-
nen Vertragspartner der Kon-
kurrenzfirma besiegen.

Derart motiviert arbeiten Sie
sich Sttck fur Stiick die Welt-
rangliste empor. Anfangs spie-
len Sie noch auf Hinterhdéfen
gegen Fantasiegegner, reisen
bald zu Major-Turnieren nach
Rom und Dallas und stehen
schlieRlich auf den originalge-
treu nachgebauten Centre
Courts der vier Grand-Slam-Tur-
niere von Melbourne, Paris,
Wimbledon und New York. Und
spatestens dann treffen Sie
auch auf die 24 lizenzierten
Tennis-Stars von Top Spin 2: Ro-
ger Federer, Maria Sharapova
und Kollegen dhneln ihrem rea-
len Vorbild dabei nicht nur ver-
bliffend deutlich im Aussehen,
sondern auch in der Spielweise.
Wahrend etwa Andy Roddick
nach dem Aufschlag bevorzugt
ans Netz stiirmt, vertraut Ley-
ton Hewitt ganz auf die knall-
harten Returns seiner starken
beidhandigen Riickhand.

Pro Evolution Tennis

Gut, dass Top Spin 2 fiir jede Ak-
tion der cleveren KI-Gegner die
passende Schlag-Antwort parat

Erspielte Sterne verteilen wir auf unsere elf Talente.

Y o -
[GESLEY
SOLL-AYLARD

TOP SPIN 2

In diesem Multiplayer-Partyspiel versuchen Michael
und Heiko, das Feld des Gegeniibers einzufdrben.

hat: Das Repertoire umfasst jede
noch so kleine Tennis-Feinheit
vom Drop-Lob iiber den Long-
line-Passierschlag bis zum Vol-
ley-Stoppball. Die Position Ihres

KAFER AUF DEM HEILIGEN RASEN

Beim Test von Top Spin 2 sind uns

folgende drgerliche Bugs und

Fehler aufgefallen:

+ Die automatische Rumble-
Funktion Iduft nur auf dem
Xbox-360-Gamepad einwandfrei. Andere Rum-
ble-Pads funktionieren entweder gar nicht oder
nur bei bestimmten Schlagen.

- Ungliickliche Ubersetzung: Das Einzel-Match ver-
birgt sich hinter dem Meniipunkt »Ausstellung«,
der wortlichen Ubersetzung von »Exhibition«.

+ Top Spin 2 vertragt keinen Task Switch. Sollten
Sie aus Versehen die Windows-Taste driicken
und danach zuriick ins Spiel wechseln, so er-
scheint Ihr Spieler nur noch als schwarzer Schat-
ten, und es kommt zu heftigen Rucklern.

« In seltenen Fdllen stiirzt Top Spin 2 mitten im
Match ab und schickt Sie zuriick auf den Desk-
top. Sicherheitshalber sollten Sie deshalb nach
jeder diberstandenen Runde den Meniipunkt
»Karriere speichern und verlassen« wdhlen.

(o Silber=stern

CeSMTTETIN
Ll g

h
RUCKNSNONN ++.
ST
SO
4
A W RTTRIBUT WRHLEN [B2) WEITER [B4] HILFE
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Test

In Person von Roger Federer (Vordergrund) versuchen wir auf dem Centre Court von Wimbledon einen Risikoschlag. Dazu miissen wir die Schwunganzeige
im gelben Bereich stoppen. Die Momentum-Balken oben links und oben rechts zeigen, dass unser Gegner mehr fortgeschrittene Schldge ausfiihren darf.

Spielers, die Zeit fiir den Schlag
und eine gehorige Portion Ti-
ming entscheiden, ob der Ballim
Feld, Netz oder Aus landet.
Enorm viele Fehler- und damit
auch Frustquellen fiir Tennis-
neulinge, zumal Sie die hilfrei-
chen Schlag-Tutorials nicht se-
parat anwéhlen diirfen. Statt-
dessen miissen Sie im Karriere-
modus warten, bis Ihr Coach sich
bequemt, Ihnen weiterzuhelfen.

Tennisfans und Kenner des
Vorgangers freuen sich dage-
gen Uber die verbliiffend glaub-
wiirdigen Ballwechsel und die
realistischen ~Auswirkungen
des Bodenbelags. So springt die
Filzkugel auf Sand deutlich ho-

4 NEUENACHRICHTEN, DROCKE [81) S84

TRAINING; TURNIERE o SPEIRLCEVENTS;

HeTaUStor0erung aurc!
Ribalen:
Herausforderung durch Rivalen.
Dein Ribale Fordert dich 0azu heraus, deine erste gewonnene.

Million auf den Tisch zu Legen und/gegen ihn.in einem ‘Alles
oder Nichts'-Match anzutreten.

£

o ) VERSCHIEREN 821 OK [B10] UBERSPR

Der Kalender zeigt verfiigbares Training und Turniere.

her ab als auf Gras und kullert
selbst nach einem verungliick-
ten Stoppball gern noch iiber
die Netzkante. Trotz solcher
Glucksfaktoren haben Sie dank
der prazisen Steuerung stets
das Gefiihl, dass allein Kénnen
und Taktik entscheiden - ein
gutes Gamepad vorausgesetzt.
Denn Top Spin 2 ermdoglicht
zwar auch die Spielerkontrolle
per Maus und Tastatur, die ex-
trem empfindliche Mausabfra-
ge macht platzierte Schlage je-
doch nahezu unméglich.

Zwo, eins, Risiko

Erfolgreiche Schldge steigern in
Top Spin 2 nicht nur Thr Gliicksge-

fiihl, sondern auch Ihre spieleri-
schen Moglichkeiten. Erfolgrei-
che Aktionen erh6hen eine Mo-
mentum-Balkenanzeige, und
wenn diese einen bestimmten
Wert erreicht, konnen Sie auf
die neuen »Fortgeschrittenen
Schlage« zuriickgreifen: Der
Konterschlag rettet bei harten
ersten Aufschldge oder Schmet-
terballen und kostet nur wenig
Momentun, wahrend der Top-
spin-Passierball nahezu den
kompletten Balken leert, daftir
aber bei richtigem Timing fast
sicher den Punkt bringt. Cleve-
rer Motivationskniff: Die fortge-
schrittenen Schldge erlernen Sie
im Karrieremodus nach und

B-EEEE 0
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Mit Trainingsspielen verdienen wir weitere Talentsterne.

Geschafft: Wir recken den ersten Pokal in die Hohe.

nach von den Tennisstars —
allerdings erst, wenn Sie diese
zuvor in einem Trainingsmatch

besiegen konnten.
Noch maichtiger, jederzeit
verfliighar, aber deutlich

schwieriger in der Ausfithrung
sind die Risikoschlage wie
Stoppball, Cross oder Power-Re-
turn: Um diese Schlige mog-
lichst erfolgreich zu platzieren,
miissen Sie binnen Zehntel-
sekunden einen golfspielahn-
lichen Schwungbalken aufru-
fen und im richtigen Moment
stoppen. Das erfordert '( . A
Reflexe und lohnt eigentlich -
nur in ohnehin schon aus- © |
weglosen Situationen—umso -+

g
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Die Tennis-Stars wie Maria Sharapova sehen ihren realen Vorbildern erfreulich d@hnlich.

lauter der Jubelschrei, wenn ein
solcher Schlag im Feld landet.

Wirbelt Asche auf

Spektakuldre Schlage gehoren
spektakular inszeniert. Top Spin 2
beweist da Sportgeist und zeigt
auch grafisch und akustisch
ganz grofles Tennis: Fast fotore-
alistische Spieler hechten ge-
schmeidig animiert nach dem
Ball und wirbeln dabei rote
Asche in die Luft. Es ist jedoch
weniger die Technik als viel-
mehr die immer wieder ver-
bliffende Liebe zum Detail, die
Sie mitten auf den Centre Court
versetzt. So jubelt das animierte
3D-Publikum umso lauter, je

MICHAEL GRAF

trickreicher Sie den Punkt erzie-
len; bei den Neu Delhi Open be-
grifit der Stadionsprecher die
Spieler auf Hindi. Und nach
dem hart erkdmpften Wimble-
donsieg stemmen Sie den origi-
nalgetreu nachgebauten Sie-
gerpokal in die Hohe. Dieses ul-
timative Ziel jedes Tennisprofis
erreichen geschickte Gamepad-
Sportler zwar schon nach rund
acht bis zehn Stunden, der On-
line-Modus via Gamespy (leider
ohne Weltrangliste) und vor al-
lem die enorm spaféigen Duelle
an einem Rechner lassen dem
vorzeitigen Karriereende jedoch
keine Chance.

> WVW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: EXEI]

micha@gamestar.de

Tennis zahlt fiir mich zum Lahmsten, was das Sportfernsehen zu bieten hat.
Entsprechend unbedarft wagte ich mich an Top Spin 2 heran und ging erst-
mal unter: Die KI spielt extrem stark, Tutorials gibt's nur im
Karrieremodus. Letzterer ldsst mich aber kalt — ich will
spielen, nicht managen. Also muss ich mich durch Einzel-
partien qudlen und {iben, iiben, Giben. Nach rund zwan-
zig Partien wandelt sich Top Spin 2 dann vom Frustpro-
gramm zum spannend-flotten TennisspaB. Nichts fir Un-
geduldige, aber weitaus unterhaltsamer als im Fernsehen.

1}
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HEIKO KLINGE

Der Tennisspieler wirft seinen Schldger auf den Rasen, ich mein Gamepad
auf den Schreibtisch. Noch nie habe ich mich mit einer Sportspielfigur so
sehr identifiziert wie mit meinem selbstgebastelten Tennistalent. SchlieB-
lich habe ich ihn nicht nur erschaffen, sondern auch mit ihm gelernt, wenn
er einen neuen Schlag beigebracht bekam. Mit ihm gelitten nach der ersten
herben Niederlage. Und mit ihm gejubelt beim ersten Turniersieg.

heiko@gamestar.de

Aber auch ohne das ganze Karriere-Brimborium ist Top Spin 2 ei-
ne Offenbarung fiir jeden Tennisfan: Es simuliert seine
Sportart fast ebenso realistisch wie Pro Evolution Soccer 6
den FuRball und serviert massig originalgetreue Stars und
Stadien. Tennisneulinge diirften sich jedoch angesichts
des riesigen Schlagrepertoires etwas iberfordert fiihlen
und sollten deshalb lieber auf Virtua Tennis 3 warten. Alle
anderen miissen zuschlagen - pardon: aufschlagen!

»Aufschlag der Emotionen«

Ein Aufschlag aus der hiibschen, aber uniibersichtlichen Verfolgerperspektive.

TOP SPIN 2 sporspIEL

ENTWICKLER ~ PAM (Top Spin, GS 12/2004: 85 Punkte)

PUBLISHER  Anaconda TERMIN (D) 1.12.2006 > DUD:
SPRACHE Deutsch CA. PREIS 40 Euro Multiplayer-
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 30 S. Handbuch  USK ohne Altersbeschr. Duell
U GENRE-CHECK 478\
SOLOSPIELZEIT: 20 Stunden GENRE: SPORT ((Q.‘;‘“
LIZENZ keine B komplett .',//
MANAGEMENT  keins B komplex
g SPEUABLAUF  Action el Taktik gt
2 B i creenshot-
T Bewggungsqblaufg und Schlqgtlmmg KARRIERE keine M ausgefeilt Galerie
l bendtigen Eingewshnungszeit. W Arcad B St quickunk EXEE)
rcaae imulation
EINSTIEG HAUPTSPIEL i ENDSPIEL
{ ANSPRUCH )
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT @
I Schnelle Reaktionen ar
Orientierungsfahigkeit &
EINSTIEG leicht ] schwierig Logik & Uberlegung > USK:
SPIELMECHANIK einfach W= komplex Geduld ohng Altersbe-
SPIELTEMPO langsam B schnell B Handeln unter Zeitdruck schrankung
M Vorausplanung
HILFEN Karriere-Tutorials, Trainings-Minispiele, Infotexte Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM Nach jedem Match Teamfdhigkeit
{ TECHNIK )
FURALTEREPCs | FUR STANDARD-PCs FiiR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
6 7 8 9 10 B Radeon 9500 / 9600
Ger 660 E
2,2 GHz Intel 2,8 GHz Intel 3,6 GHz Intel Radeon X600 / X700
XP 2000+ AMD XP 2600+ AMD A64 3500+ AMD Radeon 9700 / 9800

512 MB RAM 1,0 GB RAM 1,0 GB RAM M Geforce 6800 GT
14,5 GB Festplatte 2,5 GB ngtplatte )l:t';s GBgEEStng B Radeon X800 XL
amepa ox a W Geforce 7600 GT
PROFITIERTVON Xbox-360-Gamepad B Radeon X850 XT
BIDFORMATE I &:3 I 5:% 1160 116.10 KOPIERSCHUTZ Securom B Radeon X1900 XT
TON Il Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1 W Geforce 7900 GTX
{ MULTIPLAYER  SEHR GUT )
SPIELMODI (SPIELER) Einzel (2), Doppel (4), Partyspiele (1)
SPIELTYPEN An einem P(, Netzwerk, Internet SERVERSUCHE Gamespy
DEDICATED SERVER ~ Nein MULTIPLAYER-SPASS 20 Stunden
FAZIT Riesenspal an einem Rechner, online nur wenige Optionen und keine Weltrangliste.

{ BEWERTUNG )
© detaillierte Spieler @ geschmeidige Animationen € 3D-Publi-

CRAH kum © abwechslungsreiche Stadien @ immer wieder Ruckler

SOUND he Publi i i hsagen in
Landessprache @ realistische Effekte @ kein Surround-Sound

BALANCE © drei Sc de © viele Trainings und
Schlag-Tutorials ... @ ... die es aber nur im Karrieremodus gibt

ATMOSPHERE © originalgetreue Spieler, Stadien und Tennisausriistung @ viele
F i im Karri © Wieder fehlen

BEDIENUNG © mit Gamepad sehr prazise @ passt sich automatisch dem Ein-
gabegerdt an @ missgliickte Maussteuerung

UMFANG © abwechslungsreiche Karriere © Partyspiele @ Online-Modus
© kein Davis-Cup @ Karriere etwas kurz

REALISMUS © glaubwiirdige Ballphysik samt Netzrollern und Abprallern

© gut recherchierte Spielerstarken @ endlose Netzduelle

K © unterschiedliche Spielweise je nach Gegner © setzt alle Schlag-
varianten sinnvoll ein @ zu stark beim ersten Aufschlag

© Fahigkeitenentwicklung wie im Rollenspiel © Sponsoring
© viel Geld, aber wenig Investitionsmoglichkeiten

© geniale Verzahnung von Momentum und fortgeschrittenen
Schldgen @ Risikoschlage wie Stoppballe und Drop-Lobs

MANAGEMENT

SPIELZUGE

PREISILEISTUNG GUT
FAziT:  KONKURRENZLOS GUTE TENNIS-SIMULATION.

GameStar 02/2007
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Das Tuning wirkt sich stark auf das Fahrverhalten aus. Die Cockpitperspektive vermittelt naturgemdRB das beste Geschwindigkeitsgefiihl. Neu im Rally-Genre: mitfahrende Ghosts.

Extrem-Staubfressing

XPAND RALLY XTREME ,d?‘ N

Lang ist’s her, dass es die letzte Rallye-Simulation gab. Umso erfreulicher, Jgf

dass mal wieder ein gelungener Genrevertreter an die Startlinie fahrt.

W er hat gesagt, Auto fah-

ren ware leicht? Klar,
auf der Landstrale, dem Super-
marktparkplatz oder der eige-
nen Garagenauffahrt vielleicht.
Nicht aber bei einer Rallye-Meis-
terschaft: Unbefestigte Schotter-
und Schlammpisten, Baume,
Felsen und Haarnadelkurven so-
wie die gnadenlos tickende
Stoppuhr fordern das Letzte von
jedem Profifahrer. Als solcher
brettern Sie in Xpand Rally Xtre-
me vom polnischen Entwickler
Techland (Call of Juarez, Chrome)

3 < |

=R R TR AT

Im mdchtigen Editor bauen Sie eigene Strecken. Da-
bei brauchen Sie aber viel Einarbeitungszeit.

durch die Botanik. Dabei benoti-
gen Sie fast genauso viel Kon-
zentrationsvermogen wie die
echten Rallye-Piloten. Denn in
Sachen Schwierigkeitsgrad rich-
tet sich Xpand Rally Xtreme fast
nur an Fortgeschrittene.

Golf? Wolf? Ha?

Der Karrieremodus von Xpand
Rally Xtreme macht nichts
grundlegend neu: Sie wahlen
aus mehreren Turnieren ein
Rennen aus, erfahren sich Sieg-
pramien und investieren diese
in Tuning oder gleich ein neues
Auto. Wenn Sie die verfligbaren
Wettkdmpfe im Schnitt als
Zweitplatzierter verlassen, schal-
tet das Spiel nach und nach wei-
tere Turniere frei. Das motiviert,
denn im Verlauf dirfen Sie im-
mer bessere Autos kaufen. Wo
Sie zu Beginn noch mit schwach
motorisierten und frontange-
triebenen Mochtegern-Rallye-
boliden fahren, warten spater
verhaltnisméf}ig monstrose Ge-

landewagen

mit Allrad-

antrieb. Ei-

nes haben

die iber 20
Fahrzeuge aber
gemein: Durch feh-
lende Lizenzen sehen sie

ihren Vorbildern zwar verblif-
fend dhnlich, tragen aber teils
lacherliche Fantasienamen. Wir
sagen nur: RV Wolf 520.

Unser Rat: Lenkrad!

Wenn Sie ein neues Profil anle-
gen, diirfen Sie zwischen »Arca-
de« und »Simulation« wahlen,
wodurch Sie im weitesten Sin-
ne den Schwierigkeitsgrad fest-
legen. So lenken sich die Boli-
den im Actionmodus ange-
nehm gutmiitig, in der Simula-
tionsvariante benétigen Sie
hingegen deutlich mehr Finger-
und Zehenspitzengefiihl. Pro-
blem: Sie diirfen den Schwierig-
keitsgrad wihrend der laufen-
den Kampagne nicht wechseln.

m Die Liste, aus der der Beifahrer dem Piloten die Streckeninformationen vorliest, heiflt im Fachjargon »Gebetbuch«.

Wer also nach ein paar Rennen
merkt, dass ihm der Simula-
tionsmodus zu schwer ist, muss
wohl oder iibel von vorne an-
fangen. Die Fahrzeuge lassen
sich tibrigens sehr gut mit Tas-
tatur steuern - allerdings rea-
gieren sie dann etwas zu sensi-
bel. Greifen Sie lieber zu einem
Lenkrad mit Force-Feedback-
Unterstiitzung. Dann entfaltet
Xpand Rally Xtreme sein volles
Potenzial, auch wenn manche
Riitteleffekte ruhig starker hat-
ten ausfallen kénnen.

Scheibenkleister

Im Vergleich zu Colin McRae
Rally 05 wirkt das Fahrverhal-
ten etwas weniger realistisch.
Selbst im Simulationsmodus

GameStar 02/2007
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Sie konnen das Auto komplett zerlegen. Wir verlieren gerade Motorhaube und Heckschiirze.

o &

In Offroad-Turnieren fahren Sie gegen drei Kontrahenten — Rempeleien inklusive.

scheinen die Reifen mehr tiber
die Piste zu gleiten, als sich tief
in den Dreck zu graben. Trotz-
dem vermittelt das Spiel beim
Fahren einen recht lebensech-
ten Eindruck. Das liegt haupt-
séchlich an dem sehr detaillier-
ten optischen Schadensmodell,
durch das Sie fast jedes Teil am
Auto (von der Motorhaube tiber
die Turen bis zu den Seiten-
schiirzen) demolieren oder ganz
verlieren konnen. Schade nur,
dass sich das kaum auf das
Fahrverhalten auswirkt — Thr
Fahrzeug wird im Grunde nur
langsamer. Ungewohnlich fiir
ein Rennspiel: Xpand Rally Xtre-
me bietet gleich fiinf Kamera-
perspektiven. Naturgemaf ver-
mitteln die Motorhauben- und
Stofdstangenkameras das beste
Geschwindigkeitsgefiihl. Die
Cockpit-Perspektive ist den Ent-
wicklern besonders gut gelun-
gen. So gibt’s selbststandig
funktionierende Scheibenwi-
scher, und wenn Sie ein Hinder-
nis rammen, haben Sie fortan
mit Rissen in der Windschutz-
scheibe zu kampfen, die Ihnen
die Sicht erschweren.

Déja vu-KI

Mehr noch als in anderen Ral-
lyespielen wird Tuning in
Xpand Rally Xtreme ganz grof§
geschrieben. Ob Motoren, Ge-
triebe, StoRdampfer oder Brem-
sen — Sie konnen den Wagen
bis ins kleinste Detail Ihren Be-
durfnissen anpassen. Es gibt so-
gar unterschiedliche Reifen fiir
Schlamm, Staub, Sand, Schotter,
Asphalt, Schnee oder Eis. Das
Tuning wirkt sich nicht nur
spurbar auf das Fahrverhalten
aus, sondern ist elementar
wichtig fiir Ihren Erfolg. Denn
wer sein Auto nicht stiandig ge-
wissenhaft auf dem neuesten
Stand halt und Geld in bessere
Teile investiert, kommt nicht
gegen die harte Konkurrenz an.
Von der bekommen Sie tibri-
gens deutlich mehr mit als in je-
dem anderen Rallyespiel. Denn
zum ersten Mal im Genre sehen
Sie anhand eines Ghosts direkt
auf der Piste, wie der Erstplat-
zierte fahrt — das verstérkt das
Wettkampfgefithl.  Argerlich
nur, dass man nicht wirklich
von einer KI sprechen kann,
denn die Gegner steuern stets

Grunde nur durch vereinzelte,
weit entfernte Bauwerke. Apro-
pos weit entfernt: Wie etwa in
World Racing 2 schlangeln Sie
sich nicht durch eng begrenzte
Streckenschlduche, sondern hei-
zen Uber weitldufige und auf-
wandig gebaute Karten, die be-
sonders auf Anhéhen mit einer

XPAND RALLY XTREME ReNNsPIEL

immensen Weitsicht protzen.
Vegetation und Beleuchtung
sind auf hohem Niveau, aller-
dings gelingt es den etwas zu
stark eingesetzten Unschérfeef-
fekten nicht, die schwammigen
Texturen und detailarmen

Pom]

Autos zu verschleiern.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EIEF

DANIEL MATSCHIJEWSKY danielm@gamestar.de

gleich, machen immer diesel-
ben Fehler und fahren mit den-
selben Zeiten durchs Ziel.

Bis Colin McRae Dirt erscheint, ist noch eine Weile
hin. Da kommt mir Techlands Xpand Rally Xtreme
als Zeitvertreib gerade recht. Das Fahrverhalten ist
zwar nicht so realistisch wie beim groBen Konkur-
renten, reicht aber vollig fiir ein paar spaBige Off-
road-Rennen. Und da ich nun endlich meine Geg-
ner auf der Strecke sehe, hocke ich
noch verbissener am Lenkrad, um
den Sieg davonzutragen. Apropos
verbissen: Der im Verlauf zu stark
ansteigende Schwierigkeitsgrad
gehort unbedingt gepatcht. Dann
kénnen auch Einsteiger ran.

Mal hier, mal da

Rallye-Fahrer sind Welten-
bummler. In Xpand Rally Xtreme
fahren Sie durch Malaysia, Chi-
na, Japan sowie Suditalien oder
das Monument Valley im US-
Bundesstaat Arizona. Allerdings
ahneln sich die Strecken gerade
zu Beginn sehr stark. Dass Sie
durch den malaysischen statt
durch den japanischen Dschun-
gel fahren, erkennen Sie im

»Hartes Pflaster«

02/2007 GameStar

ENTWICKLER ~ Techland (Call of Juarez, GS 10/2006: 87 Punkte)
PUBLISHER  Deep Silver TERMIN (D) 29.11.2006 > DVD:
SPRACHE  Deutsch CA. PREIS 30 Euro Video-Special
AUSSTATTUNG DVD-Box, 1DVD, 32 S. Handbuch  USK ohne Altersbeschr.
AN
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI (;.7‘ lv’
ANSPRUCH 5 6 1|8 9 | '. :}l Y
l TECHNIK » GAMESTAR.DE:
FURALTERE PCs | FR STANDARD-PCs | IR HIGHEND-PGs 3D-GRAFIKKARTEN é“leemh‘)t'
i 5 3 7 3 9 10 Radeon 9500 / 9600 (JUalci[II:K m
Geforce 6600 GT
1,8 GHz Intel 2,2 GHz Intel 2,5 GHz Intel Radeon X600/ X700
XP 1600+ AMD XP 2000+ AMD XP 2400+ AMD I Radeon 9700 / 9800
256 MB RAM 512 MB RAM 512 MB RAM M Geforce 6800 GT
1,3 GB Festplatte 1,3 GB Festplatte 1,3 GB Festplatte B Radeon X800 XL uslc
Lenkrad W Geforce 7600 GT > Usk:
PROFITERT VON ~Force Feedback B Radeon X850 XT ohne Altersbe-
BIDFORMATE [l &:3 M 5:4 M16:9 MH16:10 KOPIERSCHUTZ StarForce M Radeon X1900 XT schrankung
TON M Stereo M40 M5 6.1 7.1 W Geforce 7900 GTX
{ MULTIPLAYER GUT )
SPIELMODI (SPIELER)  Alle Rennmodi der Kampagne (&)
SPIELTYPEN Internet, LAN SERVERSUCHE Intern
DEDICATED SERVER Ja MULTIPLAYER-SPASS 8 Stunden
FAZIT Viele Serveroptionen laden zum Rasen ein. Auf Dauer fehlt es an Abwechslung.
{ BEWERTUNG )
GRAFIK © dichte Vegetation © enorme Weitsicht
© schicke Beleuchtung © etwas detailarme Autos
SOUND © passende Gerduschkulisse @ gute Effekte
© etwas zu zahme Motorensounds
BALANCE © zwei Schwierigkeitsgrade @ leichter Einstieg
© wird recht ziigig extrem schwer @ dann kein Raum fiir Fehler
ATMOSPHERE © Wettkampfgefiihl durch Ghost-Fahrer ©@ Rennmodi mit echten
Rempeleien © detailliertes Schadensmodell @ keine Lizenzen
BEDIENUNG © gut mit Tastatur steuerbar © hervorragend mit Lenkrad
© teils schwache Force-Feedback-Effekte
UMFANG © zusitzliche Rennmodi © iiber 20 Autos
© machtiger Streckeneditor @ etwas kurze Kampagne
© im Arcad sehr zugdnglich © Im Si dus an-
BRI genehm fordernd © etwas zu sensibel
K © féhrt als Ghost mit © realistische Zeiten
© macht immer dieselben Fehler an denselben Stellen
TUNING © ingteile © Fahrzeugei sehr genau
einstellbar © Tuning wirkt sich ziemlich stark aus
STRECKENDESIGN © weitlaufige Areale © spater abwechslungsreich

© fordernde Rallyepisten @ zu Beginn sieht alles gleich aus

PREISILEISTUNG GUT
FAZI: GELUNGENE RALLYE-RASEREI FUR FRUSTRESISTENTE.

SOLOSPIELZEIT 12 Stunden

Vor ihrer Zeit als Entwicklerfirma hat Techland Spiele in Polen als Publisher vertrieben. m
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Schnee von gestern

WINTER GAMES 2007 =

Knapp ein Jahr nach Torino 2006 liefern die Entwickler die Quasi-
Fortsetzung des Sportspiels nach. In der hat sich kaum etwas getan.

M an konnte es fast als

Disziplin fiir die néchs-
ten Winterspiele vorschlagen:
Suchen Sie die Unterschiede
zwischen Torino 2006 und sei-
nem Nachfolger Winter Games
2007! Denn obwohl der Ent-
wickler 49 Games diverse De-
tails verdndert hat, sind die bei-
den Spiele fast identisch. Das
stort im Grunde wenig, war
doch Torino 2006 ein gutes
Spiel. Bleibt nur die Frage:

DANIEL MATSCHIJEWSKY danielm@gamestar.de

0b die Detailverbesserungen und die neue Disziplin
in Winter Games 2007 tatsdchlich einen Neukauf
rechtfertigen, bezweifle ich ernsthaft. Dafiir dhneln
sich Nachfolger und Original zu stark. Aber Spie-
lern, die Torino 2006 nicht kennen, sich aber mal
am Wintersport probieren mdchten, kann ich RTLs
Titel wdrmstens empfehlen. Fans mit Schnee im
Blut lege ich die Winterspiele sowieso

ans Herz - nirgendwo sonst wer-
den Sie momentan derart gefor-
dert. Und in Sachen spielerischer
Abwechslung hat Winter Games
2007 ohnehin Gold verdient.

»Wer sagt, Sport
ware leicht?«

Braucht man Winter Games
2007 dann uiberhaupt?

Aller guten Dinge
sind drei...zehn

13 mal mehr, mal weniger realis-
tisch simulierte Disziplinen ste-
hen zur Auswahl, von der Ski-
Abfahrt (Slalom, Super-G etc.)
uber Bobfahren (2er- und 4er-
Bob) bis hin zum Skisprung, Eis-
schnelllauf und Biathlon. Im
Gegensatz zu Torino 2006 ist
nun auch Curling dabei. Das
macht in Ubisofts Curling 2006
aber mehr Spafy. Wahlweise
starten Sie ein Turnier aus sie-
ben oder 13 zuféllig zusammen-
gestellten Disziplinen oder legen
die Anzahl und Reihenfolge in
ubersichtlichen Meniis selbst
fest. Optionen suchen Sie verge-
bens - Sie durfen nicht mal das
Geschlecht der Athleten bestim-
men. In den Wettkdmpfen selbst
zeigen Thnen hilfreiche Anzei-
gen am unteren Bildschirmrand,
welche Taste Sie wann driicken
miissen. Beim Bobfahren hélt Sie
neuerdings eine Ideallinie auf
Kurs. Leicht ist Winter Games

=T 1:39.31
, ™" 114.8 km/h
FEHLER Axx

Super-G-Abfahrten vermitteln ein sehr gutes Geschwindigkeitsgefiihl. (1280x960)

2007 trotzdem nicht. Selbst auf
dem zweiten von vier Schwierig-
keitsgraden kommen Sie nur
mit einiger Ubung aufs Sieger-
treppchen. Wem das nichts aus-
macht, der kann sich dann auch
an den 43 teils bockschweren
Mini-Aufgaben versuchen. Tech-
nisch hat sich im Vergleich zu
Torino 2006 nichts getan; das
Spiel sieht aber nach wie vor gut
aus und vermittelt besonders

WINTER GAMES 2007 spoRTsPIEL

ENTWICKLER 49 Games (Torino 2006, GS 03/2006: 7+ Punkte)

B creckronT .48 68
oL g 20~

Neue Disziplin gegentiber Torino 2006:

beim Super-G und im Eiskanal
ein ganz hervorragendes Ge-
schwindigkeitsgefiihl. 401

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: ERITd

*7 1:11.36
T 101.0 km/h

e GELB.
PURKTE T (378"

Curling.

PUBLISHER  RTL Interactive TERMIN (D) 7.12.2006 > DVD:
SPRACHE Deutsch CA. PREIS 40 Euro Test-Check
AUSSTATTUNG DVD-Box, 1DVD, 22 S. Handbuch  USK ohne Altersbeschr.
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ¢ ¢4 l\ ’
ANSPRUCH 5 3 7| 8 9 10 " /
l TECHNIK > GAMESTAR.DE:
FiUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 30-GRAFIKKARTEN Screenshot-
2 3 | 4 5 3 7| 8 9 10 I Radeon 9500 / 9600 Galerie
quickunk ETTE

W Geforce 6600 6T

1,2 GHz Intel 1,6 GHz Intel 2,0 GHz Intel B Radeon X600 / X700

1,2 GHz AMD XP 1400+ AMD XP 1800+ AMD M Radeon 9700 / 9800

256 MB RAM 256 MB RAM 512 MB RAM M Geforce 6800 GT

1,2 GB Festpl. 1,2 GB Festpl. 1,2 GB Festpl. B Radeon X800 XL Aar

B Geforce 7600 GT
PROFITIERTVON = M Radeon X850 XT > Usk:
BILDFORMATE [ 4:3 I 524 19176:9 [ 16:10 KOPIERSCHUTZ Securom M Radieon X1900 XT ?Ph?grﬁﬁ?be_
TON M Stereo W40 M5 6.1 7.1 M Geforce 7900 GTX g
{ MULTIPLAYER BEFRIEDIGEND )

SPIELMODI (SPIELER)  Hotseat-Modus (&), Splitscreen (2)
SPIELTYPEN An einem PC SERVERSUCHE -
DEDICATED SERVER  Nein MULTIPLAYER-SPASS 4 Stunden
FAZIT Kaum Wettkampfstimmung im Hotseat-Modus. Splitscreen macht hingegen SpaRB.

{ BEWERTUNG
GRAFIK

IND N h "
o © ...der sich aber schnell wiederholt @ unpassende Musik
BALANCE © vier Schwierigkeitsgrade @ niitzliche Hilfen

© fiir Einsteiger zu schwer
i © gute Wettk
ATHOSPHARE weihungsfeier © keine Lizenzen
BEDIENUNG © intuitive Tastatur-Steuerung © sehr leicht zu erlernen
@ nicht bei jeder Disziplin ideal geldst
© 13 Diszipli
UHFANG © Multiplayer-Teil @ keinerlei Langzeitmotivation
REALISMUS © sehr arcadelastig und leicht zu beherrschen
@ Disziplinen unterschiedlich realistisch
K © meistens nachvollziehbare Zeiten
© besonders beim Curling sehr clever
© alle Nationen spielen sich gleich @ Geschlecht der Athleten
JNRCER nicht wéhlbar @ keine Kampagnen-Optionen
SPIELZIGE © jede Disziplin spielt sich anders © leicht zu lernen,

PREIS/LEISTUNG AUSREICHEND
FAZIT:  ABWECHSLUNGSREICHE, KURZWEILIGE WINTERSPIELE.

m Die nédchsten Olympischen Winterspiele finden 2010 im kanadischen Vancouver statt.

© geschmeidige Animationen © recht detaillierte Umgebung
© oft schwammige Texturen @ héssliches Publikum

© gelungene Soundkulisse © gut gesprochener Kommentar...

© nette Siegerehrungen und Ein-

schwer zu meistern © sehr abwechslungsreich

%,

/[stk’

SOLOSPIELZEIT 10 Stunden

R
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BIATHLON

2007

Der erste talentierte Wintersport-Shooter.

D urchschnittswertung

aller bisher in GameStar
getesteten Biathlon-Simulatio-
nen: 29 Punkte. Keine allzu har-

HEIKO KLINGE

heiko@gamestar.de

Sie mogen Biathlon? Dann kaufen Sie Winter Games
2007 vom gleichen Entwickler. Denn das simuliert
das Skifahren und SchieRen genauso gut und liefert
auBerdem noch zwolf weitere Wintersportdiszipli-
nen. 0b ich nun auf einer oder auf neun Strecken
fahre, macht fiir mich keinen Unterschied, weil sich
der Spielablauf ohnehin standig wiederholt. Wo
bleiben die zusdtzlichen Reize wie
Trainings-Minispiele, Staffelrennen,
Siegerehrungen oder ein motivie-

render Karrieremodus? So lange 49

Games hier nicht nachbessert, bleibt
Biathlon fiir mich ein Fernsehsport.

»Talent ist nicht alles«

BIATHLON

CHAMPION 2007

te Konkurrenz fiir die Winter-
sport-FlieRbandarbeiter von 49
Games (Skispringen 2007, Ski Al-
pin Racing 2007, Winter Games
2007) zumal sie die Kombina-
tion aus Skilanglauf und Schei-
benschieflen schon in Torino
2006 recht spafdiig umgesetzt
haben. Das Grundprinzip von
Biathlon 2007 funktioniert tat-
sachlich prachtig: Mit den Pfeil-
tasten steuern Sie Thren Athle-
ten tiber neun halbwegs origi-
nalgetreu nachgebaute Loipen
wie Ruhpolding oder Oberhof,
die Leertaste bestimmt den
Krafteinsatz. Je nach Strecken-
profil knabbert das Laufen mehr
(Anstieg) oder weniger (Abfahrt)
an Ihren Ausdauerreserven, die
Sie auch mit Zwischensprints

SOMMER
SPORT PACK

DIVERSE sPORT IS

\\‘

Posmonskampflm Massenstan Rennen Andere Rennmodl fehlen.

immer weiter aufbrauchen.
Klingt simpel, erfordert aber
ebenso gute Loipenkenntnisse
wie taktische Planung. Am
Schiefstand helfen dagegen nur
Fingerspitzengefiihl und Luft-
anhalten per Tastendruck, um
das zittrige Fadenkreuz in Rich-
tung Scheibe zu bewegen.
Talent bringt Biathlon 2007 al-
so mit, dafiir fehlt es bei der Mo-
tivation: Die Karriere entpuppt
sich als uninspirierte Anein-
anderreihung von Rennen - oh-

ne Training, ohne Ausriistungs-
kauf, ohne Sponsoren. Einziger
Rennmodus ist der Massenstart,
es gibt weder Verfolgungs- noch
Staffelwettbewerbe. A
> WWW.GAMESTAR.DE QuickLink: EIT}

> DVD:

RTL BIATHLON 2007

Test-Check
GENRE Sportspiel
PUBLISHER 49 Games / RTL Interactive
CA. PREIS 30 Euro
ANSPRUCH  Einsteiger, % i
ortg.
MINIMUM 1,0 GHz, 60
256 MB RAM . ’”?]K Atersh
PREIS/LEISTUNG - AUSREICHEND ' ohne Altersbe-
‘l schrankung

BASKETBALL
MANAGER 2007

25, AUG, 2005

) (Perion /][ &)

Dichtes Schneetreiben verhindert den Sieg nicht.

I m Vergleich mit RTL Biathlon 2007
verliert Biathlon Champion 2007 in
den Kategorien Priasentation, Bedienung
und Zuganglichkeit. Dafiir punktet die Si-
mulation durch mehr Realismus, mehr Tak-
tik und einen grofleren Managerteil. Ein-
steigern und Gelegenheitsspielern sei aber
erst die RTL-Konkurrenz empfohlen. Il

BIATHLON CHAMPION 2007

GENRE Sportspiel '
PUBLISHER S0 What / Emme '
CA. PREIS 30 Euro

ANSPRUCH Einsteiger, Fortgeschrittene 51 ‘
MINIMUM 1,6 GHz, 256 MB RAM =]

PREIS/LEISTUNG - AUSREICHEND

Ly )
“EL e v‘i\‘

02/2007 GameStar

Es heikt, Beach Volleyball sei sexy...
W er mitten im Winter ein Sommer
Sport Pack angeboten bekommt,
stutzt erstmal. In diesem Fall zu Recht. Die
Sammlung von finf Sportarten (darunter
Beach Soccer und Beach Volleyball) bietet
unansehnliche Grafik, miese Steuerung
und keine Abwechslung. Das hatte schon
vor zehn Jahren niemand gekauft. 4l

SOMMER SPORT PACK

GENRE Sportspiel "
PUBLISHER Incagold
CA. PREIS 15 Euro
ANSPRUCH  Einsteiger 1 0
MINIMUM 500 MHz, 128 MB RAM , .
PREISILEISTUNG - UNGENUGEND “1EL 5PN

-

Die Spieldarstellung in voller Pracht.
N ach Handball in der letzten und Eis-
hockey in dieser Ausgabe, nun der
nachste und gleichzeitig schlechteste Nicht-
Fufiball-Manager: Basketball Manager 2007.
Grafik gibt es keine, da alles textbasiert
funktioniert, und die Spieldarstellung riickt
keine notwendigen Informationen raus. So
wird Basketball zum Gliicksspiel. A

O

BASKETBALL MANAGER 2007

GENRE Sportmanager '
PUBLISHER Icehole / Beat Games "
CA. PREIS 25 Euro

ANSPRUCH — Fortgeschrittene 3 9
MINIMUM 800 MHz, 128 MB RAM

PREIS/LEISTUNG - AUSREICHEND

|
o, -
/!Lsﬂq

Frauen-Biathlon gibt es erst seit 1981. m

> DVD:
Test-Check



LS s7orT EiSHOCKEYMANAGER

Da geht der Puck ab!

EISHOCKEY-
MANAGER 2007

Wer keinen Fullball mag, aber Sportmanager-
Spiele, hatte bisher schlechte Karten. Bisher...

W erist amtierender deut-
scher Meister im Fuf3-
ball? Klar, die Bayern. Und wer
im Eishockey? Ah, Kéln, Mann-
heim oder doch Berlin? Abseits
vom Fufiball und von Lichtge-
stalten wie Boris Becker oder Mi-
chael Schumacher tun sich an-
dere Sportarten schwer mit der
offentlichen Prasenz. Auch der
Heimspiel Eishockeymanager
2007 von Greencode begibt sich
auf ein Terrain, das hierzulande
vom Fufball besetzt ist: das der
Sport-Managementspiele.

Text schlagt Bild

Der bereits vor zwei Jahren er-
schienene Vorginger DEL Eis-
hockeymanager 2005 tiberzeug-

Die Meniis sind meist aufgeraumt und dbersichtlich.

te durch seinen ausgefeilten
Managementpart, die offizielle
DEL-Lizenz und grofien Umfang
(auch dank dem Editor). Der
Nachfolger kniipft daran naht-
los an. Auch hier trainieren, or-
ganisieren und verwalten Sie
einen Eishockeyklub, wahlwei-
se aus der ersten bis vierten
deutschen Liga oder einer aus-
landischen Liga (die leider ohne
Lizenz). Uber gut aufgeraumte,
manchmal aber verschachtelte
Ments bestimmen Sie die Auf-
stellung und Taktik, fiihren Ver-
tragsverhandlungen oder bauen
das Stadion aus. Spieltage wer-
den entweder in einem Text-
modus oder in einer 3D-Ansicht
ausgetragen. Wahrend der Text-
modus wie beim Fufiballkon-
kurrenten Anstoss 2007 das Spiel-
geschehen gut und spannend
wiedergibt, leidet die 3D-Dar-
stellung an veralteter Grafik und
unrealistischer Spieldarstellung.
Zwar sieht man die grobe takti-
sche Richtung gut umgesetzt,
und das Spiel wogt realitatsnah
hin und her, aber Tore fallen
fast ausschliefflich aus der
Halb- oder Ferndistanz. Tore aus
dem Getlimmel, umspielte Tor-

=%
ERCUNDDISEANTS g "—‘ ?@ Adlor Uil

e T

7

eraner st = |
I 8 P 2 2 om0 o BN kS @
In der 3D-Spieldarstellung hat sich seit dem Vorganger nur wenig getan.

warte oder korrekte Powerplay-
Situationen sind Fehlanzeige.

Entscheidungsfaul

Das Spiel kann in fiinf Schwie-
rigkeitsgraden bestritten wer-
den. Vom Einsteiger bis zum
Profi dirfte sich da jeder zu-
rechtfinden, zumal die meisten

Management-Ments iiber eine
Automatik-Funktion verfiigen.
Haben Sie zum Beispiel keine
Lust, sich um die Stadionreno-
vierung oder die Aufstellung zu
kiimmern, kénnen Sie das dem
Computer iiberlassen. Der ent-
scheidet meist verniinftig. 42l
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 3192

HEIMSPIEL EISHOCKEYMANAGER 2007 EisHOCKEYMANAGER

PATRICK C. LiicK

Ich gebe es ja zu, Eishockey gehdrt nicht zu meinen bevorzugten Sportar-
ten, aber trotzdem hat es mir der Heimspiel Eishockeymanager 2007 ange-
tan. Vor allem der individuell einstellbare Schwierigkeitsgrad gefdllt mir. So
kann ich auf hichster Stufe trotzdem mit unendlichen finanziellen Reser-
ven spielen und mich so ausschlieRlich auf die Spieltaktik konzentrieren.
Oder ich gestalte mir den leichtesten Schwierigkeitsgrad spannender, in-

dem ich die »Kann entlassen werden«-Funktion aktiviere.
Und die automatischen Hilfen tibernehmen die Aufgaben,
auf die ich gerade keine Lust habe. Dafiir muss ich bei
anderen Spielen teure (o-Trainer einstellen. Wenn jetzt
noch die Spieldarstellung zeitgemdR ware, wiirde ich so-
gar die FuBball-Winterpause mit diesem Spiel verbringen.

»Ernsthafte Alternative«

m Die DEL existiert erst seit 1995. Aktueller Titeltriger sind die Eisbdren Berlin, Rekordmeister mit vier Titeln die Adler Mannheim.

patrick@gamestar.de

) 4
ENTWICKLER ~ Greencode (DEL Eishockeymanager 2005, GS 11/04: 81 Punkte) ﬁ\ '(
PUBLISHER ~ The Games Company TERMIN (0) 8.12.2006 N = > DvD:
SPRACHE Deutsch CA. PREIS 40 Euro z Test-Check
AUSSTATTUNG DVD-Schuber, 1DVD, 46 S. Handb. USK ohne Altersbeschr. >
O
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI (‘l\
ANSPRUCH 34 5 6 1|8 9 W ..ll
{ TECHNIK > GAMESTAR. DE:
FUR ALTERE PCs | FUR STANDARD-PCs | FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN %gf:r?:hm_
[ 5 6 7 8 9 10 B Radeon 9500/ 9600 QUICKLINK m
s = Gelorc 6600 61
1,8 GHz Intel 2,0 GHz Intel 2,8 GHz Intel B Radeon X600 / X100
XP 1800+ AMD XP 2000+ AMD XP 2800+ AMD I Radeon 9700 / 9800 @
256 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM M Geforce 6800 GT
1,4 GB Festplatte 1,4 GB Festplatte 1,4 GB Festplatte B Radeon X800 XL \
I Geforce 7600 GT > USk:
PROFITIERT VN — I Radeon X850 XT ohne Altersbe-
BILDFORMATE [ 4:3 [ 5:4 16:9 16.10 KOPIERSCHUTZ k. Angabe I Radeon X1900 XT schrankung
TON M Stereo  [4.0 5.1 6.1 W71 W Geforce 7900 GTX
{ MULTIPLAYER  AUSREICHEND )
SPIELMODI (SPIELER)  Hot-Seat (L)
SPIELTYPEN Offline SERVERSUCHE -
DEDICATED SERVER - MULTIPLAYER-SPASS 8 Stunden
FAZIT Multiplayer ausschlieBlich im Hot-Seat-Modus, daher nur fiir geduldige Spieler.
{ BEWERTUNG )
GRAFIK (+] hme Meniis © 3D von Stadion, Publikum
und hésslich @ Spil i sehr hakelig
© schéne Stadi ds © © zu wenig Song-
SOUND titel @ Stadi dusche kaum auf Spiel bgesti
BALANCE © fiinf S i © jeder Schwierigkeitsgrad weiter
individuell konfigurierbar @ sehr viele Automatikfunktionen
i © DEL- und ASSTEL-Lizenz © Eishockey-Feeling @ keine Hexen-
ATMOSPHARE kessel-At dre @ keine auslandischen Lizenzen (z.B. NHL)
(+] g © gute © nicht immer
HIEIIE klar, was angeklickt werden kann @ Menis teils verschachtelt
UMFANG © 16 Ligen in zwdlf Laindern © umfangreicher Editor © theore-
tisch endlos spielbar @ bis zu vier Manager @ nur Hot-Seat
REALISMUS 0 Spiele wogen hin und her © Ergebnisse realistisch © 3D-
h: nur e, kein Powerplay
Ki (+] Automatlk Funktionen agleren sinnvoll © Spieler und Umfeld
g (-] he Taktik teils undurchschaubar
MANAGEMENT © viele Einstellungsmdglichkeiten © sehr gute Block-Verwaltung
© Bau- und Finanztatigkeit @ Jugend und Presse vernachlassigt
SPIELZIGE © Team setzt Taktik gut um @ Spieleingriffe spiirbar © Verhalten
detailliert einstellbar @ keine direkten Anweisungen im Spiel
PREIS/LEISTUNG GUT  sol0sPIELZET 20 Stunden
FAzI: MANAGER-REFERENZ FUR NICHT-FUSSBALLER.
GameStar 02/2007




SONIC
RIDERS

Segas Igel ist nicht tot zu kriegen. Oder doch?

UNE 1/3

00700700 ¢

DIVERSE SPORT

Dem Surfbrett von Tails geht mitten auf dem Kurs die Luft aus. Uns auch — vor Arger.

> DVD:
Test-Check

> USK:
ab 6 Jahren

S ind Sie ein Ninja? Oder
haben zufallig die Re-
flexe eines Kolibris? Wenn
nicht, sollten Sie die Finger von
dem Action-Rennspiel Sonic Ri-
ders lassen. Denn wie nach 15
Jahren Sonic nicht anders zu er-
warten, hetzen Sie den blauen
Igel mit einem unglaublichen
Affenzahn durch die Levels —
wenn auch diesmal nicht zu
Fuf’, sondern auf schnittigen
Surfbrettern. Mafliges Fahrver-
halten, unfaire Gegner-KI und
der kntuppelharte Schwierig-
keitsgrad nehmen dem Titel
allerdings jeden Spielspaf3.

Das Herz von Sonic Riders ist
der sparliche Karrieremodus.
Darin absolvieren Sie Aufga-

DANIEL MATSCHUEWSKY danielm@gamestar.de

Sonic Riders ist ein Paradebeispiel dafiir, wie man
einen bekannten Namen totreitet. Selbst als be-
kennender Igel-Fan der ersten Stunde trete ich das
Spiel sofort in die Tonne. Fahrverhalten, Gegner-
KI, Umfang, Schwierigkeitsgrad, Grafik und

Sound — eigentlich alles in diesem
Titel kommt nicht mal anndhernd
gegen die versammelte Renn-
spiel-Konkurrenz an. Da kann Se-
ga noch so blau und dick »Sonic«
auf die Packung schreiben.

»Die Marke ist tot!«

02/2007 GameStar

ben, etwa mindestens Dritter
zu werden oder einen bestimm-
ten Gegner zu uberholen. Der
Schwierigkeitsgrad tiberschrei-
tet oft die Schmerzgrenze, denn
das Spiel lasst keinen Raum fiir
Fehler. Und die passieren bei so
einem Hollentempo standig.
Zwar gibt es sammelbare Boni,
die zum Beispiel Ihre Geschwin-
digkeit erhéhen oder einem
Gegner die Antriebsluft klauen.
Sie holen die unfair gut fahren-
den Kontrahenten damit aber
trotzdem nicht ein. Argerlich: In
Sonic Riders gibt’s (abseits der
Kampagne) zwar viele verschie-
denen Rennmodi, aber nur finf
Strecken dafiir. Die hat das
Team immerhin sehr ideen-
und abwechslungsreich gebaut.
Technisch ist das Spiel aller-
dings hoffnungslos veraltet: Die
Comic-Grafik wirkt detailarm,
und der Sound nervt bereits
nach zehn Minuten. AN
> WWW.GAMESTAR. DE QuickLink: IEEEL

SONIC RIDERS

GENRE Rennspiel

PUBLISHER Sonic Team / Sega

(A. PREIS 30 Euro

ANSPRUCH Profis %

MINIMUM 1,0 GHz, Y
128 MB RAM, 4 8 |
3D-Karte ~

PREIS/LEISTUNG  AUSREICHEND l&

Sonic sollte urspriinglich ein Hase sein.




TEST

BUDGET-LISTE

In dieser Liste finden Sie aktuelle Budgettitel. Wichtig: Der angegebene Preis entspricht nicht immer
der unverbindlichen Preisempfehlung des Herstellers. Stattdessen ermitteln wir bei mehreren Spiele-
handlern den StralRenpreis, zu dem das Spiel im Laden oder im Versand erhaltlich ist.

AKTUELLE BUDGET-SPIELE

Hotline / E-Mail

info@software-pyramide.com
info@software-pyramide.com
info@software-pyramide.com
(0900) 177 18 83°
(0900) 130 25 30°
info@software-pyramide.com
info@software-pyramide.com
(0900) 17718 83 °
info@software-pyramide.com
info@software-pyramide.com
(0900) 177 18 83°
info@software-pyramide.com
(0900) 130 25 30°

(0900) 130 25 30°

(0900) 139 14 91°

(0900) 130 25 30°
info@software-pyramide.com
(0900) 182 48 47°

(01805) 225 155*
info@software-pyramide.com
(0900) 130 25 30°

(0900) 130 25 30°

(0900) 130 25 30°

(0900) 182 48 47°

(0900) 110 18 37°

(01805) 605 511"
info@software-pyramide.com
(01805) 225 155!
info@software-pyramide.com
info@software-pyramide.com
info@software-pyramide.com
(0900) 515 56 86°

(0900) 182 48 47°
info@software-pyramide.com
(01805) 216 698"

(0900) 150 55 11°
info@software-pyramide.com
info@software-pyramide.com

Spiel Genre Wertung |Erschienen|  Test Label Preis ca.

MED\ Ankh SE Adventure 8 2005 12/05 AK Tronic Pyramide | 10 Euro
Brothers in Arms Taktik-Shooter 80 2005 10/05 AK Tronic Pyramide | 10 Euro
Blitzkrieg 2 Echtzeit-Taktik 5 2005 11/05 AK Tronic Pyramide | 10 Euro
Crashday Rennspiel 19 2006 04/06 Best of Atari 15 Euro
Der Pate Actionspiel 80 2006 05/06 Electronic Arts 25 Euro

ME\ Die Siedler 5 Echtzeit-Strategie 87 2004 01/05 AK Tronic Pyramide | 10 Euro
Doom 3 Ego-Shooter 86 2004 10/04 AK Tronic Pyramide | 10 Euro
Dragonshard Echtzeit-Strategie 19 2005 12/05 Best of Atari 15 Euro

[E\ Dungeon Lords Rollenspiel 70 2005 08/05 | AK Tronic Pyramide | 10 Euro

NE\ Farth 2160 Echtzeit-Strategie 79 2005 08/05 AK Tronic Pyramide | 10 Euro
Fahrenheit Adventure 8l 2005 10/05 Best of Atari 15 Euro
Far Cry Ego-Shooter 9 2004 05/04 AK Tronic Pyramide | 10 Euro
Fifa 06 Sportspiel 84 2005 11/05 EA Classics 25 Euro

NE Resident Evil 3 3D-Action 68 2000 12/00 Xplosiv 10 Euro
FuBRball Manager 2006 FuBballmanager 89 2005 11/05 EA Classics 25 Euro
GTA San Andreas Actionspiel 90 2005 08/05 Take 2 25 Euro
GIR Rennspiel 91 2004 12/04 EA Classics 20 Euro
Gun Actionspiel 79 2005 01/06 AK Tronic Pyramide | 25 Euro
King Kong Actionspiel 81 2005 01/06 Ubisoft 20 Euro
Knights of the Old Republic 2 | Rollenspiel 87 2005 04/05 Activision 25 Euro
Lego Star Wars 3D-Actionspiel n 2005 06/05 AK Tronic Pyramide | 10 Euro
Medal of Honor: Pacific Assault | Ego-Shooter 87 2005 01/05 EA Classics 25 Euro
Need for Speed: Most Wanted | Rennspiel 86 2005 01/06 EA Classics 25 Euro
NHL 06 Sportspiel 87 2005 11/05 EA Classics 25 Euro
Prince of Persia 3 3D-Action b4 2006 02/06 Ubisoft Exclusive 15 Euro
Pro Evolution Soccer 5 Sportspiel 89 2005 12105 Konami 20 Euro
Psychonauts 3D-Actionspiel 77 2006 03/06 THQ 20 Euro

MEW Quake 4 Ego-Shooter 80 2005 0406 | AKTronic Pyramide | 10 Euro
Republic Commando Ego-Shooter 81 2005 04/05 Activision 10 Euro
Serious Sam 2 Ego-Shooter 79 2005 11/05 AK Tronic Pyramide | 10 Euro
Shattered Union Rundentaktik 5 2005 12105 AK Tronic Pyramide | 10 Euro

ME Silent Hunter 3 simulation 87 2005 05/05 | AK Tronic Pyramide | 10 Euro

[E Speliforce 2 Echtzeit-Strategie 91 2006 05/06 | Jowood / Deep Silver | 20 Euro
Splinter Cell 3 3D-Action 89 2005 05/05 Ubisoft Exclusive 15 Euro
Stronghold 2 Echtzeit-Strategie 85 2005 06/05 AK Tronic Pyramide | 10 Euro
The Longest Journey SE Adventure 81 2000 03/00 Dtp 20 Euro

DMEI Titan Quest Action-Rollenspiel 86 2006 08/06 THQ 25 Euro
Tony Hawk's Underground 2 | Funsport 86 2004 12/04 AK Tronic Pyramide | 10 Euro

NEI\ Torino 2006 Sportspiel 14 2006 03/06 AK Tronic Pyramide | 10 Euro

AKTUELLE COMPILATIONS
Compilation Inhalt Wertung | Test | Label

[E\ 3int Adrenalin Pack Juiced, Moto GP 3, MX vs. ATV Unleashed 83 02/07 | THQ

DNEI Action Collection Boiling Point, Line of Sight: Vietnam, Tactical Ops 59 02/07 | Atari

DMER.  Ankh Gold Ankh SE, Ankh: Herz des Osiris 78 = Bhv

ME\ Blaue Geschenkbox Fahrenheit, Getting Up, Desperados, Demon S., Tycoon City| 79 02//07 | Atari
Battlefield 2 Deluxe Battlefield 2 + Special Forces 92 08/05 | EA Classics
C&C: Die ersten 10 Jahre alle C&C-Titel auRer Sole Survivor 80 04/06 | Electronic Arts
Dawn of War Anthology Dawn of War + Winter Assault und Dark Crusade 85 01/07 | THQ
Die Siedler 5 Gold Siedler 5 + Nebelreich + Legenden 85 - Ubisoft
F.E.A.R. Gold F.E.AR. + Extraction Point 87 01/07 | Vivendi
Gold Games 9 Splinter Cell 3, Silent Hunter 3, Prince of Persia 2, 7 weitere 83 11/06 | Ubisoft
Half-Life 2: Weihnachtsedition | HL 2 + Episode 1, HL 2 Deathmatch, HL 1 Source 92 - Electronic Arts
Dungeon Siege 2 Deluxe Dungeon Siege 2 + Broken World 83 12/05 | 2K Games
Prince of Persia 3 Special Ed. | Prince of Persia 1-3 83 - Ubisoft

DMEI Rote Geschenkbox Act of War, Crashday, Dragonshard, Boiling P., Rollerc. T. 2 8 02/07 | Atari
Splinter Cell Trilogie Splinter Cell, Pandora Tomorrow, Chaos Theory 88 07/05 | Ubisoft
SWAT 4 Gold SWAT 4 + Stetchkov Syndicate 80 06/06 | Vivendi
Unreal Anthology Unreal 2, UT 2004, Unreal + Addon 80 - Midway
The Movies Gold The Movies + Stunts & Spezialeffekte 85 10/06 | Activision
Total War: Eras Rome + Addons, Medieval + Addon, Shogun + Addon 88 09/06 | Sega

ME Tycoon Box Tycoon City: N.Y., Transport Manager, Rollercoaster Tycoon 2 4 02/07 | Atari

‘0,12 Euro/ Minute

%0,24 Euro/Minute

'0,48 Euro/Minute

“0,62 Euro/Minute  °0,99 Euro/Minute

1,24 Euro/Minute

1,49 Euro/Minute

Preis ca. | Hotline / E-Mail
20 Euro | (0900) 150 55 1£°
20 Euro (0900) 177 18 83°
40 Euro | (0800) 248 46 85
30 Euro (0900) 177 18 83°
60 Euro | (0900) 130 25 30°
40 Euro | (0900) 130 25 30°
45Euro | (01805) 605 511*
15 Euro (0900) 182 48 47°
45Euro | (0900) 115 12 00*
30 Euro (0900) 182 48 47°
30 Euro (0900) 130 25 30°
30 Euro (0900) 139 14 91°
30 Euro | (0900) 182 48 47°
30 Euro (0900) 177 18 83°
30 Euro | (0900) 182 48 47°
30 Euro (0900) 115 12 004
25Euro | (0900) 150 55 17°
35 Euro (01805) 225 155'
45Euro | (0900) 110 73 42°
20 Euro (0900) 177 18 83°

#1,86 Euro/Minute

Spiele altern, besonders grafisch. Die mit "9 markierten Titel haben wir daher abgewertet.
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Test  AGITIIGIVESS

ROTE

GESCHENKBOX

Ataris Farbenlehre, Kapitel eins.

R ot ist die Farbe der Lie-
be. Vier oder fiinf Spiele
in Ataris Roter Geschenkbox ge-
hen’s aber kampferisch an. Da
platzen Panzer, schieflen Gue-
rillas, zerbeulen Autos. Aktuelle
Patches und PDF-Handbticher
gibt’s auf den Datentragern.
Act of War: Im Strategiespiel
schlagen Sie futuristische Echt-
zeit-Gefechte. Der taktische An-
spruch lasst aber zu wiinschen
ubrig; das grof3ere Heer gewinnt.
Dafiir hagelt’s spektakuldre Ef-
fekte, zwischen den Missionen
erzdhlen Realfilme die Story.
Kurzweiliger Strategie-Snack.
Crashday: Das Action-Renn-
spiel dreht sich ganz um Schrott.
Per Auto zerlegen Sie die Karren
Threr Rivalen, unter anderem in

> DVD:
Budget-Video

> USK:
ab 16 Jahren

Zerstérungsrennen und im coo-
len »Pass the Bomb«-Modus. Al-
leine ist’s 6de, im Netzwerk aber
ein 1A-Partyspiel.

Dragonshard: Im ersten Echt-
zeit-Titel mit D&D-Lizenz kamp-
fen Sie tiber und unter der Erde.
Dabei nerven Ressourcensam-
mel-Pausen, zudem werden die
Quests eintonig. Der Ebenen-
wechsel hebt Dragonshard aber
aus der Echtzeit-Masse heraus.

Boiling Point: Auf der Suche
nach Threr Tochter ballern Sie
sich im Shooter durch eine Bana-
nenrepublik. Nach Rollenspiel-
Manier lernen Sie den Umgang
mit Waffen und Vehikeln, doch
Bugs und Logikfehler storen.

Rollercoaster Tycoon 2: Im
Aufbauspiel errichten Sie einen

Act of War

(rashday

Vergniigungspark. Die Attrak-
tionen-Vielfalt sorgt fiir Lang-
zeitspafi, technisch ist das 2D-
Programm aber veraltet.

Fazit: Dank Act of War und
Dragonshard sind Strategen mit
der Roten Geschenkbox gut be-
dient. Crashday spricht Mehr-
spieler-Raser an, Boiling Point
und Rollercoaster Tycoon 2 sind
schwache Dreingaben. A

ROTE GESCHENKBOX

SPIELESAMMLUNG
PUBLISHER  Atari

CA. PREIS 30 Euro 4

AR
Actof War  GS 05/2005: 80 Punkte 228
Crashday GS 04/2006: 79 Punkte ;

Dragonshard  GS12/2005: 79 Punkte '
Boiling Point  GS 07/2005: 68 Punkte %
Rollerc. Tycoon 2 GS 12/2002: 67 Punkte

FAzIT: SAMMLUNG FUR STRATEGEN.

BLAUE

GESCHENKBOX

Ataris Farbenlehre, Kapitel zwei.

B lau ist die Farbe der
Treue. Wer Atari treu
bleiben will, wirft nach der roten
(siehe oben) nun noch einen
Blick auf die Blaue Geschenkbox.
Auch darin liegen finf Program-
me samt aktueller Patches und
PDF-Handbiicher.

Fahrenheit: Im innovativen
Adventure 16sen Sie keine Rat-
sel, sondern simple Minispiele
und Reaktionstests. Die packen-
de Mystery-Geschichte mit le-
bendigen Charakteren sollten
Genre-Freunde dennoch nicht
verpassen, trotz des etwas ent-
tauschenden Endspiels.

Tycoon City: New York: In der
stimmungsvollen Blirgermeis-
ter-Simulation verwalten und
erweitern Sie das originalge-

> DVD:
Budget-Video

> UsK:
ab 16 Jahren

m Mark Ecko’s Getting Up gewann den diesjahrigen MTV Music Award fiir das Spiel mit dem besten Soundtrack.

treue New York. Aufbaufreunde
haben ihren Spaf3 dran, obwohl
Bedienungsschwichen stéren.
Demon Stone: Mit Ihrem
Heldentrio schnetzeln Sie im
3D-Actionspiel Damonen und
Drachen. Mit acht Stunden ist
die flotte Metzelei etwas kurz,
langweilig wird sie aber nie.
Desperados: Obwohl es schon
rund funf Jahre alt ist, macht
das Wildwest-Commandos im-
mer noch Spafl — dank der 1A-
Atmosphédre und der taktisch
fordernden, wenn auch teils
frustig schweren Auftrage. Gra-
fischist der 2D-Titel angestaubt.
Mark Ecko’s Getting Up: Im
ubertrieben brutalen 3D-Ac-
tionspiel prugeln Sie sich als
Sprayer mit berechenbaren KI-

Fahrenheit

Rivalen oder besprithen Wande
mit Logos. Letzteres spielt sich
schon originell, doch auf Dauer
nerven ungenaue Steuerung
und tumbe Klischeespriiche.
Fazit: Alle Spiele sind ordent-
lich, der Mix ist ausgewogen.
Wer Strategie, Action und Ad-
ventures mag, kann zur Blauen
Geschenkbox greifen. Lediglich
Sportler gehen leeraus. 4

Tycoon (ity

SPIELESAMMLUNG

PUBLISHER  Atari
CA. PREIS 30 Euro

Fahrenheit GS510/2005: 81 Punkte
Tycoon City N.Y.GS 04/2006: 80 Punkte
Demon Stone  GS 03/2005: 77 Punkte
Desperados GS 05/2001: 77 Punkte
Getting Up GS 04/2006: 72 Punkte

FAziT: AUSGEWOGENER GENRE-MIX.

GameStar 02/2007




 Test  ACIGITIECIVETE

TITAN
QUEST

Mythologischer Hack-Braten.

ENER

Unser Geister- und Erdmagier bekampft die Schamanen und Schiitzen der Tigermenschen.

W as kommt Ihnen in den

Sinn, wenn Sie die Be-
griffe »Sammelsucht« und »An-
tike« verbinden? Ein Antiquité-
tenfan mit Nickelbrille, der R6-
merscherben in Staubvitrinen
hauft? Oder ein Kampfmagier,
der sich durch Tigermenschen
hackt und Mumien mit Feuer-
béllen brat? Letzterer stammt
aus dem schonen Diablo-Klon
Titan Quest, in dem Sie sich als
einsamer Held durch die grie-
chische, agyptische und chine-
sische Mythologie metzeln —
zum Budgetpreis von 25 Euro.
Wie jedes gute Action-Rollen-

©

[ DVD-XL:
Budget-Video

£2
[ EXTRALEBEN:
Patch-Tests:

Sprachpatch

0 Usk:
ab 12 Jahren

MICHAEL GRAF

micha@gamestar.de

Obwohl Titan Quest in der Antike spielt, ist es nicht
antiquiert: Iron Lores Action-Rollenspiel transpor-
tiert das Diablo-Suchtprinzip gekonnt ins 3D-Zeit-
alter. Wenn auch nicht ganz perfekt, die taktikar-
men Kampfe und die lahm présentierte Story sto-
Ren Kennern von Diablo 2 sauer auf. Doch was
soll’s, das Spiel flieRt ; stets jagt mein Held nach Ta-
lenten und Gegenstanden. Wer Action-Schnetzeleien
mayg, darf den Titanenkampf fiir rund
25 Euro nicht verpassen. Allerdings
sollten Sie vor dem Start alle Patches
installieren. Die beseitigen diverse
Nervbugs und fiigen die gute deut-
sche Sprachausgabe hinzu.

»Das moderne Diablo«

spiel motiviert Titan Quest mit
der Belohnungsspirale: Standig
findet Thr Recke Gegenstande
und lernt frische Talente. Das
weckt Thre Sammelsucht. Schon
frith im Spiel nimmt Ihr Mons-
terjager zwei Berufe an, die sei-
ne Fahigkeiten bestimmen. Wer
mag, bastelt etwa einen Feuer-
magier, der auch gut mit dem
Schwert schnetzelt. Mit Talent-
punkten schalten Sie neue Zau-
ber frei oder verbessern beste-
hende. Die grofite Schwéche
von Titan Quest: Die dlinne Sto-
ry um einen rachstichtigen Tita-
nen spielt keine grofle Rolle;
schone Zwischenfilme a la Dia-
blo 2 fehlen. Zudem fordern die
Gefechte wenig Taktik, simples
Draufloshacken oder -zaubern
geniigt. Das Sammelprinzip
motiviert dennoch wochen-
lang, auch im guten Koop-Mo-
dus fiir bis zu sechs Helden via
LAN oder Internet. AR
[ WWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: ISl

GENRE

Action-Rollenspiel

PUBLISHER Iron Lore / THQ
CA. PREIS 25 Euro
ANSPRUCH Einsteiger,
Fortgeschr. ~
MINMUM 16 GHz, 86 -
=

512 MB RAM
PREIS/LEISTUNG SEHR GUT &"

SPELL-

FORCE 2

Spitzencocktail: 1 Teil Strategie, 1 Teil Rollenspiel.

‘?‘ SN & <)% p b

“Log" ) ("Menit

In der riesigen Hauptstadt Siebenburg gibt es fiir unsere Heldengruppe viel zu tun.

F isch oder Fleisch? Beat-
les oder Stones? BMW
oder Audi? Michael Graf oder
Petra Schmitz? Die Welt ist voll
von scheinbar uniiberbriickba-
ren Gegensatzen. Der Entwick-
ler Phenomic bewies dennoch
Mut zum Mix und wagte mit
Spellforce 2 zum zweiten Mal die
Fusion aus Echtzeit-Strategie
und Rollenspiel. Ergebnis: Die
Gegensatze sind keine mehr.

In der packend erzihlten Ein-
zelspieler-Kampagne schltipfen
Sie in die Rolle eines Shaikan, ei-
nes Ausgestofienen, der ein tie-
feres Geheimnis mit sich tragt.
Dem Helden zur Seite stehen
mehrere Mitstreiter, die mit der
Zeit zur Party hinzustof3en. Je-
der Charakter verfiigt liber ei-
nen Fertigkeitenbaum, der in
Magie und Kampf unterteilt ist.
Wiéhrend Sie Thren Haupthel-
den frei gestalten konnen, ist
bei den meisten Partymitglie-
dern die Ausrichtung bereits
grob vorgegeben. Wie in einem
Echtzeit-Rollenspiel kampft sich
Ihre Gruppe Uber 20 riesige In-
seln mit unzéhligen Quests. Re-
gelmaflig wird Ihnen dabei das
Kommando tber eine Basis er-
teilt, die Sie, wie aus Echtzeit-
Strategiespielen gewohnt, aus-

m In den 80ern gab’s ein Fantasy-Brettspiel namens »Titan«, in dem die Spieler Armeen von Drachen oder Ogern befehligten.

PATRICK C. LUCK

patrick@gamestar.de

Spellforce 2 trifft genau meinen Nerv, denn wer
meine beiden Lieblingsgenres Rollenspiel und Stra-
tegie in einem so furiosen Mix ausgewogen vereint,
der verdient Bestnoten. Vor allem die Einzelspieler-
Kampagne gehort zu den Besten auf dem Markt.
Das liegt nicht nur an der Spitzenprasentation, son-
dern vor allem an den spannend erzéhlten Ge-
schichten. Puristische Strategie- wie
Rollenspieler mégen Uber den
(Un-)Sinn eines solchen Genre-
Mixes streiten. Geschmackssache.
Aber wenn schon gemixt, dann so.

»Mein Spiel
des Jahres!«

bauen. Dort heben Sie Truppen
aus, die den Helden in grofien
Schlachten zur Seite stehen oder
gegnerische Lager angreifen.
Technisch glanzt Spellforce 2 mit .
enormer Weitsicht, detaillierter (@V’,
Welt, grandiosem Soundtrack '.',}/
und modernen Effekten. 48 5 gavestar.oe:
0 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEE]

[ DVD-XL:
Budget-Video

Screenshot-
Galerie

QUICKLINK [EXWAS]

®

0 USK:
ab 12 Jahren

GENRE
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH

Strategie-Rollenspiel
Phenomic / Jowood

20 Euro
Fortge-
schrittene

MINIMUM 15CH;, 91 E

512 MB RAM
PREIS/LEISTUNG SEHR GUT %
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STEUERELEMENTE

EINGABEGERATE Sind Sie auf der Suche nach praziser und komfortabler

Spiele-Hardware? Dann halt unser umfangreicher Eingabegerate-Schwer-

punkt diesen Monat das passende Weihnachtsgeschenk fiir Sie bereit —es

Daniel Visarius sei denn Sie brauchen ein Lenkrad. Denn wir haben 21 Kontrollinstrumente

daniel@gamestar.de furr Spiele aller Art getestet — die groRe Enttauschung: die Lenkrader. Alle

Kandidaten fielen nach ausgiebigen Testfahrten durch. Hier orientieren Sie

sich besser an unserem Einkaufsfiihrer. Test-Highlights: Die totgeglaubten Joysticks er-
leben dieses Jahr eine stark wachsende Nachfrage und bekommen daher wieder eine
eigene Kategorie im Einkaufsflihrer. Ebenso haben wir aufgrund vieler Leseranfragen
den Tastaturen erstmals eine eigene Liste gewidmet. Um den nétigen Platz zu schaffen,
haben wir die Empfehlungen fiir Arbeitsspeicher entfernt — stetig wechselnde Speicher-
chips und Spezifikationen lassen kaum langerfristige Empfehlungen zu.

MUSKELKATER Kaum ist Nintendos Wii erschienen, schon bewegen sich einige Kol-
legen recht hélzern durch die Redaktion. Grund: Der intuitive Controller fordert echten
korperlichen Einsatz—und Tennis- oder Golfschwiinge wie im »richtigen Leben« haben
aulRer den Kollegen Klinge und Beck nur die wenigsten drauf. Und bei allem Hightech,
der im Wii-Controller sitzt: Das Spielgefiihl zusammen mit Freunden ist ganz ahnlich
wie zu Amiga-Zeiten, als sich alle vor dem Fernseher drangten, um in anstrengenden
Ruttelorgien (virtuelles) olympisches Gold zu erringen. Nur besser. So ein Set aus Sen-
der, Empfanger und passenden Spielen muss dringend fiir den PC her — machen, los!

SPIELE-PCs DIE REFERENZKLASSEN 02/2007

INHALT

SCHWERPUNKT
Die besten Eingabegeréte fir Spieler__123

Mause

HARDWARE

Tastaturen

Joysticks
Gamepads

Lenkrader

TEST DES MONATS
Mittelklasse-Duell:

124
126
128
130

131

Radeon X1650 XT vs. Geforce 7600 GT__132

TOOL DES MONATS

Speedfan 134
EINZELTESTS

Soundkarte:

Creative X-Fi Xtreme Gamer 134
TFT: Samsung Syncmaster 225BW 135
5.1 Boxen:

Teufel CEM Power Edition 135
SERVICE

Techtelmechtel 136
Einkaufsfihrer 138

PROZESSOR Athlon XP/1800+ .| Pentium 4/2,8 GHz a ' ; = Core 2 Duo E6700

ARBEITSSPEICHER 512 MByte DDR-RAM :....-:=]0 1,0 GByte DDR-RAM é§ 2,0 GByte DDR2-RAM

MAINBOARD VIA KT266A-Chipsatz - 5_ ' i1845PE-Chipsatz g Intel 975X-Chipsatz

GRAFIKKARTE Radeon 9600 Pro N |E Radeon X800 Pro \}J ;__/:___ Geforce 8800 GTX

SPIELE-DETAILS g el "
Anno 1701 1024x768, niedrige Details 1280x1024, mittlere Details 1600x1200, maximale Details, 4xAA / 8XAF
Battlefield 2142 800x600, niedrige Details 1280x1024, mittlere Details 1280x1024, maximale Details, 4xAA / 8xAF
Neverwinter Nights 2 800x600, minimale Details, ruckelt stark 1024x768, niedrige Details 1600x1200, maximale Details, 4xAA / 8XAF

Mark of Chaos (800x600 unmdglich) 1024x768, ruckelt 1024x768, minimale Details 1600x1200, maximale Details, 4xAA / 8xAF

Rainbow Six: Vegas braucht Shader 3.0 ab GF 6er oder Rad. X1000er ~ braucht Shader 3.0 ab GF 6er oder Rad. X1000er

1600x1200, maximale Details, 4xAA / 8XAF

PROZESSOR-GRAFIKKARTEN-INDEX

Einsteiger Mittelklasse High-End
.Athlon XP 2000+ k.A. 2600+ 90€ 3200+ 150 €

% \'> Pentium 4 2,0 GHz k.A. 2,4GHz 15€ 3,0GHz 20€ 3,8 GHz 330 €

S \f!'!/ Athlon 64 3200+ 10€ 3500+ 100€ 4000+ 140 € FX-57800 €

2 )

(3 .

§ @ Pentium D 915 115€ 950 240€ 965 XEgs0€ |

[= 9

\»g Athlon 64 X2 3800+ 160€ 4400+ 235 € 5000+ 35€ 5200+ 400€  FX-62720€
@ Core 2 Duo E6300 180€  E6600 315€ X6800 990€
@ Radeon 9250 50€ 9600 Pro 70€ 9800 XT 280 € |
sp.0eforce 6200 50 € 6600 GT 100€ 6800 GS 200 € 6800 Ultra 300 €

c S 1

3

S @ Radeon X300 50 X600 Pro 90€ X700 Pro 140€ X800 XL 180€ X850 XT 250 €

=

b= @Geforce 7300 GS 60 € 7600 GT 180€ 7900 GS 200€ 7950 GT 300€ 7900 GTX 460 € 7950 GX2 550 €

o

(G

,&-’v Radeon X1300 710€ X1650 Pro 110 € X1800 XL 250€  XI950 Pro 200€ ~ X1900 XT 300€ X1950 XTX 400 €
'Geforce 8800 GTS 500 € 8800 GTX 600 €
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Totale Kontrolle

SCHWERPUNKT THEMA

- Vergleichstest Mause
Vergleichstest Tastaturen

Vergleichstest Joysticks_____

124
126
128

Vergleichstest Gamepads___130
Vergleichstest Lenkrader___131

DIE BESTEN EINGABEGERATE

Egal ob Rennspiel, Shooter oder sportlicher Wettkampf — das passende Prazisionswerkzeug bringt neue
Dimensionen des Spielspalies. GameStar verrat, was taugt und wovon Sie besser die Finger lassen.

S pieler stehen dieses Jahr mehr denn
je im Visier der Industrie: Noch nie
tummelten sich derart viele Eingabegera-
ten mit speziellen Funktionen fiir den »Ga-
mer« auf dem Markt — und noch nie sollte
die begehrte Zielgruppe dafiir so tief in die
Tasche greifen. Fernab des Feature-Wahns
testen wir Maus, Gamepad und Co. auf
Spieletauglichkeit und enttarnen Mogelpa-
ckungen und minderwertige Qualitat.

Auch zwei Referenzprodukte aus unse-
rem Einkaufsfiihrer, die Razer Copperhead
und die PC-Version des Xbox-360-Control-
lers von Microsoft, bleiben nicht verschont.
Grund: Nach einem Jahr Dauereinsatz zeig-
ten sich entweder Verarbeitungsméangel
(siehe Test Razer Copperhead) oder aber ein-
geschrankter Spielspafy aufgrund eines
fehlerhaften Treibers (siehe Test Xbox-360-
Controller). Folglich miissen beide Produkte
im Nachtest Punktabziige hinnehmen.

Alte Bekannte, neue Freunde

Auf vielfachen Leserwunsch haben wir die-
ses Mal Tastaturen in den Schwerpunkt
miteinbezogen. Unterschieden sich die Tas-
tenbretter einst hochstens in Anschlag, Tas-
tenhub und Verarbeitung, beherrschen ak-

02/2007 GameStar

tuelle Vertreter zunehmend sinnvolle Fea-
tures fiir Spieler: Per Makrofunktion rufen
Sie haufig benutzte Tastenfolgen auf
Knopfdruck ab, etwa beim Waffenkauf in
Counterstrike. Eine abschaltbare Windows-
Taste verhindert lastiges Minimieren in hit-
zigen Gefechten, und spezielle Bewegungs-
tasten sollen die Kontrolle iiber Ihr virtuel-
les Selbst verbessern. Da viele Funktionen
den Spielspafd und den Komfort deutlich er-
hohen, erhalten Tastaturen ab sofort eine
eigene Kategorie in unserem Einkaufsfiih-
rer —dort kénnen Sie jederzeit die fiinf bes-
ten Exemplare nachschlagen.

Alte Bekannte treffen Sie ebenso wieder:
Die bereits totgeglaubten Joysticks erleben
dank Spielen wie Battlefield 2, X3: Reunion
oder Darkstar One eine Renaissance, was
sich nach Jahren der Flaute erstmals wieder
in deutlich steigenden Verkaufszahlen be-
merkbar macht. Folglich finden Sie kiinftig
auch fiir die Steuerkiinstler wieder eine ei-
gene Kategorie in unserem Einkaufsfithrer.

Test ohne Sieger

Im Zuge unserer monatlichen Tests haben
wir die meisten verfiigbaren PC-Lenkrader
bereits unter die Lupe genommen. Daher

konzentriert sich unser Schwerpunkt dies-
mal auf drei Lenkréader, die mit Preisen von
35 bis 60 Euro zu den giinstigsten Vertretern
gehoren. Wie teuer Sie der Spaf’ wirklich
kommt, entlarven unsere ausgiebigen Tests.
Ergebnis: Zwei von drei Produkten gehdéren
aufgrund mangelnder Prézision und grot-
tenschlechter Verarbeitung eigentlich in die
Kategorie »Geldverschwendung«. Mit dem
teuersten Lenkrad flir 60 Euro fuhr es sich
ganz ordentlich - bis die Force-Feedback-
Motoren durchbrannten. Fazit: 35 bis 60 Eu-
ro flr quasi unbrauchbare Produkte sind
eine Unverschdmtheit. Einen GameStar-
Award hat jedenfalls keines der Produkte
verdient, daher orientieren Sie sich besser an
unserem Einkaufsfiihrer, wenn Sie Spaf? mit
virtuellen PS haben wollen. A1

Neu im Einkaufsfiihrer: Tastaturen und Joysticks.




IR SCHWERPUNKT

FUNF MAUSE
IM SPIELETEST

Fast alle Hersteller haben inzwi-
schen speziell fur Spieler ge-
dachte Mduse im Programm.
Wir testen die Prazisionsnager
auf Praxistauglichkeit.

K omplizierte Tastaturmakros per

Knopfdruck, Wechsel der Sensor-
empfindlichkeit im laufenden Spiel, varia-
bles Gewicht und zu guter Letzt vergoldete
USB-Stecker: Die Ausstattung aktueller
Mause fiir Spieler ist umfangreich — und
meist auch sinnvoll. So sparen gespeicherte
Eingabemakros (mehrere aufeinander fol-
gende Tastendriicke) per Maustaste viel Zeit
bei haufig zu erledigenden Aufgaben.
Unterschiedliche Auflosungsstufen ermog-
lichen in Spielen wie Battlefield 2 den tiber-
gangslosen Wechsel von pixelgenauen Ziel-
manoévern zu hektischen Nahkampfgefech-
ten mit schnellen Ausweichbewegungen.
Beiliegende Gewichte helfen, dem Nager
das flir den jeweiligen Spieler richtige Hand-
gefithl beizubringen. Hiibsche Features wie
goldene USB-Stecker oder schicke Beleuch-
tung tun vielleicht dem Ego gut, sind aber
vollig irrelevant fiir den Spielerfolg.

Test und Wertung

Zunachst missen die Kandidaten bewei-
sen, dass sie mit allen Mauspads aus unse-
rem Einkaufsfiihrer zurecht kommen, ohne
nervige Aussetzer zu produzieren. Zusatz-
lich testen wir mit Unterlagen aus exoti-
scheren Materialien wie Glas und Metall.
Neben der fehlerlosen Abtastung geht es
dabei auch um die Zuverlassigkeit bei ex-
trem schnellen und raumgreifenden Bewe-
gungen, wie sie im Spielealltag zwar nur
selten vorkommen, die aber Grundsatzli-
ches Uber die Leistungsfahigkeit des Sen-
sors aussagen. Danach folgt die Kir in
schnellen Shootern wie Quake 3 und Coun-
ter Strike: Source. Dabei bewerten wir nach
subjektivem Eindruck die Prazision und Zu-
verlassigkeit, mit der die Maus die Steuer-
bewegungen umsetzt. Da die Ergonomie
stark von der individuellen Handform ab-
héngt, darf jeder in der Redaktion die Kan-
didaten selbst antesten und seine Erfah-
rungen mit einflieBen lassen. Im Punkt Ver-
arbeitung bewerteten wir schliefdlich die
materielle Qualitat, also ob alle Tasten pra-
zise schalten oder ob etwas wackelt oder
quietscht. A

Anfilliger Bolide

Testieger

MAUSE

Hardware-Referenz

TASTATUREN

RAZER
COPPERHEAD

GCameStar

CameStar

Tolle Kombination

MAUSE

MICROSOFT
HABU

S eit knapp einem Jahr belegt die Ra-
zer Copperhead dank der extremen
Prazision, der flexiblen Konfiguration und
der sehr guten Ergonomie den Spitzenplatz
bei den Mausen in unserem Einkaufsfiihrer.
Aber schon damals (GameStar 03/2006) hat-
ten wir die nicht perfekte Verarbeitung des
70 Euro teuren Nagers beméngelt. Da einige
unserer Copperhead-Exemplare nach einem
Jahr des taglichen Gebrauchs nun deutliche
Verschleifierscheinungen zeigen, halten wir
einen erneuten Nachtest fiir angebracht.

Die in der Ausgabe 03/2006 beméangel-
ten leicht quietschenden Feuertasten quiet-
schen mehr denn je. Und bei einem der
Exemplare fiel eine der Tasten sogar ganz
aus. Eine zweite Copperhead plagt ihren Be-
sitzer mittlerweile mit ungewollten Dop-
pel- oder Dauerklicks der linken Maustaste.
Zudem wird die Maus nach dem Hochfah-
ren hin und wieder nicht vom PC erkannt -
an zwei Systemen tritt der Fehler regelma-
Rig auf. Fazit: zwei Punkte Abzug bei der
Verarbeitung. Trotz dieser Mangel vertei-
digt die Copperhead dank toller Prazision
und Ergonomie knapp die Spitzenposition
vor Logitechs Dauerbrenner MX518. 44
) WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EFEEL

D ie 50 Euro teure Habu entspringt ei-

ner Kooperation zwischen Micro-
soft und Razer. Die Technik im Inneren und
die Front stammen von Razers Copperhead,
das Heck von der angegrauten Microsoft In-
tellimouse. Besonderheit: Die Seitenwand
mit den Daumentasten tauschen Sie auf
Wunsch gegen eine (beiliegende) zweite
mit kleineren und weiter hinten liegenden
Tasten aus. Der 2.000-dpi-Sensor entspricht
dem der Copperhead, und auch die Habu
kann sich die Konfiguration aller sieben
Tasten dank internem Speicher merken. Im
Gegensatz zur Copperhead passt die Habu
aber nur in rechte Hinde und eher zu Spie-
lern, die ihre Maus mit der ganzen Hand
statt nur mit den Fingern fithren.

In Spielen prasentiert sich die Habu als
absolutes Prazisionswerkzeug: Selbst in hit-
zigen Gefechten gibt sie alle Kommandos
exakt und flussig weiter. Kompatibilitats-
probleme gab es mit keinem der getesteten
Pads. Einzig das laute Klicken der Feuertas-
ten sowie deren etwas zu langer Hub geben
Anlass zur Kritik. Fazit: ebenso prazise, aber
gunstiger als die Copperhead und damit
verdienter Preis-Leistungs-Sieger. A3
[ WWW. GAMESTAR. DE QUICKLINK: ETEE]

COPPERHEAD _
cA. PREIS 70 Euro HERSTELLER Razer cA. PREIS 50 Euro HErSTELLER Microsoft

TECHNISCHE ANGABEN
VERBINDUNG Kabel
ABTASTUNG  Laser (2.000 dpi)

ANSCHLUSS  USB
TASTEN T+l

TECHNISCHE ANGABEN
VERBINDUNG Kabel
ABTASTUNG  Laser (2.000 dpi)

ANSCHLUSS  USB
TASTEN T+l

PIXEL 6,4 Millionen/s MAUSRAD  2-Wege PIXEL 6,4 Millionen/s MAUSRAD  2-Wege
BEWERTUNG PUNKTE BEWERTUNG PUNKTE
PRAZISION @ maximale Prazision PRAZISION @ maximale Prazision
© sehr schnell 40/40 © sehr schnell 40/40
TECHNIK © yariable Abtastrate. © interner 20120 TECHNIK [+) Yariable Abtastratep interner 19/20
Speicher © Tasten frei belegbar Speicher © Tasten frei belegbar
AUSSTATTUNG @ 7 Tasten o viele Treib_eroptio— 18/20 AUSSTATTUNG  © 7T§sten © zweite Sei_tenwand 18/20
nen © Gewichte nur optional © Treiber @ festes Gewicht
ERGONOMIE @ liegt sehr gut in der ﬂand 9/10 ERGONOMIE @ liegt s.ehrgut in‘der Hand 8/10
© 2 Tasten schwer erreichbar © nur fiir Rechtshénder
VERAR- Qgut® lteils ausfallende Tasten 6/10 VERAR- © gut verarbeiteF 6/10
BEITUNG © sporadische USB-Probleme BEITUNG © Feuertasten klicken laut

FAZIT Die Copperhead gehdrt nach wie vor
zu den absoluten Topmausen — Punkte-
abzug gibt’s aber fiir die nach einem Jahr
aufgetretenen Verarbeitungsméangel.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND

93

m Copperhead ist die Bezeichnung fiir eine giftige Grubenotter, die in Nordamerika lebt.

FAZIT Hochprazise Maus mit sehr guter Er-
gonomie. Trotz der nur guten Verarbei-
tung erringt die Habu fiir noch giinstige
50 Euro den Preis-Leistungs-Sieg.

PREIS/LEIST. GUT

91
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 Prdzise und ergonomisch

| Dickes Ding

HAMA
SLIDE S2 MOUSE

SAITEK GM3200
LASER MOUSE

SCHWERPUNKT

r Fligelmaus

RAPTOR
GAMING M3

F ur 45 Euro verkauft Hama die Slide
S2 Mouse mit einem 2.000-dpi-La-
sersensor, dessen Abtastrate Sie mittels
zweier Tasten bequem bis auf 400 dpi sen-
ken kénnen. Dem Trend zum variablen Ge-
samtgewicht folgt die Slide S2 mit neun bei-
liegenden Metallzylindern, die in einem
Fach an der Unterseite Platz finden. Beide
Feuer- sowie die Daumentasten schalten
prazise und knackig, das Mausrad hat aber
zu viel Spiel und ist etwas schwach geras-
tert. Drei der sieben Tasten konnen Sie mit
Makros belegen, die jeweils maximal fiinf
Tastaturkommandos aufzeichnen. Die an
die altehrwiirdige MX518 von Logitech er-
innernde Form der Slide S2 liegt optimal in
rechten Handen, bei schwitzigen Fingern
ist die sehr glatte Lackierung der Oberflache
aber unangenehm klebrig.

In der Praxis spielt sich die Slide S2 prazi-
se und schnell, auflerdem kommt sie zuver-
lassig mit Mauspads aller Schattierungen
zurecht. Selbst flotte Schlenker und Dre-
hungen um die eigene Achse gelingen pro-
blemlos, die pixelgenaue Prazision einer Ra-
zer Copperhead oder Logitech G5 erreicht die
Slide S2 dabei aber nicht. A1
) WWW.GAMESTAR. DE QuICKLINK: EFEE]

I n Saiteks 45 Euro teurer GM3200 La-
ser Mouse verbirgt sich der mit
3.200 dpi auflosungsstarkste Lasersensor
im Testfeld. Ein praktischer Kippschalter
senkt den wahnwitzigen dpi-Wert auf
Wunsch in vier Stufen bis auf minimal 800
dpi. Auch das Gewicht lasst sich mit Hilfe
von sieben Metallzylindern variieren, die in
zwei Facher im Front- oder Heckbereich
passen. Die Abdeckungen der Facher kon-
nen Sie zudem wenden: Eine Deckelseite ist
komplett mit Teflon beschichtet, so dass die
GM3200 leichter gleitet, die andere Seite
bietet mit vier kleinen Fiifichen spiirbar ho-
heren Reibungswiderstand.

In Spielen reagiert die GM3200 mit guter
Prazision und Geschwindigkeit. Allerdings
streikt der Sensor auf gldsernen Unterlagen.
Die Verarbeitung ist in Ordnung, aber nicht
wirklich hochwertig. Die Ergonomie leidet
unter dem hohen Heck der Maus, zumal die
Maus in Richtung Feuertasten steil abfallt:
Eine derart gekrimmte Hand schmerzt
nach einiger Zeit. Unterm Strich bietet die
GM3200 gute Prazision und Konfigurierbar-
keit, die eigenwillige Form diirfte vielen
Handen aber Probleme bereiten. P |
[ WWW. GAMESTAR.DE QUICKLINK: ETEE]

D as markante Fliigeldesign erbt die

50 Euro teure M3 von ihren Vorgan-
gern. Allerdings spendiert Hersteller Raptor
Gaming der M3 noch eine zusatzliche Fin-
gerauflage unterhalb der Daumentasten, so
dass die Maus trotz der unsymmetrischen
Form auch gut inlinke Hande passt. Unter
der Oberschale ist Platz fiir die beigelegten
Metallplattchen, mit deren Hilfe Sie das Ge-
wicht der M3 in neun Stufen zwischen 120
und 140 Gramm variieren. Der Sensor leistet
maximal 2.000 dpi, zwischen denen Sie
umsténdlich per Umschalttaste und Dre-
hung des Mausrades wechseln.

Im Test mit verschiedenen Pads agiert
die M3 prazise und schnell, egal ob auf Glas,
Metall oder Kunstoff. Allerdings fiihren
sehr heftige Aktionen zu Aussetzern des
Sensors. Zudem strapaziert das Fliigelde-
sign bei Spielern, die ihre Maus eher mit
den Fingern als mit der ganzen Hand fiih-
ren, die Muskeln. Die Verarbeitung ist or-
dentlich, aber nicht perfekt: So klappern et-
wa die Gewichte in der vorgesehenen Aus-
sparung und das Rad ist nur schwach ge-
rastert. Aufgrund der eigenwilligen Form
gilt: vor dem Kauf griindlich antesten. 44
O Www.GAMESTAR. DE QuIckLINK: ETET

|[BEEUREE || S LS [
CA. PREIS 45 Euro HERSTELLER Hama CA. PREIS 45 Euro HERSTELLER Salitek cA. PREIS 50 Euro HERSTELLER Raptor Gaming

TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN
VERBINDUNG  Kabel ANSCHLUSS  USB VERBINDUNG Kabel ANSCHLUSS  USB VERBINDUNG Kabel ANSCHLUSS  USB
ABTASTUNG  Laser (2.000 dpi) TASTEN 7 ABTASTUNG  Laser (3.200 dpi) TASTEN 7 ABTASTUNG  Optisch (2.000 dpi) TASTEN 6
PIXEL keine Angabe MAUSRAD  Ja PIXEL 6,4 Millionen/s MAUSRAD  2-Wege PIXEL keine Angabe MAUSRAD  Ja
BEWERTUNG PUNKTE BEWERTUNG PUNKTE BEWERTUNG PUNKTE
PRAZISION @ gute Prazision PRAZISION - © gute Prazision PRAZISION @ gute Prazision © sehr schnell
© sehr schnell 34/40 © sehr schnell 34/40 © Aussetzer in Extremsituationen 32/40
TECHNIK © variable Abtastrate 10 TECHNIK © variable Abtastrate © interner 17 TECHNIK © dpi-Wahl © programmierbar 1602
© 5 programmierbare Tasten 0 Speicher @ zickt auf Glas-Pads 0 © dpi-Umschaltung fummelig 6/20
AUSSTATTUNG - @ umfangreicher Treiber 17120 AUSSTATTUNG @ Gewicht anpassbar © Gleitfla- 19/20 AUSSTATIUNG - @ umfangreicher Treiber © Ge- 19120
© variables Gewicht che variabel © 7 Tasten 9 wichte © langes Kabel © Tasche 9
ERGONOMIE @ sehr gut © angenehm ERGONOMIE @ auch fiir Linkshander @ starke ERGONOMIE @ auch fiir Linkshander @ Fliigel
© nur fir Rechtshander 8/10 Handkriimmung ermUidet 410 stéren abhéngig von Handform 6/10
VERAR- © prézise Feuertasten © solide VERAR- © insgesamt gut © prazise Tas- VERAR- © préziseTasten @ insgesamt ok
BEITUNG © Rad wackelig und weich 6/10 BEITUNG ten © Daumentasten wackelig 6/10 BEITUNG © Gewichte klappern 6/10

FAZIT Prézise Maus, die selbst in hekti-
schen Situationen nicht die Kontrolle ver-
liert. Mit der ergonomischen Form spielt
es sich auch nach Stunden angenehm.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND

82

FAZIT Hoch konfigurierbare Maus mit pré-
zisem Sensor und zwei internen Spei-
cherprofilen. Vor allem kleine Hande er-
miiden wegen des steilen Hecks schnell.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND

80

FAZIT Préziser Nager mit eigenwilliger
Form. Der Sensor arbeitet meist zuverlas-
sig, produziert bei extrem schnellen
Schlenkern aber Aussetzer.

PREIS/LEIST. AUSREICHEND

79

Habu ist die einheimische Bezeichnung fiir Grubenottern, die nur auf den japanischen Ryukyu-Inseln vorkommen. m
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TASTATUREN

FUR SPIELER

In diesem Teil des Schwerpunkts
kuiren wir das beste Keyboard
und beantworten die Frage: Wie
sinnvoll sind Spezialtastaturen
mit Extrafunktionen flir Spieler?

N ach gemoddeten Gehéusen, blin-
kenden Mausen und sogar einem
Stuhl fiir Spieler (Ocrana Aiming Chair:
[ wwww. GAMESTAR DE QUICKLINK: [ETEl) kommen nun
Tastaturen fiir Spieler in Mode. Viele Her-
steller statten das alteste aller Eingabegerite
mit jeder Menge Extras aus: Neben den all-
gemein sinnvollen Erweiterungen wie USB-
Hubs, Hintergrundbeleuchtung und Multi-
mediafunktionen setzen einige zuséatzlich
auf programmierbare Tasten. Damit neh-
men Sie in Spielen immer gleiche Tastenab-
folgen auf und 16sen sie per Tastendruck
aus. So legen Sie zum Beispiel in Counter-
strike: Source mit [B)+[2)+3]und (&]+{e]+[2]
eine M4 und eine Schutzweste in den vir-
tuellen Einkaufskorb. Mit einer geeigneten
Tastatur (zum Beispiel Logitech G11 oder Re-
voltec Fightboard) zeichnen Sie diese Abfol-
ge auf und brauchen fortan nur noch einen
Tastendruck, um sich auszustatten.

So testen wir

Alle Tastaturen werden unter Einsatz des
virtuellen Lebens auf Schlachtfeldern in
Counterstrike, Battlefield 2 und Warham-
mer: Mark of Chaos getestet. Dabei iberprii-
fen wir die Reaktionszeiten der Tasten und
ob die Tastatur auch bei mehreren gleich-
zeitig gedriickten Tasten den Uberblick be-
hélt. Zusatzlich wird jedes Keyboard im har-
ten Redaktionsalltag einem Praxistest mit
Office-Programmen unterzogen — gewoh-
nungsbediirftige Eigenheiten im Unter-
schied zu Keyboards im Standardlayout
oder andere Alltagsschwéchen werden so
schnell entlarvt. Zudem haben wir die Wer-
tungen alterer Tastaturen aktualisiert.

Wertungskriterien

Am wichtigsten ist die Préazision: Schlagen
die Tasten exakt an, sind die Abstande in
Ordnung? Daher werten wir die Prazision
mit maximal 40 von 100 Punkten. Technik
und Ausstattung werten wir mit jeweils bis
zu 20 Punkten. Hier beurteilen wir die Extras
und die Funktion der Zusatzfeatures. Ergo-
nomie und Verarbeitung flieBen mit jeweils
bis zu 10 Punkten in die Endnote ein, 4

r| Ohne Display

Gafﬁelétar

Testieger

TASTATUREN

LOGITECH
G

| Das kleine Schwarze

ENERMAX
AURORA

B ereits in GameStar 01/2006 haben

wir die Logitech G15 einem Test
unterzogen (82 Punkte), jetzt ist die kleine
Schwester G11dran. Bis auf das fehlende Dis-
play gleicht die G11 der G15 wie ein Ei dem
anderen. Kleiner Schwachpunkt: Bei unserer
G15 blattert nach einem Jahr exzessiven Ar-
tikelschreibens und Spielens die Farbe an ei-
nigen Tasten ab - das gibt Abziige in der
Verarbeitung. Noch immer sinnvolle Extras
flr Spieler sind die beleuchteten Tasten, die
abschaltbare Windows-Taste und die Ma-
krofunktionen. Drei Umschaltmodi ergeben
kombiniert mit den 18 Sondertasten maxi-
mal 54 individuelle, auf Wunsch zeitgesteu-
erte Makros. Sehr praktisch: Die Software
ladtimmer automatisch die zum Spiel pas-
senden Makros. Auflerdem kénnen Sie auch
im Spiel direkt Tastenkombinationen auf-
nehmen und speichern, das kann sonst kei-
ne Tastatur in unserem Test. Die beiden in-
tegrierten USB-Ports sind hingegen relativ
unniitz, weil Gerate ohne eigene Stromver-
sorgung zu wenig Saft bekommen. Wer
gegentber unserer Referenz G15 20 Euro spa-
ren will und dennoch eine klasse Tastatur
braucht, kauft sich die G11. A
[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EFE]

D ass Enermax mehr als nur Netzteile

und Gehduse zu bieten hat, zeigt
die neuen Aurora-Tastatur. LAN-Party-
Freunde durften sich zwar nicht gerade tiber
das hohe Gewicht (1,3 Kilogramm) der Auro-
ra freuen, aber dafiir entschadigt der edle
Look und die gediegene Verarbeitung des
gebiirsteten Aluminiums. Vielschreiber fiih-
len sich dank des Standardlayouts direkt
heimisch, die flachen Notebooktasten kon-
nen aber fiir den einen oder anderen an-
fangs ungewohnt sein. Abgesehen vom Ma-
terial und den technisch sauber integrierten
Tasten gibt es kaum Besonderheiten. An der
linken Seite schliefden Sie Kopfhérer und
Mikrofon an, auf der Riickseite warten zwei
USB-Ports auf weitere Peripheriegeréte. Un-
verstdndlich: Die USB-Ports unterstiitzen
nur das Protokoll 1.1 und eignen sich wegen
der langsamen Datentibertragungsrate und
der zu geringen Stromversorgung nicht zum
Anschluf externer Gerate. Sondertasten zur
Multimediasteuerung oder programmier-
bare Zusatztasten suchen Sie vergeblich. Die
Aurora bietet aufer schickem Aussehen und
exzellenter Verarbeitung zu wenig fiir die
geforderten 70 Euro. P |
[ WWW. GAMESTAR. DE QUICKLINK: EEEE]

cA. PREIS 70 Euro HERSTELLER Logitech cA. PREIS 70 Euro HERSTELLER Enermax

TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN

STANDARDTASTEN 106 ANSCHLUSS UsB STANDARDTASTEN 104 ANSCHLUSS usB
MULTIMEDIATASTEN 6 UBERTRAGUNG Kabel MULTIMEDIATASTEN - UBERTRAGUNG Kabel
SPEZIALTASTEN 28 KABELLANGE 1,7 m SPEZIALTASTEN - KABELLANGE  1,5m
BEWERTUNG PUNKTE BEWERTUNG PUNKTE
PRAZISION @ sehr guter Tastenanschlag PRAZISION @ sehr préziser Anschlag

© préziser Druckpunkt 36/40

© sehr gute Software

© programmierbare Tasten

© beleuchtete Tasten @ relativ
unbrauchbare USB-Ports

© Standard-Tastenlayout

© sehr flacher Neigungswinkel

© sauber verarbeitet © Tasten-
farbe blattert nach einiger Zeit ab

TECHNIK 16/20

AUSSTATTUNG

1/20

ERGONOMIE
8/10

VERAR-

BEITUNG 8/10

FAZIT Klasse Tastatur mit vielen niitzlichen
Extras fiir Spieler, die auch im Alltag eine
gute Figur macht. Die kaum nutzbaren
USB-Buchsen driicken die Wertung.

PREIS/LEIST. AUSREICHEND

= 79
'ln\s

m Wohlhabende Vieltipper sollten sich mal die ergonomisch geformte Maltron-Tastatur fiir 550 Euro anschauen [] QUICKLINK: EIFH .

37/40

© gute Riickmeldung

TECHNIK © sehr gute Tastenaufhéangung /
@ kein Treiber nétig @ schwer 12/20
AUSSTATTUNG @ zwei USB-Ports @ Headset- /
Anschluss @ keine Beleuchtung 17120
ERGONOMIE @ angenehmes Tippgefiihl
© alles am rechten Ort 8/10
VERAR- © sehr gut verarbeitet
BEITUNG © verschmutzt leicht 9/10

FAZIT Wenn Sie mit Notebooktastaturen
zurecht kommen, ist das Aurora eine
Empfehlung wert. Alle anderen Puristen
greifen zur giinstigeren Cherry G83-6105.

PREIS/LEIST. MANGELHAFT

1EY |
"«»’
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Unverwiistlich

GameStar

ngs-Sieger

TASTATUREN

CHERRY
G83-6105

Karbon-Look

REVOLTEC
FIGHTBOARD

SCHWERPUNKT

Ungewohnlich

IDEANZON
ZBOARD MERC

W ie ein Relikt aus mausgrauen Com-

putertagen liegt die Cherry G83-
6105 auf dem Schreibtisch: langweilige Op-
tik und keine Extras. Aber eines ist nach dem
ersten Tippen klar: Diese Tastatur ist fiir die
Ewigkeit gebaut. Das massive Schreibgefiihl
konnte kaum weiter von einer modernen,
Notebooktastatur entfernt sein. Wer aber
grof3e Tasten und klackernde Tippgerausche
gewohnt ist, fihlt sich bei der Cherry-Tasta-
tur sofort heimisch. Vielschreiber freuen
sich iiber die prazise ansprechenden Tasten
und das bewéhrte Standarddesign.

Im Spieleinsatz macht die Tastatur einen
soliden Eindruck, auch wenn der Tastenhub
fiir die ganz schnellen Manover ein wenig
lang ist. Dafiir sind die Tasten optimal von
einander abgegrenzt, ein versehentliches
Driicken der Nachbartasten kommt kaum
vor. Die Cherry G83-6105 ist in erster Linie
ein Arbeitstier und erfillt diese Rolle ein-
wandfrei. Spieler, die eine Tastatur haupt-
sachlich zum Zocken suchen, kommen zwar
auch mit dem Cherry-Brett zurecht, prakti-
sche Sonderfunktionen wie Makros oder Be-
leuchtung fehlen aber. Fiir den doppelten
Preis gibt's das Revoltec Fightboard. 4
O Www.GAMESTAR. DE QuIckLINK: EFEE]

D en Preis von 30 Euro fiir das Fight-
board von Revoltec unterbietet nur
die Standard-Tastatur von Cherry. Die Ver-
arbeitung geht in Ordnung, durch die Kar-
bonoptik wirkt es zumindest edel und deut-
lich teurer. Doch wenn Sie knackig anspre-
chende Tasten und eine deutliche Riickmel-
dung von einem Keyboard erwarten, sind
Sie beim Fightboard falsch. Hier driicken
sich die Tasten eher weich, aber immerhin
funktionieren sie einigermaf3en prézise.
Highlight der Tastatur sind die zehn pro-
grammierbaren Seitentasten links und
rechts des Tastenfeldes. Allerdings funktio-
niert die Makroaufnahme nur iiber die bei-
liegende Software, Makros direkt im Spiel
aufnehmen, wie bei Logitechs G11 oder G15,
konnen Sie nicht. Komfortabel: Die Tasten-
sperre fiir die Windows-Taste. Damit lan-
den Sie nie wieder versehentlich auf dem
Desktop. Wer in der Hitze des Gefechts 6fter
mal die Tasten verfehlt, freut sich tiber die
hellgrauen Austauschtasten, die bei haufig
genutzten Funktionen (»WASD«) die Nor-
maltasten ersetzen. Damit heben Sie wich-
tige Funktionen optisch hervor, eine Hinter-
grundbeleuchtung gibt es nicht. A4
[ WWW. GAMESTAR. DE QUICKLINK: ETEEN

F ur Spieler bietet die 40 Euro teure

Merc ein dediziertes Tastenfeld,
Extras wie programmierbare Tasten fehlen.
Auf Vieltipper warten aber harte Zeiten: Der
Tastenanschlag ist zu weich und schwam-
mig. Zudem wurde der komplette Pfeilblock
und alle Sondertasten wie (Enfg), [Entf] oder
in den Nummernblock integriert.

Den gewonnenen Platz investiert Idea-
zon in ein spezielles Bedienfeld. Die Anord-
nung orientiert hier sich an der beliebten
Shooter-Steuerung mit den Tasten W], (4],
und [0J. Rund um diese extrabreiten, ro-
ten Tasten platziert der Hersteller Buttons
fiir Befehle wie Ducken, Springen oder Ren-
nen. Allerdings liegen die Tasten viel zu eng
beieinander und so tippen Sie in hitzigen
Online-Duellen &fter mal daneben. Wer bis-
her bevorzugt mit »WASD« steuert, kommt
um eine schmerzhafte Eingew6éhnungs-
phase nicht herum. Auch das um elf Grad
nach links gedrehte Bedienfeld der Merc
macht die GewShnung nicht einfacher. Mit
der beigelegten Software ZEngine belegen
Sie entweder fiir jedes Spiel die Tasten indi-
viduell neu oder greifen auf die vielen vor-
gefertigten Spielprofile zuriick. A4
O Www.GAMESTAR. DE QuickLINK: [

(83-6105 FIGHTBOARD ZBOARD MERC
cA. PREIS 15 Euro HersTELLER Cherry cA. PREIs 30 Euro HERSTELLER Revoltec cA. prEls 40 Euro HERSTELLER |deanzon

TECHNISCHE ANGABEN

STANDARDTASTEN 106 ANSCHLUSS  USB
MULTIMEDIATASTEN - UBERTRAGUNG Kabel
SPEZIALTASTEN - KABELLANGE 1,6 m

TECHNISCHE ANGABEN

STANDARDTASTEN 104 ANSCHLUSS UsB
MULTIMEDIATASTEN 6 UBERTRAGUNG Kabel
SPEZIALTASTEN 1 KABELLANGE 1,5 m

TECHNISCHE ANGABEN

STANDARDTASTEN 99 ANSCHLUSS  USB

MULTIMEDIATASTEN 5 UBERTRAGUNG Kabel
SPEZIALTASTEN 34 KABELLANGE 1,5m

BEWERTUNG PUNKTE

PRAZISION © sehr gute und prézise Tasten

© lautes Tippgerausch 37/40

TECHNIK © braucht keine Treiber

10/20
AUSSTATTUNG ~ @ keine Extras

3/20
ERGONOMIE @ Standard-Tastenlayout 910

© guter Neigungswinkel

VERAR- © verschmutzt kaum
BEITUNG © sehr solide Verarbeitung

FAZIT Eine Tastatur der alten Schule, Pu-
risten und Vieltipper kommen voll auf ih-
re Kosten. Dafiir gibt es keine Extras wie
Sondertasten oder dhnliches.

PREIS/LEIST. GUT

'lll&'

BEWERTUNG PUNKTE

PRAZISION © Tasten klappern kaum

© schwammige Riickmeldung

31/40

TECHNIK © programmierbare Tasten /
© enger Tastenabstand 20
AUSSTATTUNG @ auswechselbare Tasten /
© keine Extras wie USB 8/20
ERGONOMIE @ dibersichtliches Layout
© eingeriickte Pfeiltasten 8/10
VERAR- © gut verarbeitet © pflegeleicht
BEITUNG © StandfiiRe instabil 8/10

FAZIT Das Kampfbrett von Revoltec sieht
schick aus und bietet sinnvolle Extras fiir
Spieler. Dazu ist der Preis von 30 Euro im
Vergleich angenehm niedrig.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND

D

Dy

BEWERTUNG PUNKTE

PRAZISION © Sondertasten reagieren prazise

© zu weicher Anschlag

32/40

TECHNIK © technischer Aufbau wirkt billig 8/20

AUSSTATTUNG @ Ex?ratasten fur Spi'eler )
© keine Makrofunktionen

ERGONOMIE @ geringes Ggwicl‘_lt ) 5/10
© schwammiges Tippgefiihl

VERAR- © schmutzresistent 210

BEITUNG © maBige Verarbeitung

FAZIT Das Extrabedienfeld und die einge-
riickte Anordnung der Tasten braucht viel
Einarbeitungszeit. Makrofunktionen oder
eine Beleuchtung haben wir vermisst.

PREIS/LEIST. MANGELHAFT

57
a»’

Die OLED-Tastatur Optimus-103 von Art Lebedev kommt gegen Weihnachten auf den Markt - fiir schlappe 1.200 Dollar [J QuicKLINK: [T . m
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FUNF

JOYSTICKS IM

TESTFLUG

Neben komplexen Simulationen
profitieren auch viele andere
Titel von einem Joystick. Wir
fliegen funf Exemplare Probe.

N ach Jahren der Verkaufsflaute ste-
hen Joysticks dank Titeln wie der
Battlefield-Serie oder actionlastigen Welt-
raumballereien diese Weihnachten wieder
hoch in der Gunst der Spieler. Ein grofRer
Hersteller von Eingabegeraten verkaufte
laut eigener Aussage vor zwei Jahren
bundesweit gerade mal zehn Joysticks pro
Woche, dieses Jahr sind es immerhin schon
180. Um Ihnen bei der Kaufentscheidung zu
helfen, haben wir uns entschieden, wieder
regelmaRig aktuelle Joysticks zu testen und
listen die besten Modelle in einer neuen Ka-
tegorie in unserem Einkaufsfiihrer auf.

Testkriterien

Um Fluggerate prazise zu steuern, sind bei
einem Joystick einige Dinge wichtig: Zum
einen muss jede Bewegung des Kniippels
zuverldssig und ohne abrupte Spriinge auf
dem Monitor ankommen. Zum anderen
darf der flir Steuermandéver notige Kraftauf-
wand nicht zu hoch sein, da sonst die Hand
schnell ermiidet und feine Nachjustierun-
gen zum Gliicksspiel werden. Ist der Wider-
stand andererseits zu niedrig, drohen unge-
wollte Schlenker, wenn Sie Ihre Hand nicht
bewusst ruhig halten. Da es im Luftkampf
oft hektisch zur Sache geht, sollte die Basis
des Sticks selbst kraftigere Manover ohne
lastiges Rutschen oder Kippen auffangen.
Bonuspunkte gibt’s auch fiir Zusatzausstat-
tung wie eine dritte Steuerachse sowie auf
dem Stick angebrachte Vier- oder Achtwe-
geschalter (Englisch: »Coolie-Hat«). Der Griff
muss gut in der Hand liegen, und alle Schal-
ter sollten problemlos erreichbar sein. Unter
dem Punkt Verarbeitung schlief3lich bewer-
ten wir wie gut die einzelnen Bauteile zu-
sammengefligt sind, ob etwas wackelt,
klappert oder gar zu brechen droht.

Unterm Strich eignet sich von den fiinf
getesteten Joysticks nur Saiteks 170 Euro
teurer X52 Pro fiir Hardcore-Flugsimulatio-
nen in der hochsten Realismusstufe. Fir
einfacher zu steuernde Titel wie etwa Batt-
lefield 2 oder X3: Reunion gentigt schon ein
glinstigerer Stick wie der Freedom 2.4 von
Logitech fiir etwa 50 Euro. 4R

Hardware-Referenz

JOYSTICKS

Testieger

JOYSTICKS

SAITEK X52 PRO

| Drahtloser SpaR —
: P GameStar

Preis-Leistung-Sieger

JOYSTICKS

LOGITECH
FREEDOM 2.4

S age und schreibe 39 frei belegbare
Tasten sowie je drei Coolie-Hats, drei
Zwei-Wege-Umschalter und drei Betriebs-
modi bietet das 170 Euro teure X52 Pro Flight
Control System von Saitek dem PC-Piloten.
Dazu kommt ein programmierbares Multi-
funktionsdisplay, ein Mausersatz aus Mini-
joystick, linker Taste und Rad sowie diverse
Schiebe- und Drehregler. Diese Schalterviel-
falt verteilt sich auf den flir Rechtshander ge-
dachten Joystick sowie die separate Schub-
kontrolle. Die Verarbeitung ist insgesamt
gut, einige Taster und vor allem die Coolie-
Hats sind aber etwas schwammig.

Dank der enormen Funktionsvielfalt eig-
net sich das X52 Pro vor allem fiir realisti-
sche Flugsimulationen wie Lock-On oder
den Flight Simulator X. Hier verschafft Thnen
das X52 Pro prazise Kontrolle: Die Steuerung
per Stick funktioniert exakt und leichtgan-
gig, die Schubkontrolle samt Leerlauf- und
Nachbrennerrasterung arbeitet zuverlassig.
Wer auf realistisches Fliegen ohne Kompro-
misse steht, sollte sich das X52 Pro zulegen.
Trotz der nicht perfekten Verarbeitung ist
der Preis von 170 Euro fiir die gebotene
Funktionsvielfalt in Ordnung. AR
[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEEE]

TECHNISCHE ANGABEN
VERBINDUNG  Kabel ACHSEN 3
ANSCHLUSS  USB TASTEN 39

S pielspafy ohne Kabelsalat ver-
spricht der 50 Euro teure Freedom
2.4 von Logitech dank Funkiibertragung.
Die benoétigte Energie steckt in drei mitge-
lieferten AA-Batterien, auf stromhungriges
Force Feedback miissen Sie daher verzich-
ten. Der fiir Rechtshinder sehr angenehm
geformte Drei-Achsen-Stick beherbergt
sechs knackig schaltende Tasten sowie ei-
nen prazisen Acht-Wege-Coolie-Hat. Weite-
re vier Tasten und eine Schubregelung, die
trotz der geringen Grof3e gut dosierbar ar-
beitet, finden sich am Fuf} des Freedom 2.4.

Im Flugalltag verhindert der gut dosier-
te Widerstand des Sticks in allen drei Ach-
sen ungewolltes Ubersteuern, so dass auch
Rollmanéver mit simultanem Einsatz von
Quer- und Seitenruder prézise gelingen. Da-
beihalt der Stick dank der weit gespreizten
Dreiecksform auch bei heftigen Manévern
sicher die Position. Trotz Funkverbindung
traten keine Verzogerungen oder Aussetzer
auf. Wer einen prézisen, hochwertigen
Joystick sucht, liegt beim Freedom 2.4 fiir 50
Eurorichtig. Wen ein USB-Kabel nicht stort,
sollte sich den Extreme 3D Pro aus der glei-
chen Baureihe fiir 30 Euro ansehen. 44
[ WWW. GAMESTAR. DE QUICKLINK: EETEE]

cA. PREIS 170 Euro HERSTELLER Salitek ca. PREIS 50 Euro HERSTELLER Logitech

TECHNISCHE ANGABEN
VERBINDUNG  Funk ACHSEN 3
ANSCHLUSS ~ USB TASTEN 10

COOLIE-HAT 3 SCHUBKONTROLLE ja, separat COOLIE-HAT  ja SCHUBKONTROLLE ja
BEWERTUNG PUNKTE BEWERTUNG PUNKTE
PRAZISION @ sehr gute Prazision PRAZISION @ sehr préizise

37/40

© fein dosierbar

TECHNIK © komplett programmierbar /
© rutscht und kippt nicht 19/20
AUSSTATTUNG @ 39 Tasten @ Display © sepa- /
rate Schubkontrolle © Treiber 20/20
ERGONOMIE @ sehr gut @ nur rechte Hande
© einige Schalter ungiinstig 7/10
VER- © insgesamt gut © stabil
ARBEITUNG @ Coolie-Hats schwammig

FAZIT Fett ausgestattete und prézise Kom-
mandozentrale fiir ambitionierte Bild-
schirmpiloten. Trotz der nicht perfekten
Verarbeitung verdienter Testsieger.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND

S
90
L

m Laut Wikipedia stammt der Begriff »Joystick« wahrscheinlich von einem franzésischen Piloten aus den 20er Jahren.

36/40

© fein dosierbar

TECHNIK © frei belegbare Tasten
© sehr star?dfeste Basis 17120
AUSSTATTUNG @ Coolie-Hat @ Schubkontrolle 16/20
© drahtlos © kein Force Feedback
ERGONOMIE o sehr gut © aI.I.e Tasten g.l.lt er- 8/10
reichbar @ nur fir Rechtshander
VER- © sehr gut
ARBEITUNG ~ © solideg und stabil 9/10

FAZIT Praziser Joystick, der auch in hefti-
gen Mandvern nicht von der Stelle
weicht. Fiir 50 Euro inklusive Funkver-
bindung klarer Preis-Leistungs-Sieger!

PREIS/LEIST. GUT

86
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| Wackelkandidat

OUTLANDISH

SCHWERPUNKT

r Praziser Zwei-Achsen-Stick [

Antriebsprobleme

LOGITECH
ATTACK 3

PREDATOR ™
GM2500

D er 25 Euro teure Outlandish von Ha-
ma hat insgesamt zwolf Tasten, ei-
nen Coolie-Hat und eine im Sockel inte-
grierte Schubkontrolle. Im Inneren werkeln
auf Wunsch zwei Motoren, die aber kein zur
Spielsituation passendes Force Feedback lie-
fern, sondern nur eine Vibrationsfunktion,
wie man sie von Gamepads kennt. Rechte
Hénde fithlen sich am ergonomisch gelun-
gen geformten Stick wohl, nur der Vier-We-
ge-Coolie-Hat liegt etwas zu weit oben.

Im Testflug erfiillt der Outlandish seine
Rolle zufriedenstellend: Standardmandver
gelingen prazise, allerdings ist der Wider-
stand gegen die Steuerbewegungen relativ
hoch, wodurch lange Fliige ermiidend wer-
den. Zudem hebt sich aufgrund des nétigen
Kraftaufwandes teils das Heck des Joysticks
vom Schreibtisch. Die Feuertasten arbeiten
mit zufriedenstellender Prazision, die rest-
lichen Taster und die Schubkontrolle sind
aber zu schwammig. Die Verarbeitung ist
mittelmafiig, bei schnellen Bewegungen et-
wa klappert der Stick leicht. Unterm Strich
geniigt der 25 Euro teure Outlandish fiir
schnelle Ausfliige ohne Profianspruch, wie
sie etwa Battlefield 2 bietet. A3
O Www.GAMESTAR. DE QuIckLINK: EEH

D ie Verarbeitung des 20 Euro giinsti-
gen Logitech Attack 3 ist fiir den
Preis Uiberraschend solide: Alle elf Tasten
schalten knackig und der Stick bietet
gleichmafiigen Widerstand durch das ge-
samte Bewegungsspektrum. Der Steuer-
kniippel liegt gut in linken wie rechten
Héanden, wobei alle Tasten problemlos er-
reichbar sind. Allerdings fehlt dem Attack 3
die Moglichkeit durch Drehung des Sticks
eine dritte Bewegungsachse anzusprechen,
die in Spielen meist das Seitenruder regelt.
Zwar lasst sich das Ruder auch per Tastatur
bedienen, allerdings ohne die stufenlose
Dosierbarkeit einer analogen Steuerung.
Zudem kann die linke Hand dann nicht die
Schubkontrolle am Joystick tibernehmen.
Im virtuellen Cockpit ist der Attack 3 ein
zuverldssiger Copilot: Spiele mit anspruchs-
loser Steuerung ohne dritte Achse haben Sie
mit dem Stick voll im Griff. Schnelle Verfol-
gungsjagden oder minimale Kurskorrektu-
ren gelingen exakt und ohne Ubersteuern.
Fazit: Der Attack 3 ist ein glinstiger, gut ver-
arbeiteter und praziser Joystick — aufgrund
der eingeschriankten Steuermoglichkeiten
aber nur bedingt zu empfehlen. A3
] WWW. GAMESTAR. DE QUICKLINK: EXEE]

D er 20 Euro giinstige Predator
GM2500 von Trust ist anndhernd
baugleich zum Hama Outlandish - die Griff-
form samt Feuertasten ist identisch, nur die
Basis mit der integrierten Schubkontrolle
hat ein eigenes Design. Daher passt der
GM2500 ebenso gut in rechte Hinde und
der Coolie-Hat sitzt, wie beim Outlandish, zu
weit oben. Die Schubkontrolle arbeitet aber
hakelig und unprazise, da der Widerstand
des Schiebers nicht gleichméfig iiber den
Regelbereich verteilt ist — fein dosierte
Schubjustierung wird so zum Gliicksspiel.
Die Verarbeitung ist insgesamt in Ordnung,
nur die Tasten sind etwas wackelig. Dank
vier Saugnapfen steht der GM2500 sicher
auf glatten Oberflachen, auch auf Stoff
kippt er bei starkeren Bewegungen nicht.
In Spielen fliegen Sie mit dem GM2500
recht prazise, feine Kurskorrekturen behin-
dert aber der hohe Kraftaufwand, den Sie
bendtigen, um den Stick aus der Mittelposi-
tion zu bewegen — ungewolltes Ubersteu-
ern passiert daher ab und an. Trotzdem
fliegt es sich mit dem GM2500 deutlich bes-
ser als mit Maus und Tastatur, auch wenn
die unprézise Schubkontrolle nervt. 44
O WWw.GAMESTAR. DE QuIckLINK: EIEH]

CA. PREIS 25 Euro HERSTELLER Hama cA. PREIS 20 Euro HERSTELLER Logitech cA. PREIS 20 Euro HERSTELLER Trust

TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN
VERBINDUNG  Kabel ACHSEN 3 VERBINDUNG  Kabel ACHSEN 2 VERBINDUNG  Kabel ACHSEN 3
ANSCHLUSS USB TASTEN 12 ANSCHLUSS UsB TASTEN 1 ANSCHLUSS USB TASTEN 12
COOLIE-HAT  ja SCHUBKONTROLLE ja COOLIE-HAT  nein SCHUBKONTROLLE ja COOLIE-HAT ja SCHUBKONTROLLE  ja
BEWERTUNG PUNKTE BEWERTUNG PUNKTE BEWERTUNG PUNKTE
PRAZISION @ ordentliche Prazision PRAZISION @ prézise PRAZISION @ ordentlich @ feine Mangver
© feine Mandver schwierig 29/40 © relativ fein dosierbar 30/40 schwierig @ Schubkontr. unprazise 24/40
TECHNIK © belegbare Tasten © rutschfest 14120 TECHNIK © belegbare Tasten © kippt 14120 TECHNIK © belegbare Tasten © stabiler 16/20
© Kippt bei heftigen Aktionen nicht @ rutscht bei viel Kraft Standful® @ rutscht bei viel Kraft
AUSSTATTUNG @ Coolie-Hat € Schubkontrolle 16/20 AUSSTATTUNG @ 11 Tasten @ nur zwei Achsen 920 AUSSTATTUNG -~ @ Schubkontrolle € Coolie-Hat 16/20
© 12Tasten © kein Force Feedback © kein Coolie-Hat/Force Feedback © 12 Taster @ kein Force Feedback
ERGONOMIE @ gut @ nur fiir Rechtshander 710 ERGONOMIE @ liegt gut in der Hand 8/10 ERGONOMIE @ gut @ nur fiir Rechtshander 710
© Coolie-Hat zu weit oben © auch fir Linkshander © Coolie-Hat zu weit oben
VER- © ordentlich @ klappert leicht 5/10 VER- © gut © solide und stabil 710 VER- © ordentlich © klappert leicht 5/10
ARBEITUNG @ Tasten teils wackelig ARBEITUNG @ nicht perfekt ARBEITUNG @ Tasten teils wackelig

FAZIT Gut ausgestatteter Joystick mit or-

dentlicher Prazision. Feine Manéver fal-
len aber schwer, zudem kippt der Stick

bei kraftigen Steuerbewegungen.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND

'ln&

FAZIT Préziser, gut verarbeiteter Joystick
mit standfester Basis. Ohne dritte Steue-
rachse und Coolie-Hat ist die Ausstattung
aber nicht mehr zeitgemag.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND

2085

2™

FAZIT Fur Rechtshander angenehmer
Joystick mit mittler bis guter Prézision
aber schlecht dosierbarer Schubkontrolle.
Die Verarbeitung geht noch in Ordnung.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND

68
'ln\’

In den 80er Jahren kamen die meisten Joysticks mit nur einer Taste zum, je nach Spiel, SchieBen oder Hiipfen aus. m
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Vergleichstest Gamepads

CONTROLLER

LOGITECH
CHILLSTREAM

SAITEK
P2900 WIRELESS

B ereits in Ausgabe 03/2006 haben
wir den Xbox 360 Controller von Mi-
crosoft unter die Lupe genommen. Seit dem
fithrt das Pad ungeschlagen unseren Ein-
kaufsfiihrer an. Bedienung und Verarbei-
tung sind hervorragend, hier gibt’s nur we-
nig zu Meckern. Die analogen Schultertas-
ten sprechen fein an und lassen sich bei-
spielsweise in Pro Evolution Soccer 6 auch
als digitale Tasten belegen. Im Gegensatz zu
den vielen Playstation-Klonen sind linker
Analogstick und digitales Steuerkreuz ver-
tauscht —nicht jedermanns Sache.
Treiberarger: Selbst nach tiber einem
Jahr funktioniert der Xbox 360 Controller
nicht in allen Spielen einwandfrei. Am
meisten Arger macht die Rumble-Funktion,
weder in Need for Speed: Most Wanted noch
in DTM Race Driver 3 lasst sich das Gamepad
zum Riitteln bewegen. Abhilfe schafft nur
eine spezielle Treiberversion von Fans
O www.GAMESTAR.DE QuickLIn: T, jetzt riittelt
das Pad in den meisten Spielen. Nur in Need
for Speed: Most Wanted lésst es sich immer
noch nicht zur Mitarbeit tiberreden. Wegen
des chronisch schwachen Treibers ziehen
wir zwei Punkte bei der Technik ab. 4
[ WWW. GAMESTAR. DE QUICKLINK: EXEE]

I n hitzigen Kampfen fillt es oft
schwer, einen kiihlen Kopf zu be-
wahren. Bei der schweifstreibenden Game-
pad-Jonglage soll die eingebaute Kithlung
des Chillstream aber wenigstens fiir trocke-
ne Finger und damit optimalen Grip sorgen.
Das funktioniert auch wunderbar - bis Sie
im wilden Gefecht das Gamepad fest um-
klammern, denn dann geht ihm im wahrs-
ten Sinne des Wortes die Luft aus. Abgese-
hen von dem kleinen Ventilator gibt es kei-
ne Extras, im Gegenteil, es wurde sogar die
Rumble-Funktion wegrationalisiert. Das
Chillstream orientiert sich stark am Design
des Xbox 360 Controllers von Microsoft, im
Vergleich zum Playstation-Pad haben fol-
gerichtig das digitale Steuerkreuz und der
linke Analogstick die Platze getauscht. Die
analogen Schultertasten fallen sehr klein
aus, sprechen aber prazise an.

Die Verarbeitung des Logitech-Game-
pads ist einwandfrei, nur wenn Sie grofie
Hande haben, nerven die Locher der Gehau-
seschrauben. Alles in allem bietet das Chill-
stream ein cleveres Feature fiir Spieler mit
Hang zum Transpirieren, alle anderen grei-
fen zum giinstigeren Xbox-360-Pad. 4
[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EXE

ca. PREIS 30 Euro HERSTELLER Microsoft CA. PREIS 35 Euro HERSTELLER Logitech

TECHNISCHE ANGABEN
TASTEN 8 + 4 Schultertasten FORCE FEEDBACK Ja
STEUERKREUZ  8-Wege ANSCHLUSS UsB

TECHNISCHE ANGABEN
TASTEN 8 + 4 Schultertasten  FORCE FEEDBACK  Nein
STEUERKREUZ  8-Wege ANSCHLUSS usB

W asist Thnen wichtiger: Vibrationsef-

fekte oder schnurloses Spielen? Je
nachdem wie Sie entscheiden, kommt fiir
Sie der kabelgebundene Riittel-Controller
Saitek P2600 (Test in Ausgabe 03/2006, 76
Punkte) oder das schnur- und vibrationslose
P2900 Wireless in Frage. Ansonsten gleichen
sich die beiden Gamepads wie ein Ork dem
anderen. Wie beim P2600 (Test in 03/2006,
77 Punkte) gibt es ein digitales 8-Wege-Steu-
erkreuz, zwei prazise Analogsticks, vier
Schultertasten und sechs normale Buttons.
Im Gegensatz zu den anderen Gamepads in
unserem Test gibt es beim P2900 Wireless
keine analogen Schultertasten.

Wieder mit an Bord ist dagegen die »FPS-
Taste«. Mit Einsatz dieses Buttons konnen
Sie auch Spiele, die nicht fiir Gamepads kon-
zipiert wurden, zur Zusammenarbeit tiber-
reden. Einige Ubungsspiele Counterstrike im
Internet fielen aber erniichternd aus, eine
Maus- Tastaturkombination ist viel praziser.
Im Gegensatz zum soliden P2600 klappert
das kabellose P2900, wenn Sie es schiitteln —
nicht gerade vertrauenserweckend. Zudem
reagiert das digitale Steuerkreuz sehr
schwammig auf Eingaben. P |
[ WWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: EXEZ

P2900 WIRELESS
ca. PrEIS 30 Euro HERSTELLER Saitek

TECHNISCHE ANGABEN
TASTEN 10 + 4 Schultertasten FORCE FEEDBACK Nein
STEUERKREUZ  8-Wege ANSCHLUSS USB

GEWICHT 250 Gramm ANALOG-STICKS 2 GEWICHT 200 Gramm ANALOG-STICKS 2 GEWICHT 220 Gramm ANALOG-STICKS 2
BEWERTUNG PUNKTE BEWERTUNG PUNKTE BEWERTUNG PUNKTE
PRAZISION @ sehr prazise PRAZISION @ prézise PRAZISION @ préizise Analogsticks @ digita-
© analoge Schultertasten 36/40 © analoge Schultertasten 35/40 les Steuerkreuz reagiert trage 30/40
TECHNIK © auch fiir Xbox 360 © leicht TECHNIK © Ventilation © leicht TECHNIK © kabellos © leicht
© mieser Treiber /20 © keine Rumble-Funktion 10720 © keine Rumble-Funktion 15/20
AUSSTATTUNG @ alle notigen Tasten 16/20 AUSSTATTUNG @ viele Tasten @ gute Schulter- 15/20 AUSSTATTUNG @ FPS-Taste fiir Shooter 1220
© schlechte Rumble-Funktion tasten ... © ... aber klein © keine analogen Schultertasten
ERGONOMIE @ schlankes Design © gute An- 9/10 ERGONOMIE @ schlankes Design 8/10 ERGONOMIE @ liegt gut in der Hand 8/10
ordnung der Bedienelemente @ zu klein fur groBe Hande © gut zu bedienen
VERAR- © sauber verarbeitet 9/10 VERAR- © solide verarbeitet 8/10 VERAR- © sauber verarbeitet... 710
BEITUNG © keine scharfen Kanten BEITUNG © Schraubenldcher storen BEITUNG © ...Tasten klappern stark

FAZIT Klasse Gamepad mit hervorragender
Verarbeitung. Der maue Treibersupport
und die storrische Rumble-Funktion trii-
ben den guten Eindruck.

PREIS/LEIST. GUT

= 81§
'«»‘

FAZIT Ein grundsolides Gamepad fiir Spie-
ler mit Hitzewallungen. Aber die Rum-
ble-Funktion fehlt und die stérenden
Schraubenldcher nerven mit der Zeit.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND

2768

'a»’

m Bei Wikipedia.de fallen auch Joysticks, Lightguns und Tanzmatten unter den Sammelbegriff »Gamepad«.

FAZIT Fur Spieler mit ausuferndem Bewe-
gungsdrang ist das Saitek P2900 eine gute

Wahl, aber analoge Schultertasten und
eine Rumble-Funktion fehlen. 7 2

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND
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r Vergleichstest Lenkrader

TRUST
GM-3500R
PREDATOR

SCHWERPUNKT

LOGITECH FOR-
MULA VIBRA-
TION FEEDBACK

HAMA 4IN1
RACING WHEEL

D as Positive vorweg: Mit dem Trust
GM-3500R Predator fiir 60 Euro ma-
chen besonders verwinkelte Kurse Laune.
Mit den Schaltwippen wechseln Sie schnell
die Gdnge und die Pedale reagieren prazise
auf Gas- oder Bremsmangver — fiir Renn-
simulationen wie GTR2 ist der Pedalweg
aber etwas zu kurz. Die Lenkung ist aller-
dings etwas schwammig, und das mit Gum-
mi ummantelte Volant konnte handlicher
sein. Zudem passen die Finger nicht zwi-
schen Lenkkranz und Schaltwippen.
Schwachpunkt des Predator ist die Verar-
beitung: Die Halterung muss bei der ersten
Montage mit Gewalt angebracht werden,
und die Plastikoptik wirkt billig. Bei unseren
Testfahrten waren wir dennoch mit dem
Handling zufrieden, es liegt etwa auf dem
gleichen Niveau wie das des Saitek R440 For-
ce. Nach etlichen Runden GTR2 roch es plotz-
lich verbrannt - die Motoren fiir das Force
Feedback waren durchgebrannt. Ob dies ein
Einzelfall ist oder die ganze Serie betrifft, ist
schwer zu sagen. Obwohl wir bei einer Re-
cherche im Internet keine weiteren »Burn
Out«-Effekte fanden, ziehen wir zwei Punk-
te bei der Techniknote ab. W |
) Www.GAMESTAR. DE QuIckLINK: ETES]

D as Lenkrad Formula Vibration Feed-

back ist das glinstigste Modell im
Sortiment von Logitech. Bei einem Preis von
35 Euro mtussen Abstriche gemacht werden,
klar. Allerdings summieren sich die Mankos

selbst gegeniiber mittelmafiigen Gerdten
wie dem Trust Predator GM-3500R derma-
3en, dass wir das Lenkrad auch fiir sparsame
Spieler nicht empfehlen kénnen. Die Len-
kung reagiert viel zu sensibel und ahndet
schon kleinste Bewegungen mit Ausfliigen
ins Kiesbett. Nicht ganz unschuldig daran ist
das mangelhafte Force Feedback: Das Lenk-
rad vibriert wenig differenziert — es macht
kaum einen Unterschied, ob Sie auf der Stra-
e oder im Griinstreifen herumrutschen.

Praktisch: Wie das 4in1Racing Wheel von
Hama zieht das Logitech-Lenkrad den Strom
aus dem USB-Port, ein zuséatzliches Netzteil
brauchen Sie nicht. Eine weitere Gemein-
samkeit mit dem Hama-Volant: die Saug-
napf-Befestigung. Allerdings verrutscht
auch das Logitech-Lenkrad beim kleinsten
Schubser. Arcade-Racer steuern Sie besser
mit Threr Tastatur als mit dem Formula Vi-
bration Feedback, von Simulationen wollen
wir hier gar nicht sprechen. A4
[ WWW. GAMESTAR. DE QUICKLINK: EXE]

D as Hama 4in1Racing Wheel hat nur

zwei Pluspunkte: Sie konnen es so-
wohl am PC als auch an der Playstation 2,
XBox und dem Gamecube anschlief}en und
es braucht kein externes Netzteil —der beno-
tigte Saft kommt aus dem USB-Port.

Wenn Sie ein giinstiges Lenkrad suchen,
mit dem Sie erste Erfolge in Rennspielen
feiern und das Sie auch an Konsolen einset-
zen konnen, empfehlen wir Thnen das
Speedlink 4in1Force Feedback Leather fiir et-
wa 60 Euro. Das Hama 4in1ist fiir Rennspie-
le vollig ungeeignet. Das Lenkrad steht der-
art steil in die Luft, dass eine bequeme Sitz-
haltung von vornherein zum Scheitern ver-
urteilt ist. Die erste Runde in GTR2 libersteht
die Saugnapfkonstruktion gerade so, bei den
darauffolgenden Umldufen eiert es ohne
Halt tiber den Tisch. Ebenso schlecht sind die
Pedale: Die Pedalerie findet weder auf Tep-
pich noch auf glatten Béden gentigend Halt.
Aber spatestens beim ungentigenden Force
Feedback, der extrem ungenauen Lenkung
oder dem unangenehm riechenden Plastik-
uberzug ergreift auch der harteste Sparfuchs
die Flucht. Da kommt selbst mit Tastatur-
steuerung viel mehr Spielspaft auf. 42
O Www.GAMESTAR. DE QuickLINK: EZEH]

GM-3500R PREDATOR FORMULA VIBRATION FEEDBACK 4IN1 RACING WHEEL
cA. PREIS 60 Euro HERSTELLER Trust CA. PREIS 35 Euro HERSTELLER LOgitech CA. PREIS 35 Euro HERSTELLER Hama

TECHNISCHE ANGABEN
TASTEN 8
STEUERKREUZ  ja
SCHALTHEBEL _nein

FORCE-FEEDBACK ja
ANSCHLUSS UsB
BEFESTIGUNG  Schraubklemme

TECHNISCHE ANGABEN
TASTEN 12
STEUERKREUZ  ja
SCHALTHEBEL nein

FORCE-FEEDBACK ja
ANSCHLUSS UsB
BEFESTIGUNG  Saugniipfe

TECHNISCHE ANGABEN
TASTEN 1
STEUERKREUZ  ja
SCHALTHEBEL ja

FORCE-FEEDBACK ja
ANSCHLUSS UsB
BEFESTIGUNG  Saugnépfe

BEWERTUNG PUNKTE

PRAZISION © praziser, aber kurzer Pedalweg 27/40

© schwammige Lenkung

TECHNIK © stabile Halterung © Defekt der
Force Feedback Motoren
AUSSTATTUNG  © guter Treiber
© schwaches Force Feedback
ERGONOMIE @ unbequemes, dickes Lenkrad
© Pedale rutschen
VERARBEI- @ hillig verarbeitet
TUNG © héssliche Plastikoptik

FAZIT Das Predator von Trust eignet sich
eher fiir Arcade-Racer als fiir Simulatio-
nen. Vorallem die schwammige Lenkung
und das schwache Force Feedback nerven.

PREIS/LEIST. AUSREICHEND

;Y
615
>y

BEWERTUNG PUNKTE

PRAZISION © zu sensible und schwammige

Pedale © ungenaue Lenkung

15/40

TECHNIK © kein Netzteil noti
© unprézises Force Eeedback 13120
AUSSTATTUNG ~ © viele Kndpfe
© keine SchZItung 9/20
ERGONOMIE ~ © beque.mes Lenkrad 2/10
© rutschiges Pedalset
VERARBEI- @ hilliges Plastik
TUNG © wackliges Lenkrad

FAZIT Wegen der ungenauen Lenkung
und der extrem sensiblen Pedale eignet
sich das Formula Vibration Feedback
selbst fiir Einsteiger kaum.

PREIS/LEIST. MANGELHAFT

BEWERTUNG PUNKTE

PRAZISION © sehr schwammige Lenkung

© ungenaue Pedalerie

12/40

TECHNIK © fiir PS2, Xbox und Gamecube /
© kraftloses Force Feedback 12/20
AUSSTATTUNG @ viele Knépfe @ keine Schal- /
tung © keine Kupplung 10/20
ERGONOMIE @ rutschiges Pedalset und Lenk-
rad © Lenkrad steht zu steil 2/10
VERARBEI- @ wacklige Konstruktion @ billi-
TUNG ges Plastik © Plastik riecht 410

FAZIT Schwammige Lenkung, ungenaue
Pedalerie und die sehr rutschige Befesti-
gung: Das 4inl-Lenkrad von Hama ent-
tauscht auf ganzer Linie.

PREIS/LEIST. MANGELHAFT

4

o N
g

Virtuelle Schumis mit dicker Brieftasche greifen zum Profi Pedal- und Lenkradset fiir knapp 2.000 Euro [ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: KM m




JEEIETEITYY TEST DES MONATS

Mittelklasse-Duell

RADEON X1650 XT
VS. GEFORCE 7600 GT

Im attraktiven Preisbereich bis 150 Euro tritt die brandneue Radeon
X1650 XT gegen die etablierte Geforce 7600 GT an. Wir testen,
welche der beiden Karten am meisten Leistung pro Euro bietet.

B is die ersten DirectX-10-Grafikkar-
ten in erschwingliche Preisregio-
nen fallen, vergehen noch einige Monate.
Bis Spiele zwingend ein DirectX-10-System
voraussetzen, vergehen mindestens noch
ein bis zwei Jahre. Wer eine dltere 3D-Karte
besitzt, kann sich die Wartezeit mit einer
glnstigen DirectX-9-Platine verstufien. Wir
testen, ob Sie besser zur Radeon X1650 XT
von Sapphire fiir 130 Euro oder zur Geforce
7600 GT von Foxconn fiir 150 Euro greifen.

FLORIAN KLEIN

florian@gamestar.de

Ich finde es gut, dass zum Ende des DirectX-9-Zyklus die Leistung
pro Euro nochmal deutlich steigt. Vor allem die Ra-

deon X1650 XT von Sapphire tiberzeugt mich mit
leisem Lufter, aktueller Technik und kréaftig 3D-
Power. So haben Spieler die Moglichkeit, fiir
wenig Geld bis zum Umstieg auf DirectX 10 sor-
genfrei zu spielen. Allerdings kann der bereits | g+
in einem Jahr fallig werden — bis dahin gibt es
aber auch giinstige DirectX-10-Karten.

»Glnstige Gelegenheit«

BENCHMARKS

HALF LIFE 2: LOST COAST

Durchschnittliche Frames pro Sekunde

0 1024x768 1280x960 2xAA / 4XAF
Il 1280x960 Il 1600x1200 4xAA / 8XAF
Grafikkarte ruckelt | gut spielbar | fps
159,8
125,9
Radeon X1650 XT 841
57,2
13,1
Geforce 7600 GT oo
13
[ ] 08

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 110 120 130 140 150 160

F.E.AR.

Grafikkarte ruckelt | gut spielbar | fps

81,0
58,0
47,0
24,0

Radeon X1650 XT

7,0
57,0
41,0
2,0

Geforce 7600 GT

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 10 120 130 140 150 160

Die Karten im Detail

Sapphires Radeon X1650 XT setzt auf den
RV560-Chip von ATI. Der taktet mit 595
MHz und verfiigt iiber 24 Pixel- sowie acht
Vertex-Shader. Texturdaten speichert der
RV560 iiber ein enges 128-Bit-Interface in
256 MByte GDDR3-RAM mit 1400 MHz
Taktfrequenz. Neben zwei DVI-Ausgéngen
besitzt die Platine einen (HD)TV-Anschluss,
der den kommenden HDCP-Kopierschutz
fir hochauflésende Filme beherrscht. Au-
Rer der miiden Vollversion The Da Vinci Co-
de (GameStar-Wertung: 59) spendiert Sapp-
hire noch PowerDVD 6. Die Kiithlung tiber-
nimmt ein angenehm leiser 1-Slot-Kiihler.
Unter der Haube von Foxconns Geforce
7600 GT werkelt ein G73-Chip von Nvidia
mit 560 MHz Takt sowie zwolf Pixel- und
fliinf Vertex-Shadern. Der 256 MByte grof3e
Speicher arbeitet mit schnellen 1.400 MHz,
die Speicherperformance leidet wie bei der
X1650 XT am schmalen 128-Bit-Interface.
Zwar verfiigt die 7600 GT ebenfalls tiber ei-
nen (HD)TV-Ausgang, HDCP unterstiitzt sie
aber nicht. Wie die X1650 XT arbeitet die
7600 GT stets angenehm leise. Ungewohn-

RADEON X1650 XT
CA. PREIS 130 Euro HERSTELLER Sapphire

~
lich: Spiele spendiert Foxconn keine, dafiir
liegt ein dem Playstation-2-Controller dh-
nelndes Gamepad mit in der Packung.

Spieleleistung

Im Test mit einem Core 2 Extreme X6800 so-
wie 2,0 GByte DDR2-800-RAM liefern beide
Kandidaten in Auflésungen bis 1280 mal
960 Pixeln fliissig spielbare Frame-Raten.
Allerdings kann die X1650 XT vor allem in
Half-Life 2: Lost Coast (1280x960) mit 125,9
zu 100,2 fps deutlich gegen die 7600 GT
punkten. In F.E.A.R. und derselben Auflo-
sung geht es mit 58 Frames (X1650 XT) zu 57
fps (7600 GT) dagegen unentschieden aus.
Wenn Sie 2x AA und 4x AF aktivieren, siegt
die X1650 XT auch in F.E.A.R. mit 47 zu 41 fps
deutlich. In 1600x1200 samt 4x AA/8x AF
geht beiden Kandidaten mit 24,0 (X1650 XT)
und 21,0 fps (7600 GT) aber die Puste aus.
Unterm Strich gewinnt die X1650 XT von
Sapphire dank mehr 3D-Leistung, HDCP-
Unterstiitzung und giinstigerem Preis deut-
lich gegen die Geforce 7600 GT von Foxconn
- Aufruster diirfen zuschlagen. A3
RADEON XI650 XT ] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: ETEH

GEFORCE 7600 GT L] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: B

GEFORCE 7600 GT

ca. PREIS 150 Euro HERSTELLER FOXcoNN

TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN

GRAFIKCHIP  Radeon X650 XT (RV560) RAM-ANBINDUNG 128 Bit GRAFIKCHIP  Geforce 7600 GT (G73)  RAM-ANBINDUNG 128 Bit
GPU/DDR-TAKT 505/1.400 MHz DIRECTX-VERSION 9.0¢ GPU/DDR-TAKT 560/1.400 MHz DIRECTX-VERSION 9.0¢
VIDEO-RAM 256 MByte GDDR3 STECKPLATZ PEG VIDEO-RAM 256 MByte GDDR3 STECKPLATZ PEG
BEWERTUNG IR BEWERTUNG A

SPIELELEISTUNG © schnell bis 1280x1024
© hohere Einstellungen lahm

23/40

BILDQUALITAT - @ sehr hohe Bildqualitét 18120
© Transparenz-AA © gutes AF

TECHNIK © SM 3.0 © HDR © Crossfire 1120
© 128-Bit-Interface © 256 MB

KUHLSYSTEM ~ © leise
© nur ein Slot 8/10

AUSSTATTUNG @ HDTV @ HDCP @ 1 Spiel 6/10
© lahmes Spiel

FAZIT Flotte und ginstige 3D-Karte mit ge-
nug Power fiir 1280x1024 sowie 2x AA/4x
AF. Dank leisem Liifter und aktueller Tech-
nik ein echter Aufristtipp.

PREIS/LEIST. GUT

66

L}
4

m Florians erste 3D-Karte war eine Rendition Verite.

SPIELELEISTUNG @ flott bis 1280x1024

© hohere Einstellungen lahm

© hohe Bildqualitét © Transpa-
renz-AA @ AF flimmert leicht

© Shader 3.0 © HDR © SLI

© 128-Bit-Interface © 256 MB
© meist leise © nur ein Slot

© leicht horbar in Spielen

© HDTV © Gamepad

© kein Spiel © kein HDCP

21/40

BILDQUALITAT 16/20

TECHNIK

1/20

KUHLSYSTEM 710

AUSSTATTUNG 5/10

FAZIT Flotte Platine mit ausreichend Leistung
fiir Auflésungen bis 1280x1024 sowie

2x AAJ4x AF. Die glinstigere X1650 XT ist
aber schneller und untersttizt HDCP.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND

60
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Systemiiberwachung

TOOL DES MONATS

ach der Installation erkennt Speed-

N fan automatisch alle Sensoren auf
dem Mainboard und zeigt ihre Werte tiber-
sichtlich geordnet an. So erkennen Sie auf
einen Blick, wie heifs Thr Prozessor, das Ge-
hauseinnere oder Ihre Grafikkarte ist. Zu-
dem listet das 1,4 MByte grof3e Tool die Um-

- SpeedFan 4.31 =13

Lesen | Takt | Infornationen | SMART. | Graphen |

Found ACP! temperature [40,0C) - Minimieren

End of detection

Loaded D verts
= :

CPU Belastung [ gz Liftergeschw

SycFan  DRPM
CPUO Fan: 2535 RPM
AuFan: DRPM
CPU1 Fan: D RPM
Augl Fan: DRPM

& CPU: 51C
+ Grafikkarte: 47C
+ Gehause innen: 40C

Temperatur- | spesant:[100 [24] speedne 40 [24] %
kontrolle und | Seeecz 40 [
Liifterdreh- | Sesonsfio0 B4
R 120
zahlen | 7% oo
stellt Speed- | aves 3z
fan Ubersicht-
lich dar. von Allreds Milani Comparell; - 20002005 - aliiedo@almico.com

Soundkarte

CREATIVE
X-FI XTREME

S eit eineinhalb Jahren ist Creatives
X-Fi-Serie erste Wahl fiir anspruchs-
volle Spielerohren: Bis zu 128 simultane 3D-
Stimmen samt ausgefeilten EAX-5.0-Effek-
ten beherrscht keine Soundkarte der Kon-
kurrenz. Die Raumklangsimulation »CMSS-
3D« liberzeugt besonders mit einem Stereo-
kopfhorer auf der ganzen Linie, und der »24-
Bit-Crystalizer« verleiht Musik und Filmen
durch aufwandige Klangbearbeitung spiir-
bar mehr akustische Dynamik und Brillianz.

Deutlich schmaler
als eine regulére X-Fi:
die X-Fi Xtreme Gamer.

m Florians erste Soundkarte war eine Soundblaster-16-Kopie mit extremen (DOS-)Treiberproblemen.

drehungszahlen der installierten Liifter auf.
Uber Texteingabefelder kénnen Sie dann
die Lifterdrehzahlen beeinflussen und all-
zu laute Propeller herunterregeln.
Auflerdem: Speedfan unterstiitzt den
Uberwachungsstandard SM.AR.T. (steht fiir
»Self-Monitoring Analysis and Reporting
Technology«). Einige Festplatten haben diese
Technologie eingebaut, um den Massenspei-
cher auf Fehler zu kontrollieren. Speedfan
liest diese Werte aus und informiert Sie auf
Wunsch tiber den »Gesundheitszustand« Ih-
rer Festplatte anhand von einfachen Icons.

Totale Kontrolle

Fortgeschrittene Nutzer sollten sich an die er-
weiterten Einstellungen wagen (iiber den
Button »Configuration« erreichbar). Dort ver-
andern Sie zum Beispiel das Icon im Tasktray
(unten rechts neben der Windows-Uhr), um
sich wichtige Daten wie die Prozessortempe-
ratur permanent anzeigen zu lassen. Sie kon-
nen Speedfan auch befehlen, Temperatur-

GAMER

Die 75 Euro teure X-Fi Xtreme Gamer be-
herrscht all diese Funktionen, spart aber bei
Anschlussvielfalt und Ausstattung.

Klein, aber fein

Im Gegensatz zu den grofien X-Fi-Schwes-
tern ist die Xtreme Gamer eine Platine hal-
ber Bauhohe, damit sie auch in schlanke
Multimedia-PCs passt. Verzichten miissen
Sie dafiir auf das in den meisten Spielen so-
wieso nutzlose RAM der teureren X-Fi-Kar-
ten sowie den Anschluss flir Creatives
Fronteinschub. Im Hortest klingt die Xtreme
Gamer so exzellent wie die teureren X-Fi-
Varianten: Spiele mit EAX 5.0 wirken deut-
lich lebendiger als mit miiden Onboard-
Chips, die Raumklangsimulation funktio-
niert in jedem Titel mit Surroundsound her-
vorragend. Unterm Strich ist die Xtreme Ga-
mer eine echte Empfehlung fiir jeden, der
giinstig tollen Surroundsound und super-
ben Klang fiir Musik und Filme will. 424
01 Www.GAMESTAR. DE QuickLink: T

schwankungen iiber langere Zeitraume zu
protokollieren oder laut Alarm zu schlagen,
wenn irgendein Bauteil zu heif wird. Die
vielseitigen und méachtigen Optionen sind
aber nicht immer leicht zu verstehen. Gerade
Einsteiger miissen einige Zeit in die Online-
Dokumentation investieren, um alle Mog-
lichkeiten des Tools auszuschépfen. A5
O WWWW.GAMESTAR. DE QuIcKLINK: ERZE]

| CA. PREIS kostenlos ENTWICKLER Alfredo Mil. Comparetti I

TECHNISCHE ANGABEN e gvo: df
VERSION  4.31 GROSSE 1,4 MByte peedtan
LIZENZ  Freeware SPRACHE  Deutsch

PRO & KONTRA

© in Deutsch @ umfangreiche Einstellungen
© erfordert teilweise Expertenwissen

FAZIT Mit dem kostenlosen Tool Speedfan haben Sie jederzeit
die Temperatur, die Lautstarke und sogar den »Gesundheits-
zustand« Ihrer Hardware unter Kontrolle.

EINSCHATZUNG SEHR GUT

X-FI XTREME GAMER

CA. PREIS 75 Euro HERSTELLER Creative
TECHNISCHE ANGABEN

CHIP X-Fi SAMPLING 96/192 KHz
A/D-WANDLER 24 Bit AUFNAHMESPUREN 8
RAUSCHABSTAND keine Angabe FERNBEDIENUNG —

BEWERTUNG I

KLANG © exzellenter Raumklang
© veredelt Musik und Filme

© trotz 128 Stimmen schnell

38/40

SPIELE- 1820

LEISTUNG © geringe CPU-Belastung
TECHNIK © toller Chip © passt auch in
Mini-PCs @ kein THX 16/20
AUSSTATTUNG @ Anschluss fiir Frontaudio 3/10
© kein RAM © kein Spiel
TREIBER © viele Funktionen

© komfortabel

FAZIT Schlanke X-Fi, die auch in Mini-PCs
passt und klingt wie die groRen Schwes-
tern. Wer glinstig tollen Spieleklang
machte, darf bedenkenlos zugreifen.

PREIS/LEIST. GUT

GameStar 02/2007
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Hardware-Referenz
5.1 LAUTSPRECHER

_ 5.1-Soundsystem

)

TEUFEL
CEM POWER
EDITION

TEST

22-Zoll-TFT

i
E L
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SAMSUNG
225BW

U nsere 5.1-Referenz, das Concept E
Magnum von Teufel, bekommt ei-
nen Nachfolger mit dem Namensusatz Po-
wer Edition. Neben minimalen optischen
Veranderungen verbaut Teufel vor allem ei-
nen kraftigeren Verstérker, der satte 50 Watt
Sinus mehr leistet und ein starkeres Kiihl-
system hat. Grund: Viele Kaufer des Concept
E Magnum nutzten das Set aufgrund des ex-
zellenten Klangs nicht nur als PC-Beschal-
lung, sondern gleich als Soundanlage fiir die
Wohnungsparty. Bei konstant hoher Laut-
starke schritt aber manchmal der Uberlas-
tungsschutz ein - die Power Edition soll nun
klagloslange und laut spielen.

Am Spitzensound des Vorgangers andert
die Power Edition nichts und verwohnt mit
gewohnt massivem Bass, toller Dynamik
und detaillierter Auflésung in Spielen, Fil-
men und Musik. Die Ausstattung ist mit In-
frarot-Fernbedienung, Upmix-Funktion fiir
Stereoquellen sowie insgesamt 35 Meter
Kabel sehr gut. Fazit: Fur sehr glinstige 160
Euro gibt's nirgends mehr 5.1-Klang, wer auf
hohe Dauerlautstarke verzichten kann, soll-
te beim Vorgéanger Concept E Magnum fiir
140 Euro zuschlagen. A3
) WWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: ETEE]

A llméahlich fallen grofle Flachbild-
schirme in bezahlbare Preisregionen.
Der 440 Euro gunstige Samsung Syncmaster
225W zum Beispiel hat eine 22-Zoll-Diagona-
le mit 1680 mal 1050 Bildpunkten im 16:10-
Format. Die vom Hersteller angegebene Re-
aktionszeit von kurzen 5 ms kénnen wir be-
statigen: Selbst in schnellsten Spielen sehen
Sie keine Schlieren — Pradikat »voll spiele-
tauglich«. Die Interpolation, also die Darstel-
lung kleinerer Auflésungen als der nativen,
ist bis 1280x1024 gut. Auch die Bildqualitéat
geht in Ordnung: Auch winzige Schriften sind
scharf und damit klar erkennbar, Kontrast
und Blickwinkel okay. Allerdings hat Sam-
sung die Helligkeit auf den Maximalwert vor-
eingestellt, was zu einem zu undifferenzier-
ten Bild unter Windows fiihrt —wir empfeh-
len zwischen 50 und 60 Prozent Helligkeit.
Der DVI-Eingang unterstiitzt den HDCP-
Kopierschutz, zusatzlich gibt’s einen VGA-
Anschluss und ein mitgeliefertes Laut-
sprechermodul inklusive Mikrofon —nett zu
haben, aber fiir Spieler kaum brauchbare
Sound-Komponenten. Unterm Strich ist der
225BW ein grofier, voll spieletauglicher Mo-
nitor zum sehr fairen Kurs. poy |
] WWW. GAMESTAR. DE QUICKLINK: [EEEE]

CONCEPT E MAGNUM POWER EDITION M
cA. PREIS 160 Euro HersTELLER  Teufel cA. PREIS 440 Euro HERSTELLER Samisung

02/2007 GameStar

TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN
FREQUENZGANG 40 — 20.000 Hz ENDSTUFEN 6 DIAGONALE 22 Zoll HELLIGKEIT 280 cd/m?
SINUS-LEISTUNG 500 Watt DECODER - ANGEG. REAKTIONSZEIT 5 ms KONTRAST 700:11
FERNBEDIENUNG  Infrarot EXTRAS  Crossover-Regler NATIVE AUFLOSUNG  1680x1050 MAX. BLICKWINKEL 60/160°
BEWERTUNG PUNKTE BEWERTUNG PUNKTE
KLANG SPIELE - @ exzellente Raumlichkeit SPIELE- © voll spieletauglich @ gute
© perfekte Auflésung 39/40 LEISTUNG InterpoIaF:ion bisgzu 1280x§1’024 35/40
KLANG MUSIK - © st?rker Bgss 0 tolle Dynamik 17120 BILDQUALITAT - @ ordentliche HeIIigkeimvenei— 16/20
© Hohen leicht Giberbetont lung © scharf © solider Kontrast
PEGEL- o extrem p(-.:‘lgelf?st (+] Léutstérke 20120 TECHNIK © hohe Aufl(‘isung. © schne!les 17120
FESTIGKEIT  reicht auch fiir gréRere Raume Panel © hochwertig verarbeitet
TECHNIK o Upmix-Funktion e 500 Watt 8/10 AUSSTATIUNG  © DYI & Kabel © HDCP 90
Sinus © gute Verarbeitung © hodhenverstellbar
AUSSTATIUNG - @ Klemmanschl. © Fernbed. BEDIENUNG @ deutschsprachig © gutes 0SD

8/10

© 35 m Kabel © kein Line-Out

FAZIT Den glasklaren Klang des Vorgéngers

teilt die Power Edition auf Wunsch dau- l

erhaft mit der Nachbarschaft — bei ge-

wohnt tollem Preis-Leistungs-Verhaltnis.

PREIS/LEIST. SEHR GUT

9/10

FAZIT Tolles 22-Zoll-Display mit voll spie-
letauglicher Reaktionszeit, gutem Bild
und gelungener Ausstattung. Zum Preis
von 440 Euro fast ein Sonderangebot.

PREIS/LEIST. GUT

Das Concept E Magnum ist Teufels bisher bestverkauftes Lautsprecherset.




0 DVD:

. Nvidia Ge-
force-Refe-
renztreiber

. ATl Radeon-
Referenz-
treiber

. Microsoft Di-
rectX 9.0c

Sie fr — Experten antwo

UNBEKANNTER
PROZESSOR

Ich habe mir ein gebrauchtes Mainboard
und einen dazugehorigen Prozessor er-
steigert. Die Hardware funktioniert
auch ohne Probleme, allerdings wird der
Takt der CPU mit 1.250 MHz angegeben,
und ich kenne keinen Prozessor mit die-
ser Geschwindigkeit. Kénnen Sie mir an-
hand des Screenshots, den ich mit dem
Tool CPU-Z gemacht habe, sagen, wel-
chen Prozessor ich habe?

David Knol

GameStar Allem Anschein nach besitzen
Sie einen AMD Athlon XP 2000+ - dafiir
spricht der Multiplikator von 12,5. Wenn ein
Athlon-XP-Mainboard den Prozessor falsch
oder nicht erkennt, stellt es den Frontside
Bus (FSB) oft auf unbedenkliche 100 MHz.
Multiplizieren Sie diesen Wert mit 12,5,
kom-men Sie auf die angegebene Ge-
schwindigkeit von 1.250 MHz. Der Prozessor
leistet aber eigentlich wesentlich mehr:
AMD spezifiziert den Athlon XP 2000+ mit
1,66 GHz bei einem Frontside Bus (FSB) von

L -
CPU | cache | Manbosrd | Wemory | SP0 | About |

Processor

Mame AMD Athion XP AMDZ1
Code Name Palomina ]
Package Socket A
Technology 018y Voltage | 1.728v XP
Specification AMD Athlon(tm) %P
Family B Mode! 6 Stepping 2

Ext. Family 7 Ext.Mocel | &
Instructions | MX (+), 3DNowd (+), SSE

Revision AS

Clocks: - Cache

Core Speed 12501 MHz L1 Data B4 KBytes
Multiplier %125 L1 Code 64 KBytes
FsB 100.0 MHz Level2 | 256 KBytes
Bus Speed 2000 MHz
Processor Selection |61l ¢
Version1.32
Z

Der Multiplikator von 12,5 verrat: Der eingesetzte
Sockel-A-Prozessor ist ein Athlon XP 2000+.

133 MHz. Um auf die angegebenen Werte
zu kom-men, miissen Sie im Bios lhres
Mainboards den FSB dandern. Driicken Sie
dazu beim Neustart lhres Rechners oder
und wechseln Sie in das Menii »Advan-
ced«. Unter »CPU Frequency« stellen Sie
nun die gewiinschte Geschwindigkeit (in
Ilhrem Fall 133 MHz) ein.

MONITORBILD
VERZERRT

Auf meinem 19-Zoll-TFT wirkt das Bild

bei Battlefield 2142 verzerrt. Kugeln

erscheinen zum Beispiel nicht rund, son-

dern elliptisch. Woran liegt das und wie

komme ich zu einem besseren Bild?
Frank Maurer

GameStar Rohrenmonitore haben ein
Bildformat von 4:3, aber 17- und 19-Zoll-
TFTs eines von 5:4. Viele Spiele unterstiit-
zen unverstandlicherweise dieses Format
nicht, so dass der Flachbildschirm die ein-
gestellte Auflésung anpassen muss. Das
geschieht entweder durch schwarze
Balken an der Seite des Bildes oder durch
das Strecken des Bildes. Im letzten Fall
skaliert das TFT die im Spiel eingestellte
Auflosung 1280x960 auf 1280x1024 hoch.
Durch das VergroRern wird das Bild leicht
verzerrt und so erscheinen Kugeln und an-
dere Gegenstande nicht mehr ganz rund.
Wenn Sie die Verzerrung stort, dann
konnen Sie diese im Treiber lhrer Grafik-
karte deaktivieren. Besitzen Sie eine
Geforce-Karte, finden Sie die Option unter
»Einstellungen fiir den digitalen Flachbild-
schirm/Zentrierte Ausgabe«. Wenn eine
ATI-Karte in Ihrem Rechner werkelt, miis-
sen Sie unter »Eigenschaften des digitalen
Bildschirms/Attribute« im Menulipunkt
»Bildskalierung« den Haken bei »Bild auf
VollbildgroRe skalieren« setzen.
Bei einigen Spielen verhelfen auch Tricks

/

GLOSSAR

FACHBEGRIFFE
EINFACH
ERKLART

0 QUICKLINK:

Brennt lhnen
eine Technik-Frage un-
ter den Nageln? Schreiben

Sie uns: per E-Mail an
tech@gamestar.de oder per
Brief. Stichwort: Techtelmechtel.

Mit einem Trick spielen Sie Battlefield 2142 auch in 1280x1024.

zur gewiinschten Auflésung. Bei Battlefield
2142 zum Beispiel klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf die Desktop-Ver-
kniipfung und 6ffnen die »Eigenschaften«.
Unter dem Menipunkt »Ziel« ist der Pfad
zur ausfiihrbaren Datei des Spiels angege-
ben, bei uns lautet er: »C:\Battlefield
2142\bf2142.exe«. Wenn Sie den Pfad in
»C:\Battlefield 2142\bf2142.exe +menu 1
+fullscreen 1+menu 1+s2x 1280 +szy 1024«
andern, spielen Sie den Multiplayer-
Shooter von nun an ohne Verzerrung in der
5:4-Auflésung 1280x1024.

MONITOR ZEIGT
KEIN BILD

Mein alter Rohrenmonitor wird immer
unscharfer und brummt deutlich horbar.
Darum habe ich mir einen TFT-Monitor
gekauft. Wenn ich diesen aber an meinen
PC anschlieRe, bekomme ich bei den
meisten Spielen die englische Fehlermel-
dung: »Frequency out of range. Change
frequency«. Was kann ich tun?

Marc Plass

GameStar Wahrscheinlich haben Sie die

Bildschirmaktualisierungsrate bei Ihrem
alten R6hrenmonitor auf liber 60 Hz

GameStar 02/2007




eingestellt. Wenn Sie nun einen Flachbild-
schirm anschlieen, kann der mit der
hoheren Wiederholrate nichts anfangen.
Am einfachsten I6sen Sie das Problem, in
dem Sie lhren alten R6hrenmonitor erneut
anschlieBen und die Bildeinstellungen auf
60 Hz setzen. Dazu klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf den Desktop, dann
auf »Eigenschaften« und wechseln dort in
den Reiter »Einstellungen«. Uber den But-
ton »Erweitert« 6ffnen Sie den Eintrag
»Monitor« und @ndern im Drop-Down-
Menii »Bildschirmaktualisierungsrate«
den Wert auf »60 Hz«. Danach stopseln
Sie wieder lhr TFT an. Eventuell miissen
Sie im Treiber Ihrer Grafikkarte die
Bildwiederholungsfrequenz zusatzlich bei
den verschiedenen Auflésungen
einstellen. Bei Nvidia-Karten finden Sie die
entsprechende Option im Nvidia Control
Panel unter »Anzeige/Auflésungseigen-
schaften«. Wenn Sie eine ATI-Karte haben,
miissen Sie im Catalyst Control Center un-
ter »Monitor Eigenschaften/Attribute« die
hochste einstellbare Wiederholfrequenz
auf »60 Hertz« festlegen.

NERVIGE
WINDOWS-MELDUNG

Im Systray meines Windows XP
erscheint in regelméaigen Abstdnden
die Meldung »Auf Ihrem Desktop befin-
den sich nicht verwendete Symbole«.
Daraufhin will Windows einige meiner
Verknipfungen entfernen. Wie werde
ich die ungebetene Putzfrau los?
Sebastian Rellmann

GameStar Windows XP {iberpriift in
regelmaBigen Abstanden, wie haufig Sie
die Verkniipfungen auf dem Desktop
benutzen und will Ihnen daraufhin beim
Aufraumen unter die Arme greifen. Wenn
Sie die aufgezwungene Hilfe nervt, klicken
Sie rechts auf den Desktop und dann auf

21
Allgemein Iweb |
D
[V [Eigene Dateier| ¥ Netzwerkumgebung
v Abeitsplatz I Intemet Explorer
Aubeitsplatz Eigene Dateien Netzwerkumgebur
CPMUGSD107
H———— I
Anderes Symbol.. | Wiedetherstelen |
o .
Durch die D ini werden nicht
in einen Ordner verschoben.
esktopbereinigungs-Assistent alle B0 Tage ausfiihren
Desklop jetet bereinigen I
e |

Entfernen Sie den markierten Haken, um die
Desktop-Putzfrau von Windows zu deaktivieren.

02/2007 GameStar

»Eigenschaften«. Im Reiter »Desktop«
wahlen Sie »anpassen« und deaktivieren
die Funktion im Feld »Desktopbereini-
gunge. Alternativ kénnen Sie hier auch
das Intervall verandern, in dem XP die
Aufraumbhilfe startet.

KURZEL BEI
GRAFIKKARTEN

Langsam verliere ich bei den vielen

verschiedenen Grafikkarten-Varianten

den Uberblick. Was bedeutet denn »Pro«,

»XT« oder »GS«. Wann ist ein Chip schnel-

ler und wann langsamer als das Original?
Steffen Porchert

GameStar Die Grafikchiphersteller Nvidia
und ATI grenzen die Leistungsfahigkeit ein-
zelner Grafikkarten durch die Vergabe von
Kiirzeln ab. Das Problem: Die Kiirzel sind
nicht einheitlich. Was bei ATl auf einen
schnellen Chip hinweist, kann bei Nvidia
genau das Gegenteil bedeuten. Grundsatz-
lich steht bei Nvidia momentan GT, GTS
und GTX fiir leistungsfahigere Varianten —
in dieser Reihenfolge. Bei ATl bringen die
Kiirzel Pro, GT, XT und XTX mehr Power.

Im Einzelfall hilft nur das genaue Verglei-
chen von Taktraten, SpeichergréRe und
Speicherbandbreite — oder, einfacher, das
Lesen unseres Einkaufsfiihrers.

NETZTEIL VS.
GRAFIKKARTE

Meine Geforce 6600 bringt nicht mehr

geniigend Leistung fiir aktuelle Spiele,

daher spiele ich mit dem Gedanken, sie

durch eine 7900 GT zu ersetzen. Aber

macht mein altes 250-Watt-Netzteil da

noch mit oder muss ein neues her?
Maik Seliger

GameStar Laut Nvidia sollte Ihr Netzteil
etwa 350 Watt liefern und um die 23 Am-
pere auf der 12-Volt-Leitung bereithalten,
um einen stabilen Betrieb der 7900 GT zu
gewahrleisten. Ihre aktuelle Geforce 6600
braucht noch keinen separaten Stroman-
schluss, die Karte bezieht die nétige
Power aus dem PCI-Express-Slot. Einer Ge-
force 7900 GT reicht das nicht, diese Karte
benétigt eine 12-Volt-Leitung direkt vom
Netzteil. Sie sollten also mit der Grafikkar-
te auch Ihr Netzteil tauschen. Falls Sie den
Betrieb trotzdem mit lhrem alten Trafo
testen wollen und dieser keinen sechspoli-
gen Stromstecker besitzt, achten Sie dar-
auf, dass im Zubehor Ihrer neuen
Grafikkarte ein passender Adapter enthal-
ten ist, sonst miissen Sie diesen fiir etwa
fiinf Euro extra kaufen. £

HAUFIG GESTELLTE FRAGEN

WINDOWS-AUSLAGERUNGSDATEI

Um meine Systemleistung zu optimieren, méchte ich die Grofie
meiner Windows-Auslagerungsdatei andern. Wo finde ich die
entsprechenden Einstellungen?

Klicken Sie rechts auf lhr Arbeitsplatzsymbol und wéhlen Sie
»Eigenschaften/Erweitert/Systemleistung/Einstellungen/Er-
weitert/Virtueller Arbeitsspeicher/Andern«. Hier konnen Sie
die GroRe lhrer Auslagerungsdatei &ndern und auf anderen
Platten/Partitionen neue Auslagerungsdateien erstellen.

PROZESSORTAKT ERKENNEN

Wie kann ich Typ, Sockel und Taktfrequenz eines Prozessors er-
kennen, ohne den PC aufzuschrauben?

Das 400 Kilobyte winzige Tool CPU-Z [1 WWW.GAMESTAR.DE QUICK-
unk: B8 zeigt unter anderem die aktuelle Taktfrequenz des
Prozessors, die Cache-Grof3e, den Multiplikator und meistens
seinen Typ an. AuBerdem gibt es Auskunft iber den Haupt-
speicher und das Mainboard des PCs.

IP-ADRESSE

Mein Rechner braucht sehr lange zum Booten. Von einem
Freund habe ich gehdrt, dass eine feste IP-Adresse fur meine
Netzwerkkarte den Startvorgang von Windows XP deutlich ver-
kiirzt. Wie vergebe ich diese Nummer?

Um eine feste IP zu vergeben, 6ffnen Sie das Kontextmenti
der »Netzwerkumgebung« und dort das Kontextmenti der
»LAN-Verbindungx. Jetzt markieren Sie »Internetprotokoll
TCP/IP« und wéhlen »Eigenschaften«. Unter »Folgende IP-
Adresse verwenden tippen Sie bei »IP-Adresse« die Nummer
»192.168.x.x« ein (x ist dabei eine beliebige, aber in lhrem
Netzwerk einmalige Zahl zwischen 1 und 254); die »Subnet
Mask« lautet stets »255.255.255.0«.

WAS BEDEUTET S/P-DIF?

Mein neues Mainboard hat neben den normalen Anschliissen
fiir Tastatur, Maus, USB usw. auch einen so genannten S/P-DIF-
Port. Was kann ich dort anstopseln?

S/P-DIF ist ein digitaler Ein- und Ausgang fir Lichtwellenleiter
(Glasfaser). Das »Sony Philips Digital Interchange Format« ist
eine standardisierte rein digitale Ubertragungsart und wird

in der Regel fur Audio-Gerate verwendet. Entsprechende
Kabel sind aber relativ teuer, und bei herkdmmlichen An-
wendungen genugt die bekannte analoge Verkabelung.

SO ERREICHEN SIE UNS

Schicken Sie Ihre Hardware- oder Technikfragen an
folgende Adresse:

IDG Entertainment Media GmbH « Redaktion GameStar
Stichwort: TECHtelmechtel

Lyonel-Feininger-Strale 26 » 80807 Miinchen

oder per E-Mail an: tech@gamestar.de

Bitte geben Sie stets Ihre Systemkonfiguration an — das hilft uns
bei der Fehlerdiagnose. Besonders wichtig sind Hardware, Gra-

fikkarten-Treiber, DirectX-Version und Betriebssystem. Wir bemi-
hen uns, méglichst jede Frage zu beantworten. Bitte haben Sie
Verstandnis, dass dies wegen der hohen Zahl an Zuschriften nicht
immer gelingt. Fragen, die fir die Mehrheit unserer Leser interes-
sant sind, werden im TECHtelmechtel besprochen.




EINKAUFSFUHRER

>» M SHOP AUF > DATASTAR AUF

GAMESTAR.DE GAMESTAR.DE
AKTUELLER PREISVER- DIREKTER ZUGRIFF AUF
/ GLEICH MIT UBER ALLE AKTUELLEN HARD-
100.000 PRODUKTEN! WARE-TESTS!
> QuICKLINK: I > QUICKLINK: A
Sie unsere Leser haben ent- —| Die besten Selbstbau- Sp1elerech'ner
) )
schieden: Aufgrund zahl-
reicher Zuschriften bewerten
und testen wir nun regelma-
Rig auch Joysticks und Tasta- L
turen. Dafuir opferten wir un-

sere Arbeitsspeicherempfeh-
lungen. Wegen der vielen
neuen Produkte in unserem

500 EURO-PC

Prozessor Sockel AM2

000 EURO-PC

Prozessor Sockel 775

500 EURO-PC

Prozessor Sockel 775

[uppaTE\ Athlon 64/3200+ Boxed 85¢ Core 2 Duo E6400 20 Core 2 Duo E6600 300 €
SChWETpU.ﬂk‘t, haben wir bei Prozessorkiihler Prozessorkiihler Prozessorkiihler
s - : - bei CPU mitgeliefert 0e bei CPU-mitgeliefert 0e bei CPU mitgeliefert 0e
einigen alteren Eingaberaten
9 . 9 Mainboard PCl Express Mainboard PCl Express Mainboard PCl Express
die Wertung angepasst. Asrock AM2NFG=VSTA 50 € MSI-P965 Neo-F 100 € Asus P5B Deluxe 180 €
Arbeitsspeicher Arbeitsspeicher Arbeitsspeicher
2x Kingston DDR2-667 512 MByte 120 € 2x Kingston DDR2-800 512 MByte 150 € 2x Kingston DDR2-8001,0 GB 260 €
Grafikkarte PCI Express Grafikkarte PCl Express Grafikkarte PCI Express
Sapphire X1650 Pro /256 MByte 110 € Asus X1950 XT / 256 MByte 10 € Sapphire X1950 XTX /512 MB 400 €
I MM E R AKTU E LL Soundkarte Soundkarte Soundkarte
Soundblaster Live! 24-Bit OEM e Soundblaster Audigy 4 OEM 50 € Creative X-Fi Extreme Music 80 €
Auch PC-Hardware hat ein Verfalls- Festplatte Festplatte Festplatte
datum. Oft sind heutige Top-Geréte [UPDATE\ Seagate 7200.9 80 GByte SATA L5 < [upDATE\ Seagate 7200.9 250 GByte SATA 70 €  [upDATE\ Seagate 7200.9 250 GByte SATA 70 €
schon morgen Mittelklasse und tiber- DVD-laufwerk DVD-Brenner / DVD-Laufwerk DVD-Brenner | DVD-Laufwerk
morgen Auslaufmodelle. Aber nicht Toshiba SD-M2012 15¢e NECND4570 / Toshiba SD-M2012- 65 € NECND4570 / Toshiba SD-M2012 65 €
alle altern gleich schnell. Deshalb Gehuse ; Gehause . Gehduse .
. . Asus TA=210-inkl. 350 Watt 60 € Antec Sonata 2 inkl. 450 Watt 120 € Coolermaster Cavalier 0¢
werten wir alle Gerdte analog zur . " =
Leb der i Netzteil Netzteil Netzteil
ebenserwartung der jeweiligen im Gehduse mitgeliefert 0e im Gehduse mitgeliefert O0e Be Quiet Dark Power Pro 450 W 80 €
Produktkategorie konsequent ab. ~ ~ ~g
GESAMTPREIS 510 GESAMTPREIS 1.015 ¢ GESAMTPREIS 1.505 ¢
5 Punkte Abzug JahrIICh Schnellere Grafikkarte +90 € Bessere Soundkarte +50 € Zweite Grafikkarte (Crossfire) +400 €
3D-Karten, Notebooks, Kiihler, CPUs, MSI Radeon RX1900 GT 200 € (reative X=Fi Extreme Music 100 € Sapphire X1950 Master /512 MB 400 €
Mainboards, DVD-Laufwerke, RAM Giinstigere Soundkarte =25€ Giinstigere Festplatte -30€ Giinstigere Soundkarte -30€

Onboard-Sound auf Mainboard Oe Seagate 7200.9 80 GByte SATA 50€ Soundblaster Audigy & OEM 50 €

1Punkt Abzug jahrlich

Mause, Gamepads, Lenkrader,
Mauspads, TFTs/CRTs, Soundkarten,

FAZIT Spieletauglicher PC mit ausgereiften
Komponenten. Dank ausreichender Leistung
mittelfristig ein fahiger Mitspieler.

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

FAZIT Sehr schneller Spiele-Rechner mit un-
schlagbarem Preis-Leistungs-Verhdltnis durch
Core 2 Duo E6L00 und Radeon X1950 XT.

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

FAZIT Extrem schneller Spiele-PC mit fetter,
zukunftssicherer Ausstattung. Dank Crossfire-
Option viel Luft fiir zusdtzliche Leistung.

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

Headsets, Lautsprecher, Laufwerke

GRAFIKKARTEN

PEG BIS 200 € « PEG AB 200 € PEG AB 400 €

m Gainward Bliss 7800+ 512MB

Test in_Hotline Note Preis Testin Hotline
9% punkte| 630 € | 01/07-| (01805) 251 521 B punkte | 330€ | 0107 |(089) 898 990
schnellste 3D-Karte, DirectX 10/ GF 8800 GTX / 768 MB sehr schnell, leise / Geforce 7900 GT / 512 MB
Asus EN8800GTS @ Gecube Radeon X1950 Pro
91 Punkte| 470 | 01/07 |(02102) 959 90 70 Punkte | 240 €| 0107 |-
extrem schnell, DirectX 10 / Geforce 8800 GTS / 640 MB sehr schnell, horbar / Radeon X1950 Pro / 256 MB
XFX Geforce 7950 GX2 570M XXX @ EVGA Geforce 7800 GS (O Superclock
87 punkte | 600 €| 08/06 | - 6L punkte| 290 €| 04106 1(089) 189 049 11
extrem schnell / Geforce 7950 GX2 /1,0 GByte sehr schnell, Shader 3.0/ Geforce 7800 GS / 256 MB
- MSI NX7950 GT Asus EN7950GX2 Palit Radeon X850 XT
78 punkte | 290 € | 01/07 | (01805) 251 521 86 punkte| 500 € | 09/06 | (02102) 959 90 60 punkte| 170 € | 01/07 |-
sehr schnell, lautlos I Geforce 7950 GT / 512 MByte extrem schnell | Geforce 7950 GX2 /1,0 GByte flott, deutlich hdrbar / Radeon X850 XT / 256 MB
Sapphire Radeon X1800 XT @ Sapphire Radeon X1900 XTX Toxic @ MSI Geforce 7600 GS
Tk punkte | 370 € | 02106 |(01805) 727 711+ 32 85 punkte| 550 €1 08/06 | (01805) 727 T4 32 55 punkte | 130 € |-01/07 |(01805) 251 521
sehr schnell, horbar I Radeon X1800 XT / 512 MByte extrem schnell, Wasserkiihlung / Rad. X1900 XTX 1 512 MB flott, leise  Geforce 7600 GS /256 MB

m MSI RX1900GT m HIS Radeon X1950 XTX

Note Preis Test in Hotline Note Preis

73 punkte | 200 € | 10/06 | (01805) 251 521
sehr schnell, relativ leise / Radeon X1900 GT /256 MByte
Asus EAX 1950 Pro

71 Punkte | 180 < | 01/07 |(02102) 959 90
@PDATE sehr schnell, Shader 3.0 / Radeon X1950 Pro / 256 MB

Sapphire Radeon X1650 XT

XFX Geforce 7950 GT 570 Extreme
NETR. 66 Punkte| B0 e | 02/07 |(01805) 127 744 32 80 punkte| 300 | 1106 | -
PREIS-

. PREIS-
TIPP schnell, leise, Shader 3.0 / Radeon X1650 XT / 256 MByte- Rl sehr schnell, fautlos / Geforce 7950 GT 1 512 MByte

Xpertvision 7900 GS
66 punkte| 160 < | 01/07 | (02154) 498 860

schnell, Shader 3.0 / Geforce 7900 GS / 256 MByte

m MSI NX8800GTX

Test in__Hotline Note Preis
83 punkte| 370 € | 01/07 |-

extrem schnell, leise / Radeon X1950 XTX / 512 MByte

Sapphire Radeon X1900 XTX
82 punkte| 370 € | 04106 | (01805) 727 Tiaks 32

extrem schnell, horbar / Radeon X1900 XTX / 512 MByte

Connect3D Radeon X1800 GTO
65 punkte | 160 < | 10/06 | (021) 870 930

UPDATE\ schnell, Shader 3.0/ Radeon X1800 GT0 1 256 MByte

m Jeden Monat aktualisieren wir die Bestenliste, iiberpriifen Preise, Wertungen und Verfiigbarkeit. Alle Anderungen sind rot markiert. GameStar 02/2007




MONITORE
17-ZOLL-TFTs

m NEC Multisync 70GX2

Note Preis Test in Hotline
91 punkte | 290 € | 0806 | (089) 996 990
DATE\ voll spieletauglich, brillante Farben, & USB-Ports, DV

NEC Multisync LCDT7T7ONX
90 punkte| 260 € | 03/05 | (089) 996 990

PREIS-
TIPP voll spieletauglich, héhenverstellbar

Samsung Syncmaster 730BF
87 punkte | 240 € | 08/06 | (01805) 121213

voll spieletauglich, kréftige Farben

I | Hyundai Q70U
87 punkie | 260 € | 08106 | (06146) 90 40
@voll spieletauglich, hohenverstellbar, gute Interpolation
Sony HT75W
87 punkte | 490 <1 07105 |(069) 950 863 19
@:@voll spieletauglich, TV-Tuner, Breitbild=Format

19-ZOLL-TFTs

m NEC Multisync 90GX2

Note Preis Test in _ Hotline

92 punite | 340-€ | 02/06-{(089) 996 990
extrem schnell, gestochen scharf, & USB-Ports, DVI

Asus PG191
91 punkte | 400 € | 10/06 | (02102) 959 90

UPDATE\ extrem schnell, gute Interpolation, DVI, Subwoofer

Samsung Syncmaster 930BF
87 punkte | 270 € | 09/05 | (01805) 121213

~
TIPP extrem schnell, DVI, gute Verarbeitung
Benq FP93GX
85 punkte | 290 € | 08/06 | (0800) 114 65 88
extrem schnell, sehr gute

teilung
5

EINKAUFSF(JHRER

TFTs > 19-ZOLL CRTs > 19-ZOLL

liyama Vision Master Pro 513
Note Preis Test in _ Hotline

90 punkte| 520 € | —|(0800) 100 3435
flach, brillante Farben /22 Zoll

m NEC 20WGX2

Note Preis Test in Hotline
93 punkte | 550 € | 11706 | (089) 996 990
voll spieletauglich, 16:10-Breitbild, sehr scharf /20,1 Zoll

Samsung 225BW
86 punkte| 440 € | 02107 |(01805) 121213

voll spieletauglich, 16:10-Breitbild, HDCP / 22 Zoll

Dell Ultrasharp 3007WFP

(1

Samsung 1100DF
89 punite| 390 €| - [(01805) 121 213

sehr hohe Auflsung, Flachbildrohre / 21 Zoll

liyama Vision Master 506

85 punkte [1.500 €| 05/06 | (0800) 686 33 55 86 punkte| 490 €| —1(0800) 100 3435

spieletauglich, 16:10-Breitbild, tolle Farben /30 Zoll kréftige Farben /21 Zoll

Acer AL2423W Viewsonic G220F

82 punie [1.050 €] 12/06 | (04102) 48 80 85 punite | k40 €| = [(0800) 17174 30
UPDATE\ voll spii ich, 16:10-Breitbild / 24 Zoll flach, sehr gute Konvergenz / 21 Zoll

@ Viewsonic VX922
8L punkte| 320 € | 08106 | (02154) 918 80

voll spieletauglich, DVI, gute Verarbeitung.

CTX EX1300F
70 punkte | 460 € | 04/03 | (089) 427 207 05

satte Farben /21 Zoll

Samsung Syncmaster 205BW
81 punkte | 340 € | 10/06|(01805) 121213

PREIS- . - —
TIPP voll spieletauglich, 16:10-Breitbild 1 20,1 Zoll

MAINBOARDS

SOCKEL AM2

ATHLON 64 / 64 X2 / 64 FX
SEMPRON

m Asus M2N32-SLI Deluxe Wireless

Note Preis Testin Hotline
95 punite| 170 € | 09/06 | (02102) 959 90
DATE\ sehr gut ausgestattet, schnell / Nforce 590 SLi-/ PCl Express
[2 ] Foxconn (51XEM2AA

93 punkte| 160 € | 09/06 | (040) 471103 691

sehr schnell, Ubertakter-Board / Nforce 590 SLI / PCI Express
[3] Msl KoN sLi-2F

83 punite | 95 | 09/06 | (01805) 251 512
lautlos, umfangreiches Bios / Nforce 570 StI-/ PCt Express
Abit KN9 SLI
83 punkte | 115-€ | 09/06 | (0031) 773 204 428
lautlos, Ubertakter-Board / Nforce 570 SLI / PCI Express

[us

@ Foxconn Winfast 6100M2MA
69 punkte| 60-€ | 09/06 [(040) 471103 691

lautlos, stabil I Nvidia Nforce 4301 PCl Express

SOCKEL 939

ATHLON 64 / 64 X2 / 64 FX. &
OPTERON-Txx

m DFI LAN Party UT nft SLI-DR Expert

Note Preis Testin Hotline
91 punkte | 170-€ | 06/06 | (0031)102 961 849
extrem schnell, ibertakter-Board / Nforce & SLI | PCl Express
@ MSI K8N Diamond Plus
90 punkte| 180 € | 07/06 |(01805) 251 512
sehr schnell, Ubertakter-Board / Nforce & SLI / PCI Express
Asus A8R32-MVP Deluxe
89 punkte| 120 € | 06/06 [(02102) 959 90
sehr schnell, fautlos / ATH Xpress Crossfire 3200 / PCl Express
I | Asus ABN-SLI Premium
87 punkte | 120 € | 06/06 |(02102) 959 90
sehr schnell, lautlos / Nvidia Nforce & SLI / PCI Express
Asus A8N-SLI Deluxe
81 punkte | 110-€ | 02/051{02102) 95990
extrem schnell, SLI/ Nvidia Nforce & SLI { PCI Express

SOCKEL 478

PENTIUM 4 / CELERON

SOCKEL 775

PENTIUM D / 4 / CELERON
CORE2DUC

<@

m Asus P5W DH Deluxe

Note Preis  Testin Hotline

96 punkte| 200-€ | 09/06 | (02102) 959 90
lautlos / Core-2-Duo-féhig I Intel 975X 1 PCI Express

EVGA nForce 680i SLI 775
95 punkte| 270 € | 0107 [(089) 189 049 11
{ibertakter-Board / Core-2-Duo-fahig | Intel 975X / PCl .
Asus PSWD2-E Premium Asus P4P800
9l punkte| 200 € | 06/06 [(02102) 959 90 70 punkte | 60-€ | 08/03 [(02102) 959 90
sehr schnell / Core-2-Duo-fahig / Intel 975X 1 PCl Express schnelles und stabiles Board, lautlos | Intel i865PE | AGP
Gigabyte 8KNXP
69 punkie| 190 € | 11/03 | (01803) 428 468
stabil und extrem gut ausgestattet / Intel i875P | AGP
@ Intel D875PBZLK
66 punkte| 160 € | 06/03 | (069) 950 960 99

sehr zuverldssig; schnell- und-lautlos / Intel i875P /- AGP

m Aopen AX4SPE Max 2

Note Preis Testin Hotline

76 punkte | 110 | 06/03 | (02131) 124:37 77

schnell, gut ausgestattet, lautlos | Intel i865PE | AGP
@ Asus P4(800 Deluxe

75 punkte | 160 € [SHOTI04*/(02102) 959 90

schnell, lautlos, gut ausgestattet / Intel i875P | AGP

Asus P5N32-SLI Deluxe
88 punkte| 190 € | 06/06 | (02102) 959 90

extrem schnell | Nforce & x16 Intel Edition / PCl Express.

@ Intel D975XBX2
88 punkte| 240 | 01/07 [069) 950 960 99

UPDATEN\ (rossfire=/Core=2=Duo=Unterstiitzung I Intel 975X | PCI E

SOUNDKARTEN &>~ 4
s

m Soundblaster X-Fi Elite Pro

Note Preis  Test in _Hotline

92 punite | 280-€ | 10/05-| (0035) 143 800 00
EDDATQ perfekter Klang und dicke Ausstattung, EAX 5.0

Soundblaster Audigy & Pro

88 punkte| 250 € | 03/05 | (0035) 143 800 00
toller Klang, umfangreiche Ausstattung, EAX 4.0
Soundblaster X-Fi Extreme Music

85 punkte| 80-€ | 10/05 [(0035) 143 80000
{iberragender Raumklang, erste Wah! fiir Spieler, EAX 5.0
Soundblaster X-Fi Extreme Gamer

8L punkte| 75 € | 02107 |(0035) 143 800 00
EAX 5.0

viele Funkti

Soundblaster Audigy 2 7§
83 punkte | 90 €| 04/04 | (0035) 143 800 00

sehr guter Klang, schnell in Spielen, EAX .0

SURROUND-SETS

ﬁ =

Go
m Teufel CEM Power Edition C;
Note Preis Test in Hotline

92 punkte | 160 € | 02/07 | (030) 300 93 00
exzellenter Klang, extrem pegeifest, 8 Endstufen

Teufel Concept G THX 7.1
91 punkte | 300 € | 01/05 |(030) 300 93 00

exzellenter Klang, extrem pegelfest, 8 Endstufen

Teufel Concept E Magnum
90 punkte| 140 € | 1105 ](030) 300 93 00

TIPP exzellenter Klang, sehr pegelfest, sehr giinstig
Creative Gigaworks 5750
87 punkte | 400 € [SHO1/044| (0035) 143 800 00

Spitzenklang bei Spielen, Filmen und Musik

@ Creative Gigaworks Gamer G500 THX
86 punkte| 220 € | 02/06 | (0035) 143 800 00

UPDATEN guter Surround-Klang, pegelfest, knackiger Bass

2.1-BOXEN HEADSETS

'll
m Teufel Concept C

Note Preis Test in_ Hotline
88 punite| 120 € | 09/06 | (030) 300 93 00

bester 2.1-Klang, saubere Verarbeitung, fetter Bass

Creative Labs I-Trigue L-3600
83 punkte| 110 € | - [(0035) 143 800 00

Spitzen-Sound in ansprechendem Design
Logitech Z-3
Tl punkte | 60-€ | = (069) 920 321 65
PREIS-
sehr guter Klang, gute Verarbeitung

Logitech Z-2200 THX
Thpunkte | 130 € | = (069) 920321 65
sehr guter Klang, aber maRige Verarbeitung

@ Logitech Z-10
69 punkte| 120-€ | 12/06 [{069) 920321 65

solider Klang mit schwachem Bass, kein Subwoofer

m Sennheiser PC 165 USB

Note Preis Test in Hotline
90 punkte| 120-€ | 12/05 [ (0511) 542 67 96
druckvoller Bass, USB Soundkarte, tolle Sprachqualitat
Sennheiser PC 160
88 punkte| 65 € | 07/05 | (0511) 542 67 96
seidige Hohen, satte Bdsse, rauscharmes Mikrofon
Raptor-Gaming H1
87 punkte |-85-€ | 10/06 ] (01907) 064 000
toller Klang, gute Sprachverstandlichkeit, Klinke & USB
Plantronics Gamecom Pro 1
86 punkte| 70 € | 06/05 | (0800) 932 34 00
guter Klang, rauscharmes Mikrofon, USB
Razer HP-1
83 punkte | 140 € | 01/07 [(0180) 512 5133
gute Sprachqualitdt, Kabelfernbedienung, leicht
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EINKAUFSFUHRER

EPDATE} hoch prézise, konfigurierbarer Abtastrate, interner Speicher

EINGABEGERATE
MAUSE

m Razer Copperhead

MAUSPADS

Gamers Wear Slickride

Test in_ Hotline Note Preis Test in _Hotline
88 punkte| 20 € | 06/06 | (0821) 907 96 14

extrem prdzise, sehr guter Halt

Note Preis

93 punkte| 70 € | 02/07 [(0180) 512 5133

Logitech MX518
93 punite | 45 € | 05/05 | (069) 920 321 65

Kryptec X-Board V2
87 punkte| 15 € | 03105 |(02275) 915 930

TPI';EPIS_ sehr hohe Prézision mit konfigurierbarer Abtastrate stabiles Hartplastik-Pad, gute Oberfldche
Microsoft Habu Ratpadz Ratpad GS
91 punkte | 50 € | 02/07 [(0800) 18129 68 87 punkte | 20 € | 08106 | (0521) 87510 13
NEU sehr prézise, nur fiir Rechtshdnder geeignet gute Oberfléche, Handaussparung, Hartplastik
Logitech G5 @ Compad Speedpad
91 punkte | 60 € | 03/06 |(069) 920321 65 87 punkte | 20 € | 02/03 |(0761) 585 36 67
extrem prdzise mit konfigurierbarer Abtastrate kaum Reibungswiderstand, Hartplastik
Razer Diamondback Razer Exactmat
90 punkte| 50 € | 12/04 | (0180) 512 5133 87 punkte | 30 € | 1104 |(01805) 125133
extrem prézise und schnell, hohe Auflgsung zwei tolle Oberfldchen, absolut rutschfest
g
<&
ee
TASTATUREN GAMEPADS

gleiche Tastatur wie G15, nur ohne Display

m Logitech G15

@ Logitech G11

Cherry G83-6105

m Microsoft Xbox 360 Controller

Test in_Hotline Note Preis Test in _Hotline

81 punite | 30-€ | 02/07 |(0800) 18129 68
prdzise, auch fiir Xbox 360, zwei analoge Schultertasten

Note Preis
82 punite | 70-€ | 01106 | (069) 920 321 65

préziser Tastenanschlag, viele Extras wie Display

Logitech Cordless Rumblepad 2
78 punite | 40 € | 0306 |(069) 920 321 65

UPDATE\ gummierte Griffe, prazise, Vibrations-Feedback

3| Thrustmaster Wireless Dual Trigger
77 punite | 40 € | 0306 | (09123) 965 80
Funkiibertragung, Force Feedback, prazise
@ Saitek P2600 Rumble
68 punkte| 15€ | 02/07 | (06943) 180 76 punkie | 20 € | 0306 | (089) 546 757 0
sehr giinstige, aber prazise Standardtastatur ohne Extras Rl Force Feedback, sehr prdzise, gummierte Griffe

79 punkte | 50 € | 02/07 | (069) 920 321 65

Enermax Aurora
T1-punite | 50-€ | 02/07 1(0800) 363 76 29

prézise Notebook-Tastatur aus Aluminium ohne Extras

Logitech ChillStream
76 punite | 35€ | 02107 [(069) 920 321 65

Revoltec Fightboard
68 punkte| 30-€ | 02107 [(040) 736 768 60

NEU prdzise, Carbon=0ptik, prgrammierbare Tasten integrierte Beliiftung, kein Force Feedback
LENKRADER JOYSTICKS

EPDATE} gutes Force Feedback, tolle Pedale

PREIS-
TIPP

E DATE\ exzellentes Force Feedback, Ferrari-Optik

UPDATEN sehr stabil, sehr gute Pedale

m Logitech G25

Logitech Momo Racing FF

Thrustmaster F1 Force Feedback

m Saitek X52 Pro

Note Preis Test in _ Hotline Note Preis Test in Hotline
90 punkte [ 240-€ | 12/06 | (069) 920 321 65 91 punkte | 170 € | 02107 | (089) 546 757 0
extrem prézise, knackiges Force Feedback und Schaltung sehr prézise, viele Kndpfe, Display, nur fiir Rechtshander
Logitech Freedom 2.4
85 punkte| 50 € | 02/07 |(069) 920 321 65
sehr prézise, viele Kndpfe, kein Force Feedback

81 punite | 120 € | 02105 | (069) 920 321 65

Thrustmaster Rallye GT Pro FF
78 punite | 110-€ 1 03/06 (09123) 965 80

sehr gutes Force Feedback, fiinf Achsen, stabil

Hama Outlandish
T1punite | 25-€ | 02/07 1(09091) 50 20

prézise, viele Kndpfe, méRige Verarbeitung
@ Logitech Attack 3
69 punite| 20 € | 02107 |(069) 920321 65
prdzise, gut verarbeitet, auch fiir Linkshander
@ Trust Predator GM2500
68 punkte| 20-€ | 02107 |-
ordentliche Prazision, nur fiir Rechtshander

78 punkee | 170 € | 01103 | (09123) 965 80

Speedlink &4in1 Leather FF Wheel
73 punice | 65-€ | 02/05 |(01805) 125 133

SPIELE-NOTEBOOKS | -

m

BIS 1.500 €

m Asus A6JM-AP0O7

Note Preis Test in _Hotline
70 punkte {1.500-€| 09/06 | (02101) 959 90
Core Duo T2400, Geforce 7600, 1,0 GB RAM, 15,4 Zoll

Asus A6JAQ0O1
66 punkte|1.300 €] 04106 | (02101) 959 90

PREIS-
Core Duo 72300, Radeon X1600, 1,0 GB RAM, 15,4 Zoll

Gericom 1st Supersonic
53 punkte [1.280 €| 05/05 1(01805) 968 950

Pentium M 740, Geforce Go 6600, 1,0 GB RAM, 15,4 Zoll

Asus A6QOOVA
52 punkte [1.300 €| 09/05 |(02101) 959 90
Pentium M 750, Radeon X700, 1,0 GB RAM, 15,4 Zoll
Benq Joybook R55
51 punkte 1100 €| 08106 |(09001) 23 67 33
Core Duo T2300, Geforce Go 7400, 1,0 GB RAM, 15,4 Zoll

AB 1.500 € _
.

m Dell XPS M1710

Note Preis

844 punkte | 2.700 € | 10106 | (01805) 224 L4165

Test in_ Hotline

UPDATEN\ Core Duo T2600, Geforce Go 7900 GTX, 2,0 GB RAM, 17 Zoll

Cyber-System DR19
8L punkte | 3.800 €| 06106 | (040) 271467 010 06

Turion 64 ML 44, 2x GF Go 7800 GTX, 2,0 GB RAM, 19 Zoll

Alienware Aurora m7700
81 punkte |4.300€] 05/06 | (0800) 100 50 79
Athlon 64 FX-57, GF Go 7800 GTX, 2,0 GB RAM, 17 Zoll

Toshiba Qosimo G30
72 punite [1.900€] 06/06 | (01805) 231 632

PREIS-
TIPP Core Duo T2500, Geforce Go 7600, 1,0 GB RAM, 17 Zoll

Wortmann Terra Anima M 1750
63 punkte 1.800 €| 06/06 | (0574:4) 9L 40

Pentium M 740, Radeon X800 XT, 1,0 GB RAM, 17 Zoll

KUHLER

PROZESSOREN

m Zalman CNPS 9700 LED

Note Preis Test in _ Hotline
90 punkte| 70-€ | 12106 | (01805) 905 071
764 g 1 Sockel 939, AM2, 775  leise und leistungsstark

Scythe Ninja
87 punkte| 35 € | 12106 |(00) 711 890 36

PREIS-
815 g / Sockel 939, AM2, 775 [ leise, gute Kiihlleistung

Thermalright SI-128 + Papst 4412
80 punite| 70-€ | 12/06 | (04392) 916 10

510 g 1 Sockel 939, AM2, 775 / Liifter: Papst 4412 F2GLL

Coolermaster Hyper UC
78 punkte | 35 € | 12106 | (0821)588 640
578 g I Sockel 939, AM2, 775 / laut bei Volllast
Thermalright Ultra-120 + Papst 4412
17 punkte | 70-€ | 1206 1(04392) 916 10
730 g 1 Sockel 939, AM2, 775 [ Liifter: Papst 412 FI2GLL

GRAFIKKARTEN

m Zalman VF900-Cu LED

Note Preis Test in_ Hotline
10106 (01805) 905 071

sehr hohe Kiihlleistung, passt auf viele Grafikkarten

91 punkte | 35€

Arctic Cooling Accelero X2
85 punkte| 20 € | 10/06 | -

PREIS-
hohe Kiihlleistung, sehr leise, passt nicht auf jede Karte

Silenx Ixtrema GPU-Cooler Cu
82 punkte | 30-€ [ 10/06 | (0043) 189 022 19

gute Kii

@ Titan Eagle TTC-(SC82TB
76 punkte | 25 € | 10/06 | (02433) 940 180

gute Kiihlung, kompatibel, schlechte RAM-Kiihler

passt auf viele

Thermalright Vi-Ultra
6l punite | 45 € | 10/06 | (04392) 91610

solide Kiihlleistung, fummelige Montage

LAUFWERKE
DVD-BRENNER |

m Plextor PX-716SA

Note Preis Test in_Hotline

84 punkte| 110-€ | 07/05 [(032) 272 555 22

wie Plextor PX-716A, aber mit Serial-ATA-Anschluss

TDK 1616N

83 punite| 120 € | 11/04 |(0800) 18105 85

schnellster Dual-Layer-Brenner, schickes Design
TRAXDATA ND-3500A

81 punkte | 90-€ | 11104 [(02162) 951 661

schneller Dual-Layer-Brenner, sehr flott

Toshiba SD-5472
80 punkie| 60 € | 01/06 |(0800) 182 94 71

PREI!
PP schneller Dual-Layer-Brenner, gute DVD+R-Qualitdt

Plextor PX-716A
79 punkte | 115-€ | 01/05 [(032) 212 555 22

schneller Dual-Layer-Brenner, sehr flott

DVD-ROM

m Lite-On LTD-1665

Test in_ Hotline

(03140) 295 7512

Note Preis
89 punkte| 20€ | —
sehr schnell, gute Fehlerkorrektur
Toshiba SD-M2012
87 punite| 15€ | — [(0800) 1829471
flottes und zuverldssiges Laufwerk

LG GDR-8161B
85 punkte| 25 | —[(02163) 988 910
sehr gute Fehlerkorrektur, schnell

Teac DV-516E

83 punkte| 20 € | [(01805) 999 588

PREIS- o
TIPP zuverldssig, gute Fehlerkorrektur

@ MSI MS-8216
83 punkte| 25€ | =

hohe Lesegeschwindigkeit

[(069) 408 93191
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FREEWARE-SPIEL
ORF-SKI CHALLENGE

Computerspiele und Fernsehen haben
derzeit so ihre Schwierigkeiten miteinan-
der. Wie sehr es sich lohnt, wenn beide
Medien mal konstruktiv zusammenarbei-
ten, zeigt ORF-Ski Challenge 2007. Mit
dieser Kombination aus Computer- und
Gewinnspiel bewirbt der 6sterreichische
Fernsehsender ORF 1seine Live-Ubertra-
gungen des Ski-Weltcups. Statt Preise
tber Simpelfragen und Abzock-Hotlines
unters Volk zu werfen, gewinnen hier die-
jenigen Warengutscheine und Flachbild-
fernseher, die in ORF-Ski Challenge 2007
am schnellsten tUber fiinf originalgetreu
nachgebaute Weltcup-Pisten steuern.
Derzeit durfen Sie sich nur die Abfahrt
von Groden hinabstiirzen, die vier ande-
ren Strecken von Bormio, Wengen, Kitzbii-
helund Aare werden jeweils passend zum
realen Rennen freigeschaltet.

Die derzeit beste Ski-Simulation

Dass bereits die eine verfiigbare Strecke
fur Stunden an den Rechner fesselt, ver-

Y Eslam

Sportsfreund =W 17:34.929

Eine Schliisselstelle in der Abfahrt von Groden.

SAURE

PISTENSAU

Anfang Dezember war ich Skifahren. In Osterreich. Zumindest habe

ich's probiert, denn Anfang Dezember gab es in Osterreich praktisch

keinen Schnee. Da musste ich zwangsldufig eine Menge Fernsehen
schauen. ORF zum Beispiel. Hatte ich gewusst, dass der Sender ein
ausgezeichnetes Skispiel verschenkt, hatte ich lieber meinen Compu-

Fabian Siegismund

ter mitgenommen. Dann hétte ich auch schon friiher einen Blick auf

die Mod DoomEd fiir Half-Life 2 werfen konnen. Da kann man sein Basiswissen
Uiber Physik und Chemie noch mal spielerisch aufbessern —und nebenher Mutanten
erschieBen. Es wundert mich allerdings ein bisschen, dass im Zuge der leidigen
Neuauflage der »Killerspiel«-Diskussion noch niemand auf die Idee gekommen ist,
das als »Schul-Amoklauf-Trainer« zu verunglimpfen. Aber das kann ja noch werden.
Etwas Gutes hatte der Schneemangel in Osterreich Gibrigens doch: Der Liftpass war
ebenso kostenlos wie all das, was Sie auf dieser Doppelseite sehen.

dankt ORF-Ski Challenge 2007 der exzel-
lenten Ski-Physik, die sich um Welten rea-
listischer anfiihlt als die des 30 Euro
teuren RTL Ski Alpin Racing 2007. So ist
es entscheidend, die Schliisselstellen von
Groden mit so wenig Kanteneinsatz wie
moglich zu durchfahren. Dabei miissen
Sie Entscheidungen féllen wie etwa, ob sie
die drei Kuppen des »Kamelbuckels« weg-
driicken oder per Sprung tiberwinden. Im
Trainingsmodus konnen Sie frei mit Lini-
enwahl und Skieinstellungen experimen-
tieren, Torfehler oder Stiirze haben keine
Auswirkungen. Wer sich fiir den Wettbe-
werb gewappnet fiihlt, absolviert die
Qualifikation. Hier miissen Sie die Abfahrt
fehlerfrei absolvieren. Im Ziel erscheint
automatisch die aktuelle Wettbewerbs-
rangliste, so dass Sie stets Ihre Zeit mit de-
nen der Konkurrenten vergleichen kon-
nen. Motivierend: Wer mag, kann auch
gegen einen Ghost antreten, etwa den des
direkt vor Ihnen Platzierten oder den einer
Ranglistenposition, die Sie sich als Ziel ge-
setzt haben. Flir das eigentliche Rennen
qualifizieren Sie sich nur, wenn Sie eine
von den Organisatoren vorgegebene
Richtzeit erreichen —fiir 99,9 Prozent der
Wettbewerbsteilnehmer eine nahezu un-
tiberwindbare Hiirde. Dafiir haben die ge-
nauso viel Spafd am Spiel wie die 0,1 Pro-
zent Spieler mit Siegchancen.

> WWW.GAMESTAR.DE QuICKLINK: ETEE]

GUILD WARS: NIGHT-
FALL NEUE GEBIETE

Fur all diejenigen, die die Kampagne von
Guild Wars: Nightfall bereits einmal
durchgespielt haben, stehen seit dem 1.
Dezember die Tore zur so genannten »Do-
mane der Pein« offen. Sie gelangen tiber

m Der ORF hat einen eigenen Sportkanal: ORF Sport Plus.

die Siedlung »Die Heiligen Hallen der Ge-
heimnisse« durch die Statue Kormirs zu
einem neuen Aufienposten, an den sich
vier Gebiete anschliefen. Darin warten
nicht nur besonders knackige Gegner, son-
dern auch besondere Gegenstiande wie
neue Ristungen fiir Thre NPC-Helden. Und
dort finden Sie sogar einen neuen Beglei-
ter, ndmlich den Ritualisten Raza, der ITh-
nen fiirderhin mit seinen Geisternim
Kampf zur Seite stehen kann.

> WVW.GAMESTAR.DE QuickLink: ETEY

ARMED ASSAULT
NEUE UNIFORM-TEXTUR

Die neue Marpat-Uniform fiir Armed Assault.

Kaum ist Armed Assault draufien, macht
sich die Community auch schon daran, das
Spiel eigenstandig zu verbessern und zu
erweitern. So hat der Modder HePCat neue
Texturen fiir die Uniformen der US-Soldaten
erstellt. Seine Marine-Patterns-Uniformen
(MarPat) gibt es in zwei Ausfiihrungen:
Woodland und Desert. Beide Varianten
sehen gebrauchter und schmutziger aus als
die urspriinglich vom Spiel benutzte
Standard-Uniform ACU (American Combat
Uniform), die zudem noch fiir sattgriine
Areale viel zu hell ist. Y/ PET]
> WWW.GAMESTAR. DE QuIcKLINK: ETEEY
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& russische Reiterei (rechts) iiber den Haufen.

@

ROME NAPOLEONIC
TOTAL WAR 2

HALF-LIFE 2
DOOMED

Extraleben

QUAKE 4
HARDQORE

> '.)‘g)éomEd »My my, at Waterloo Napoleon did surren-
(Half-life2)  der«. So fangt Waterloo, der bekannteste
’ PQaJ gf(‘g ES Hit von Abba, an, und so horte Waterloo,
die bekannteste Schlacht von Napoleon
Bonaparte, auf. Dabei hatte der franzé-
sische Feldherr drei Jahre vor seiner fina-
> DVD-XL: len Niederlage in der Ndhe eines belgi-
- Napoleonic  schen Kaffs seine Truppen schon bis tief
Total War 2 . .
(Rome) nach Russland getrieben. In Napoleonic
Total War 2 fiir Rome spielen Sie diesen e MR i
Russlandfeldzug nach und fungierenda- | statt Tetris: Das Periodensystem der Elemente. | Hardgqore I3uft auch auf alten Rechnem fliissig.
bei als Napoleons rechte Hand —im tiber-
tragenen Sinne, denn die hat er ja der Le- Normalerweise sind Grof2- und Klein- Noch vor ein paar Jahren kamen Gegner
gende nach meistens in seiner Weste ver- schreibungen bei Modnamen jainderRe- | inSpielen nicht von vorne, von hinten,
steckt. In der Singleplayer-Kampagne gel ein Zeichen dafiir, dass ihr Macherun- | vonoben und von unten, sondern nur von
schlagen Sie historische Schlachten rund heimlich cool sein will. Der heif$t dann links oder rechts. Das damals dominieren-
um das Gefecht bei Borodino 1812, wobei gerne mal »1337 HaxXoR« oder so. Hinter de Genre im Actionbereich waren die
Sie Napoleon hochstpersonlich anleitet. DoomEd steckt jedoch DESQ, eine Gesell- »Side-Scroller«: Ballerspiele, in denen Ihr
Damals gab es natiirlich keine Panzerund | schaft fiir modernes Lernen, und die hat Held/Raumschiff/Panzer von links nach
Bomber, sondern Musketen, Kanonenund | sich bei der Mod und ihrem Titel Gedan- rechts durch zweidimensionale Levels
Kavallerie. All das haben die Macher der ken gemacht: Die Endung »Ed« steht im rannte/flog/fuhr. Manchmal auch von
Mod detailliert nachgebaut, zusammen Englischen meist fiir »Education« - Aus- rechts nach links. Eigentlich stinklang-
mit neuen Karten, Modellen, Texturen, bildung: DoomEd will spielerisch Wissen weilig, aber irgendwie immer noch ziem-
Animationen, Gerduschen, mit neuer KI, vermitteln. Hier landen Sie bei einem un- lich cool. Besonders, wenn's unter einem
Musik und sogar franzésischer und rus- planméfigen U-Bahnstopp in einer Un- 3D-Vorzeigespiel wie Quake 4 14uft. In
sischer Sprachausgabe. Das Spielprinzip tergrundwelt, deren Bewohner denken, Hardqore laufen Sie stur von links nach
samt Steuerung und Moralsystem von der Zweite Weltkrieg sei noch im Gange. rechts durch von Stroggs verseuchte
Rome bleibt dabei natiirlich erhalten. Die Denen miissen Sie in Physik- und Che- Schlachtfelder und halten dabei fleifdig
Modder arbeiten schon am nachsten Teil mieratseln beistehen. Spielerisch Sachen den Finger auf der Feuertaste. Wie in je-
ihres Spiels. Da wird es dann zwar auch zulernen ist ja ziemlich cool-dadarfman | dem guten Side-Scroller gibt’s Bosskamp-
die vielbesungene Schlacht bei Waterloo beim Modnamen also auf jeden Fall mit fe und Geheimlevels, in spdteren Versi-
geben, damit ist fiir Napoleonic Total War 2 Grof3- und Kleinschreibung rumalbern. onen sollen sogar Fahrzeuge wie Panzer
allerdings noch langst nicht alles vorbei. Findet zumindest die GaMeStaR KrEw. und Motorrader hinzukommen. PFAB|
NAPOLEONIC TOTAL WAR 2 DOOMED HARQORE
Napoleon-Mod fiir Rome Lern-Mod fiir Half-Life 2 2D-Mod fiir Quake 4
www.thelordz.co.uk quickunk: B www.desq.co.uk/doomed quickunk: EFR hardgore.planetquake.gamespy.com QUICKLINK: EXFZ]
VERSION 0.2.6 GROSSE 254 MByte | VERSION 1.0 GROSSE 158 MByte | VERSION Beta GROSSE 92,5 MByte
02/2007 GameStar

In Waterloo kimpfte Napoleon nicht gegen Russen, sondern gegen eine Allianz aus Briten, Niederlindern und deutschen Verbiindeten. m
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> AB 16/18-DVD:
Spiel des
Monats

m In den GSL-Seasons vier, sechs, sieben, acht und neun holte sich mousesports den Titel bei Counterstrike.

TJeupel GameStar

CLANLIGA

Vom 18. Dezember bis zum 8. Januar 2007 macht die Teufel GameStar Liga Weihnachtspause.
Wir geben Ihnen einen Uberblick, welche Teams die Nase jetzt schon vorne haben.

A cht Spieltage, also etwa die Halfte
der Saison, liegen noch vor den
Teams. Ein guter Grund, einen Blick auf die
aktuellen Ranglisten zu werfen und nach
den »Herbstmeistern« Ausschau zu halten.

Counterstrike

Fiir SK Gaming lief die Saison bisher glan-
zend, was auch ihre Platzierung in der Pre-
mier League eindrucksvoll belegt —sie ste-
hen nach vier Spielen unbesiegt mit zwolf
Punkten auf dem ersten Platz. Nichtsdesto-
trotz diirfte SK demnéchst aus den Tabellen
verschwinden: Wahrend der EPS-Finals
Anfang Dezember teilte die Clanleitung
den Spielern mit, dass sie ab sofort nicht
mehr bei Schroet Kommando unter Vertrag
stehen. SK will anscheinend zukiinftig auf
ein deutsches Squad verzichten und sich
ganz auf das international erfolgreiche
schwedische Team konzentrieren. Der Clan
Ubertragt den EPS-Account an seine ehe-
maligen Spieler —ein weiteres Indiz dafiir,
dass es in absehbarer Zeit kein deutsches
Counterstrike-Team bei SK mehr geben
wird. Entscheidet sich das ehemalige
Squad dafiir, in der laufenden Saison wei-

powered by Vi — " —}

Mousesports belegte nach einigen Startschwierigkeiten doch noch Platz eins der ESL Pro Series.

terhin zusammen zu spielen, konnen sie
ihren Spitzenplatz in der GSL behalten —
wenn auch wahrscheinlich unter einer an-
deren Flagge. Man darf also gespannt sein.
Nicht viel besser erging es den Teams
von Stofftiere online und oneFrag, die ihre

Antiterror-Einheit: 6 | Zuschauer 461
Terroristen: 3 112

Spiel des Monats: Szene aus dem Match zwischen mousesports und Lemon Crew (5.

Beteiligung an der Premier League kurz
vor dem Ende des vierten Spieltags eben-
falls absagen mussten - die Teams hatten
sich aufgel6st. Gut im Rennen liegen der-
weil aber Deutschlands kranke Horde, Le-
mon Crew, snook, mystical lambda, a-Lo-
sers.MSIund QPool-FSHost, die sich auf die
an Schroet Kommando anschliefenden
Platze der Premier League verteilen.

Die Mause sind zurtick

Nach ihrem Riickzug aus den nationalen
Ligen im Februar 2006 musste die GSLin
der vergangenen Saison auf den Counter-
strike-»Rekordmeister« mousesports ver-
zichten —die Berliner haben die Finals der
Teufel GameStar Liga bislang bereits fiinf-
mal gewonnen, so oft wie kein anderes
Team. Seit dem vierten Spieltag sind mou-
sesports als frisch gekiirte EPS-Gewinner
allerdings zuriick im Geschéft, nehmen
den Platz von Stofftiere online ein und ho-
len die verpassten Spieltage nach. Aller-
dings wird es auch ein paar deutliche Um-
stellungen im Lineup geben, die mouse-
sports erst Anfang 2007 bekannt geben
will. Sehr wahrscheinlich sind jedoch
folgende E-Sportler mit dabei: Blizzard,
Kapio, tixo, silver sowie gore als einziger
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Nichtdeutscher in der Mannschaft. Die
drei neuen Spieler kommen allesamt aus
dem zerbrochenen Erfolgsteam von Alter-
nate aTTaX. Das erste Spiel von mouse-
sports gegen die osterreichische Mann-
schaft von Lemon Crew haben wir als
»Spiel des Monats« auf unsere DVD ge-
packt. Der vakante Premier League-Platz
von oneFrag wird von Geelife eingenom-
men, denen das gleiche Marathonpro-
gramm an Nachholspielen ins Haus steht
wie dem Rekordmeister mousesports.

Warcraft 3

Im Warcraft 3-Wettbewerb stehen QPool
und inPanic.de punktgleich an der Tabel-
lenspitze. Dahinter reihen sich Stofftiere
online, ID-Gaming und SK Gaming ein, die
allesamt noch Nachholspiele absolvieren
miissen. Geh aB, DkH und n/faculty stellen
die restlichen Teams unter den ersten acht
der Tabelle. Eine Tendenz, welche dieser
Teams im Finale zu sehen sein werden,
lasst sich frithestens nach dem zehnten
Spieltag erkennen - die Differenzen bei den
absolvierten Spielen sind noch zu grof3.

Tactical Ops

Etwas klarer ist die Sache bei Tactical Ops.
Alle Teams haben ihre Spieltage ord-
nungsgemaf hinter sich gebracht, und so
zeichnet sich schon eine ziemlich klare
Rangfolge ab. murder Death kiLL’core64,
die »ewigen Zweiten« hinter den Dauer-
siegern von Deutschlands kranker Horde,
wollen in dieser Saison wohl nichts dem
Zufall tiberlassen: Mit 15 Punkten aus funf
Spielen fithren sie die Tabelle ihrer Grup-
pe an. Titelverteidiger DkH musste bereits
eine Niederlage hinnehmen und belegt

E-SPORT WU

Trotz ungewisser Zukunft und nur einem vierten Platz in der EPS gute Laune bei SK-Gaming CS.

momentan Platz acht der Gruppe 2. Wei-
tere Kandidaten fir das Finale: Geh aB,
team.noChance, German Ruffnecks, Sierre,
xplosionZ und Initium Mortis.

Nicht nur bei Tactical Ops, auch beim
Nachfolger Tactical Ops: Crossfire sind die
German Ruffnecks gut vertreten. Unbe-
siegt stehen sie auf dem ersten Platz und
konnten aus sechs Spielen satte 18 Punkte
generieren. Mit drei beziehungsweise
sechs Punkten Abstand folgen die Online-
Owls, ntars.one, Mortis Veles und das hol-
landische Team von ZwaardeGekste. Ins-
gesamt ist das Feld der Kontrahenten sehr
dicht gedrangt. Die Teams zwischen Platz
1und 19 trennen nur neun Punkte, die sich
mit ein bisschen Gliick und ein paar guten
Spielen schnell aufholen lassen.

Pro Evolution Soccer 6

Nach wie vor hilt dekey von Ocrana ohne
Niederlage die Tabellenspitze. Dahinter

WWCL LAN-KALENDER JANUAR BIS MARZ 2007

der clanlose Manustar, ebenfalls ohne
Punktverlust, dann iNsaNe_oNERR und
ein ganzer Block mit DkH-lern. Rund ein
Drittel der Topl6 kommen von Deutsch-
lands kranker Horde, die damit ihrem Ruf
als grofter und erfolgreichster deutscher
Pro Evolution Soccer-Clan gerecht werden.

Counterstrike: Source

Die Liga fiir den Nachfolger des beliebtes-
ten Taktik-Shooters ist erstaunlich ge-
schrumpft: Von anfangs mehr als 80
Mannschaften sind nur 17 aktive tibrig ge-
blieben. Dafiir stellen diese aber auch die
Top-Teams der deutschen Szene dar. An der
Spitzenposition halt sich myeXact.brains-
quad mit 15 Punkten aus fiinf Spielen —bes-
ser geht’s nicht. Dahinter reihen sich digni-
fied, Team Adonis, n!faculty, Team LanFan,
ubahnschubser, DarkStorm, splendid.isola-
tion, System of a Frag und b4sh bros inc. in
die Top-Ten der Tabelle ein. AR

Datum Name der Veranstaltung Plitze PLZ ort Internetseite Alter
05.01.2007  Biirgersaal LAN Vol IV 100 86517 Biirgersaal Wehringen http:/lwww.buergersaallan.de.vu/ 16
05.01.2007  Turbolan 100 06686  GroRgorschen bei Liitzen http:/lwww.turbolan.de 18
05.01.2007  Squeeeze X_ 300 09212 Limbach-Oberfrohna http:/lwww.squeeeze.de 16
12.01.2007  OCF-LAN I2007 192 73485  Unterschneidheim http:/lwww.ocf-lan.de 16
12.01.2007  eSports-Rheine Lan 5 200 48431 Rheine http:/lwww.esports-rheine.de 16
19.01.2007  Computern8 Vol.8 7L 56564  Neuwied http:/lwww.ghc-lan.de 16
19.01.2007 firetage - revival 100 59457 Werl http:/lwww.firetage.de 16
09.02.2007 12 greenmile Classic 232 15834 Rangsdorf, stidlich von Berlin http://www.greenmile-lan.com 16
16.02.2007  LANarena Tridecim 610 38871  llsenburg http://lwww.lanarena.de 18
23.02.2007  LAN-L4-FUN 2007 300 A-5252  Aspach http:/lwww.lan-4-fun.at 16
23.02.2007  Grimmalan 6 333 04668 Grimma http:/lwww.grimmalan.de 16
23.02.2007  Zockparade XI 400 76297  Stutensee http:/lwww.netquarter.org 18
23.02.2007  FighterNight #9 504 81249  Miinchen http:/lwww.fighternight.de 16
23.02.2007  Raptor 07/04 120 73479 Ellwangen http:/lwww.n-o-g.org/ 16
02.03.2007  ESC-LAN VII 34 72186  Empfingen Tdleseehalle http:/lwww.esc-lan.de/ 16
16.03.2007  [Da-Ruler]Reallan XII 22 45147 Essen http://www.da-ruler-ev.de 18
16.03.2007  LANabuse XIlI 220 49406  Barnstorf http:/lwww.lanabuse.de 16
23.03.2007 Maxlan M 200 L9716  Meppen http:/lwww.maxlan.de 16
30.03.2007  la-Network #4 176 65321  Heidenrod-laufenselden http:/lwww.La-Network.de 16
02/2007 GameStar
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Was macht eigentlich...

COUNTERSTRIKE SOURCE

Die Source-Variante des Taktik-Shooters ist groRer und schoner geworden — aber nach wie
vor nicht ligatauglich. Warum das so ist, verraten wir [hnen auf den folgenden Seiten.

A Is Counterstrike Source im Oktober

2004 offiziell startete, war das Ge-
jammer in den Clans grof3: Das Programm
sei so nicht geeignet fiir den E-Sport, zu
viele Bugs und ungenaues Waffenverhal-
ten wiirden jeglichen fairen Wettkampf
ad absurdum fithren. Mehr als zwei Jahre
spater wird in den grofien Turnieren wie
der ESL (Electronic Sports League) oder der
GameStar-Liga immer noch das alte Coun-
terstrike gespielt. Denn die Source-Varian-
te gentigt selbst nach mehreren Patches
den Anspriichen der Profis noch nicht.
Was sich gedndert hat und noch dndern
muss, haben wir bei unseren Kontrollbe-
suchen im Spiel ergriindet.

Mehr Spielplatze

Gab es beim Erscheinen von Counterstrike
Source gerade mal neun offizielle Karten,
steht inzwischen die doppelte Anzahl zur
Auswahl. Darunter befinden sich Neuauf-
lagen der Counterstrike-Klassiker wie das
Bombenszenario »de_nuke« oder die Gei-
selbefreiung »cs_militia«. Die neuen alten
Spielplatze wurden nur dezent verandert,

sind also fiir Kenner der Originale schnell
zu erlernen. Ganzlich frische Kreationen
stecken hinter den Namen »cs_com-
pound« oder »de_port«. Die Geisel-Karte
»cs_compound« wird eher selten im nor-
malen Modus mit allen Waffen gespielt;
oft deaktivieren die Server-Administrato-
ren die starken Scharfschiitzengewehre,
da sonst die durch den Levelaufbau enorm
begiinstigte Terroristenfraktion kaum
von den Polizisten zu knacken ware.

In die meisten Karten wurden mittler-
weile HDR-Effekte (High Dynamic Rende-
ring) eingebaut. So schick die auch aus-
sehen, solastig konnen sie sein, weil Geg-
ner durch die Sonnenblendung deutlich
schwieriger zu erkennen sind. Die meis-
ten Spieler deaktivieren sie deshalb.

Wo ist die Munition?

Wer nach den letzten grofien Verdnde-
rungen vom 1. November dieses Jahres
das erste Mal wieder Counterstrike Source
startete, diirfte sich gewundert haben,
dass der Munitionskauf tiber die iibliche
Tastenkombination nicht klappen wollte.

Auch in Counterstrike Source sind Bombenkarten wie »de_inferno« beliebter als Geiselszenarien.

_ Als das erste Counterstrike 1999 erschien, gab es zu Beginn einer Runde noch Wettrennen um die besten Waffen.

LAST WEEK: $6954

THIS WEEK: $12975

Horrende Preise: Dank Valves neuem Waffensystem kann eine De-
sert Eagle (Normalpreis: 650 Dollar) fast 13.000 Dollar kosten.

Die Erklarung: Valve hat ein neues Preis-
System eingefithrt. Wochentlich werden
nun die Preise von Waffen, die hdufig ge-
kauft werden, neu berechnet; je mehr
Spieler zu einer bestimmten Knarre grei-
fen, desto teurer wird die. So will das Spiel
beiunseren Testspielen fast 13.000 Dollar
fiir die normalerweise 650 Dollar glinsti-
ge Pistole Desert Eagle haben. Damit die
Spieler nicht ohne einen miiden Cent auf
den Karten stehen, schenkt Ihnen das
Spiel immerhin beim Kauf einer Waffe die
maximal mégliche Munition dazu. Uber
+ €] gelangen Sie nun ins Auswahl-
menti fiir Kevlar-Weste und Helm.

Dassich nur rund jeder fiinfte Server an
dem System beteiligt (das sich durch einen
simplen Befehl deaktivieren lasst), aber
trotzdem kostenlose Munition ausgege-
ben wird, kommen Spieler nun deutlich
schneller an genug Geld fiir grofie Waffen
wie das Scharfschiitzengewehr Arctic
Warfare Magnum. Das finden wir prima,
denn so kann eine Partei nicht dauerhaft
von einem Waffenvorteil profitieren.

Alles im Blick

Eine der letzten Neuerungen fiir Counter-
strike Source ist die Minikarte. Gab es frii-
her in der linken oberen Ecke des Bild-
schirms nur eine schlichte griine Radar-
anzeige, auf der Sie Ihre in der Nahe be-
findlichen Teammitglieder und die Bom-
benposition erkennen konnten, zeigt Th-
nen die neue Mini-Map auch Laufwege
der Freunde an. Sogar von Ihnen oder Th-
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KLASSIKER IN NEUEM GEWAND
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Auf »cs_compound« kann es passieren, dass Sie als Anti-Terrorist an dieser Stelle den Gegner nicht treffen, obwohl Ihr
Fadenkreuz etwas anderes behauptet. Dieses Problem hat Ihr Widersacher auf der anderen Seite der Mauer nicht.

nen laufen, und kénnen die Burschen mit

S —— Ich seh’ dich laufen! s
Sehr schon: Die beiden beliebten Geiselkarten »cs_assault« (oben) " . . der entSmehénd durchschlagskraftlgen
und »cs_militia« (unten) wurden komplett iiberarbeitet, sind Grund zum Argern: die noch immer zahl- Waffe durch die Decke erwischen.
aber fiir Kenner der Originale schnell durchschaubar. reichen Bugs des Spiels. Zwar wurden ei- Probleme machen immer noch Unge-
nige schwere Clippingfehler mittlerweile | nauigkeitenim Levelaufbau: Auf »cs_
behoben, die Ihnen die Positionen von compound« etwa treffen Terroristen, die
ren Teamkameraden erspahte Gegner Feinden selbst durch Wande hindurch unterhalb der Mauer an den Anhéngern
werden dort fiir wenige Sekunden mar- verrieten. Jedoch kénnen Spieler auf »cs_ lauern, ohne Probleme die dartiber linsen-
kiert, auch wenn sie schon wiederausden | assault« einen Bug nutzen und sichin ei- den Gegner. Letztere hingegen miissen
Sichtfeldern verschwunden sind. Nuitzlich | ner Hiusertextur verstecken, umvondort | nureinen Millimeter falsch stehen, und
ist das somit nur, wenn Sie schnell auf ei- die Gegner aufs Korn zu nehmen. Aufier- schon landen ihre Kugeln in der offenbar
ne Sichtung reagieren und dann besser dem sehen Sie zuweilen noch immer die unsichtbaren Verlangerung der Wandtex-
treffen als Thr Widersacher. Fifie von Feinden, die eine Ebene iiber Ih- tur statt im Feind, obwohl das Fadenkreuz

etwas anderes behauptet. Solche und wei-
terekleinere Fehlerlassen einen erstins
Gras und dann in die Maus beifien.

Zwar werden Geiselkarten ohnehin
nicht in Ligen gespielt, aber vergleichbare
Ungenauigkeiten gibt es auch auf Bom-
benkarten wie»de_nukec, einer der belieb-
testen Turnierkarten. Auf der Source-Vari-
ante treffen Terroristen oft die im grofien
und weit offenen Lagerhaus stehenden
Gegner nicht, weil die den Eingang be-
grenzende linke Wandtextur offenbar ei-
ne unsichtbare Verlangerung hat.

Fazit: Counterstrike Source ist noch
nicht ligatauglich, macht aber auf éffent-
lichen Servern genauso viel Spafd wie die
alte Version —nicht zuletzt wegen der
schoneren Optik. Dank des grofieren Map-
Pools gibt es eine Aufwertung. P/ PET|
> ORIGINALTEST IN GAMESTAR 12/04

[/
Aufwert %
omimg 155 368

Die Textur mit den Graffitis ist durchldssig, aber nicht durchsichtig. Camper verschanzen sich dort ' ~
gerne bis zum Schluss einer Runde und warten auf genervte und somit unvorsichtige Gegner. l“l“_
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U T PATCH-TEST

Man spricht Deutsch

PATCH

-TESTS

Titan Quest: Die deuLsche Sprachausgabe fiir NP(s und Helden belohnen wir mit einer Aufwertung.

Titan Quest

Version: - GroRe: 227 MB
Highlights: Deutsche Sprachaus-
gabe, Sound-Aufwertung.

Da gucken die Alt-Philologen:
Die alten Griechen lernen
Deutsch, zumindest im mytho-

PATCH-TICKER
GHOST RECON: ADVANCED WARFIGHTER:

Der Patch auf Version 1.35 (int.) stabilisiert in erster
Linie die Verbindung bei Multiplayer-Spielen, be-
hebt ein paar Probleme im Koop-Modus und merzt
dariiberhinaus diverse Absturzursachen aus.
SCARFACE: Mit Version 1.00.2 (dt.) werden zahl-
reiche Bugs eliminiert, das Speichern und Laden
von Profilen soll nun schneller vonstatten gehen.
CALL OF JUAREZ: per Patch auf Version 1.1.0.0
(international) verbessert vor allem den Multiplay-
er-Teil des Western-Shooters, insbesondere das An-

ti-Cheat-System und Teile der Meniifiihrung.

FACES OF WAR: Mit Version 1.04.1 (int.) werden
neben der Behebung von Absturzursachen und
Bugs auch zahlreiche Anderungen am Interface, der
Balance und an der Grafik durchgefiihrt.
COMPANY OF HEROES: Version 1.4 (int.) besei-
tigt Probleme mit Ranked Matches und nimmt klei-
ne Anderungen am Balancing vor.

CIVCITY: ROM: Patch 1.1 (int.) fiihrt neben einer
Menge von Verbesserungen eine Autosave- und ei-
ne »Zuriicknehmen«-Funktion ein.

logischen Action-Rollenspiel
Titan Quest. In der deutschen
Verkaufsversion waren bereits
alle Bildschirm- und Meniitex-
te Ubersetzt, per Sprachpatch
liefert der Publisher THQ nun
die deutsche Sprachausgabe
nach. Die ist erfreulich profes-
sionell umgesetzt worden —wie
im englischen Original spre-
chen die Helden und die com-
putergesteuerten Charaktere
(NPCs) verstandlich, gut betont
und teilweise sogar mit schén
passendem Akzent.

Weil THQ mit der Lokalisie-
rung der Sprachausgabe einen
Kritikpunkt unseres Tests aus-
raumt, erhéhen wir zur Beloh-
nung die Sound-Wertung um
einen Punkt. Denn nun kom-
men auch deutsche Spieler, die
der englischen Sprache nicht
maéchtig sind, in den vollen Ge-
nuf} der gesprochenen Satze.
Der Sprachpatch funktioniert
mit allen Titan Quest-Versi-
onen, von der alten 1.01 bis zur
aktuellen Fassung 1.20.

[/
)

Aufwertung
Sound 7->8 ~ 86

—'q‘

Zeitreise a la GameStar: von der griechischen
Antike bis ins Jahr 2142 auf nur einer Seite.

Warhammer
Mark of Chaos

Version: 1.6 (int.) GroRe: 306 MB
Highlights: Bugs behoben, zahl-
reiche Balancing-Anderungen.

Das Fantasy-Strategiespiel War-
hammer: Mark of Chaos krankt
im Einzelspieler-Modus an ma-
Riger KI, macht aber im Multi-
player-Modus gegen mensch-
liche Gegner machtig Laune. Um
vor allem diesen Part zu verbes-
sern, werden mit Patch 1.6 zahl-
reiche Balance-Anderungen an
den Fahigkeiten aller fiinf Ras-
sen vorgenommen. Auch einige
Gegenstiande wurden in ihren
Werten korrigiert. Generell sind
Helden jetzt anfélliger gegenii-
ber feindlichen Attacken, insbe-
sondere durch Fernangriffe und
Attacken mit Handwaffen von
hinten. Dartiber hinaus behebt
der Patch einige Absturzursa-
chen sowie lastige Bugs.

Battlefield 2142

Version: 1.06 (int.) GroRe: 22 MB
Highlights: Anderungen im Ti-
tan-Modus, zahlreiche Probleme
und Unstimmigkeiten behoben.

Der neueste Battlefield 2142-
Patch, der das Spiel auf die Ver-
sion 1.06 anhebt, bringt neben

m »Titan« heiBlt der sechste und groRte Mond des Saturn. Er ist groBer als der Planet Merkur.

Mark of Chaos: Mehr SpaR im Multiplayer.

allgemeinen Korrekturen auch
zahlreiche Verbesserungen und
Anderungen fiir den Titan-Mo-
dus mit sich. So werden die Ra-
ketensilos im HUD nun korrekt
angezeigt, und der Commander
kann den Titan nicht mehr be-
wegen, sobald die Schilde unten
sind. Zudem gibt es jetzt das »Sil-
ver Titan Destruction«-Abzei-
chen fiir denjenigen, der den
Kern zerstort. Das Update behebt
aufderdem Absturzursachen im
Titan-Modus und bessert Pro-
bleme mit dem Battlerecorder,
dem Auszeichnungssystem und
den EA-Servern aus. So konnen
Sie Battlefield 2142 nun auch
dann spielen, wenn die EA-Ser-
ver gerade nicht verfiigbar sind.
Trotzdem berichtet die Commu-
nity weiterhin von Sys-
temabstiirzen und unspielbaren
Versionen. Patch 1.10 ist daher
schon angekiindigt. 43 [

l‘\_ Battlefield 2142: Der Patch bringt ein paar Anderungen im Titan-Modus.

> DVD:
- Warhammer:
Mark of
Chaos v1.6

- all of Juarez
v1.1.0.0

> DVD-XL:

- Battlefield
2142 v1.06

+ Ghost Recon:
Advanced
Warfighter
v1.35

- Scarface
v1.00.2

+ CivCity: Rom
V1.1

+ Company of
Heroes v1.4

- Faces of War
v1.04.1

V4
£%

> BUDGET-TESTS:
Titan Quest
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Das Ende der langen Reise

N ordmar, eine unwirtliche Welt:
ewiges Eis, zerkliftete Land-
schaften und Horden von Raubtieren,
Goblins und wilden Orks. Besonders in
diesem Teil der Welt von Gothic 3 gilt: Vor
Begleitmissionen sollten Sie unbedingt
den Weg von Feinden freirdumen, sonst
ist Thr Begleiter schneller tot, als Sie
»Schnaps brauen« sagen kénnen. Des
Weiteren ist Gold in dieser Gegend eher
nutzlos, horten Sie lieber alle erbeuteten
Tierfelle und geschiirften Erzbrocken
fiir einige Quests. Wenn Sie lediglich von
einem Ort zum anderen kommen wollen,
aber keine Lust auf langwierige Kdmpfe
haben, empfiehlt es sich, sich mit einem
Verwandlungszauber (Trank, Druiden-
stein oder Magie) z.B. in eine Blutfliege
oder einen Wolf zu verwandeln. So kén-
nen Sie weitgehend ungestort durch die
schneebedeckte Landschaft streifen.

Wie beim letzten Mal addieren wir
Questbelohnungen, die Sie vom Auftrag-
geber erhalten, zur Gesamtbelohnung
dazu - erstatten Sie also immer Bericht,
nachdem Sie eine Quest geschafft haben.

WOLFSCLAN

Auftraggeber: Garik

Zielort: Wolfsclan (1)

Loésung: Geben Sie Garik eine Flasche kla-
ren Schnaps, wie er Uberall zu finden ist.
Belohnung: 2.000 Erfahrung,

+ 2 Ruf beim Wolfsclan

Felle fiir Jensgar

Auftraggeber: Jensgar

Zielort: Umgebung vom Wolfsclan (1)
Losung: Jensgar braucht 30 Eiswolf- und
10 Bisonfelle. Bei Ihren Streifziigen durch
Nordmar finden Sie gentigend Tiere zum
Jagen.

Belohnung: 1.500 Erfahrung,

+5Ruf beim Wolfsclan, + 1Jagd

Duell mit Hogar

Auftraggeber: Hogar

Zielort: Wolfsclan (1)

Losung: Fordern Sie Hogar zum Duell her-
aus und besiegen Sie ihn.

Belohnung: 1.700 Erfahrung,

A
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Eisig wird es im letzten Teil unseres Reiseflihrers: Es geht in die winterliche Welt von Nordmar.

+ 5 Ruf beim Wolfsclan, + 1 Ruf in Nord-
mar, + 1 Starke

Der Druidenstein des Wolfes

Auftraggeber: Bogir

Zielort: Wolfsclan (1)

Losung: Erledigen Sie »Tote den weiflen
Hetzer« und sprechen Sie mit Bogir.
Belohnung: 3.750 Erfahrung, + 15 Ruf beim
Wolfsclan, + 15 Ruf beim Waldvolk

Tote den weillen Hetzer

Auftraggeber: Bogir

Zielort: Position weiRer Hetzer (4)
Lésung: Toten Sie den grofen
weifien Wolf.

Belohnung: 2.800 Erfahrung,

+10 Ruf beim Wolfsclan

Befreie die Briicke im Norden

Auftraggeber: Grim

Zielort: Von Orks besetzte Briicke (5)
Lésung: Erledigen Sie der Reihe nach alle
Orks an der Briicke.

Belohnung: 3.000 Erfahrung, + 10 Ruf
beim Wolfsclan, + 3 Ruf in Nordmar

Bring Ronar zu seiner Jagdhiitte

Auftraggeber: Ronar

Zielort: Ronars Jagdhiitte (6)

Losung: Der Weg zur Jagdhiitte ist ziem-
lich weit, am besten marschieren Sie ein-
mal ohne Ronar hin und rdumen einige

A AT N
AR s

@ Wolfsclan

@ Hammerclan

® Turm von Xardas

® WeiRer Hetzer

® Von Orks besetzte Briicke
(® Ronars Jagdhiitte

@ Kriegstrupp der Orks

KOMPLETTLOSUNG G E 331

L3

DIE FUNF ARTEFAKTE ADANOS'

Gotha
Akaschas Grab
beim Feuerclan

Ring vom Ddmon

Akaschas Ring der Magie

Mora Sul Krone im Tempel
Al Shedim Robe im Tempel
Trelis Vaks Amulett

Gegner aus dem Weg. Erledigen Sie auf3er-
dem auf dem Weg dorthin die Quest »Be-
freie die Briicke im Norden«. Danach brin-
gen Sie Ronar sicher ans Ziel.

Belohnung: 1.500 Erfahrung,

+5Ruf beim Wolfsclan

Schinken fiir die Holzfaller

Auftraggeber: Rune

Zielort: Holzfallerlager beim Wolfsclan
Losung: Direkt in Sichtweite der Briicken
finden Sie das Holzfallerlager, wo Sie Cor-
wyn und alle vier anderen Holzfaller an-
sprechen und ihnen Schinken geben.
Belohnung: 2.250 Erfahrung, + 5 Ruf beim
Wolfsclan, + 1 Ruf in Nordmar

Tote die Sabelzahntiger

Auftraggeber: Corwyn

Zielort: Sibelzahntiger auf dem Hiigel
Losung: Vom Holzfallerlager marschieren
Sie den Hiigel hoch, wo Sie zwei grof3e Sa-
belzahntiger finden und erlegen.
Belohnung: 2.800 Erfahrung, + 5 Ruf beim
Wolfsclan, + 3 Ruf in Nordmar

@AXARDAM

Treffpunkt Minenangriff
® Jagdhiitte Wolfsclan
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Vernichte den Kriegstrupp der Orks

Auftraggeber: Jensgar

Zielort: Kriegstrupp im Westen (7)
Losung: In westlicher Richtung finden Sie
einen Kriegstrupp der Orks, den Sie im
Kampfkomplett ausschalten.
Belohnung: 3.150 Erfahrung,

+7Ruf beim Wolfsclan

Erzsuche mit Larson

Auftraggeber: Larson

Zielort: Umgebung vom Wolfsclan (1)
Lésung: Folgen Sie Larson auf seiner Er-
kundungstour und halten Sie Angreifer
von ihm fern, bis er Erz gefunden hat.
Belohnung: 3.250 Erfahrung, + 10 Ruf beim
Wolfsclan, +3 Ruf in Nordmar,
+1Schmiedekunst

Jorn braucht Explosivpfeile

Auftraggeber: Jorn

Zielort: Jagdhiitte Wolfsclan (9)

Losung: Marschieren Sie zwischen
Schlucht und Felswand Richtung Nord-
osten, bis Sie auf Vibald in seiner Hutte
treffen. Sprechen Sie tiber Jorns Wunsch,
und bringen Sie Jorn die Pfeile.
Belohnung: 1.500 Erfahrung,

+ 5 Ruf beim Wolfsclan

HAMMERCLAN

Auftraggeber: Ugolf

Zielort: Hammerclan (2)

Lésung: Etwa fiinf Orks warten direkt un-
terhalb der Briicke zum Wolfsclan darauf,
von Thnen vermobelt zu werden.
Belohnung: 2.200 Erfahrung

Stollengrollen

Auftraggeber: Ugolf

Zielort: Hammerclan (2)

Losung: Erledigen Sie die Quest »Schnaps-
brauen mit Ugolf«. Bei einem Ausdauerwert
von 200 oder mehrkénnen Sie nun den
Schnaps kippen und die Quest gewinnen.
Belohnung: 2.000 Erfahrung, + 15 Ruf beim
Hammerclan, + 3 Ruf in Nordmar

Schnapsbrauen mit Ugolf

Auftraggeber: Ugolf

Zielort: Hammerclan (2)

Lésung: Fiir den Schnaps brauchen Sie
zehn Schnapsbeeren, zwei Minecrawler-
zangen und zwei Brocken Erz.
Belohnung: 2.000 Erfahrung,

+ 3 Ruf beim Hammerclan, + 1 Alchemie

Erz fiir Ugolf

Auftraggeber: Ugolf
Zielort: Hammerclan (2)
Losung: Nach der Quest »Befreie den
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Schmelzofen« konnen Sie in der Mine mehr
als genug Erz fiir diese Quest schiirfen.
Belohnung: 1.500 Erfahrung,

+1Ruf beim Hammerclan

Hauke braucht Erz

Auftraggeber: Hauke

Zielort: Hammerclan (2)

Losung: Geben Sie Hauke zehn Brocken
Erz, die Sie in Nordmar iiberall in der Ge-
gend schiirfen kénnen.

Belohnung: 2.000 Erfahrung, + 5 Ruf beim
Hammerclan, + 1 Schmiedekunst

Geh mit Hauke zum Schiirfercamp

Auftraggeber: Hauke

Zielort: Schiirfercamp beim Hammerclan (2)
Losung: Folgen Sie Hauke zum nahen
Schiirfercamp und halten Sie unterwegs
alle Angreifer von ihm fern.

Belohnung: 1.500 Erfahrung,

+5 Ruf beim Hammerclan

Tote den Minecrawler im Schiirfercamp

Auftraggeber: Hauke

Zielort: Schiirfercamp beim Hammerclan (2)
Losung: Ein einsamer Minecrawler wartet
in der Hohle beim Camp auf unvorsichtige
Schiirfer und ist schnell erledigt.
Belohnung: 3.500 Erfahrung,

+ 5 Ruf beim Hammerclan,

+ 3 Ruf in Nordmar,

+1Schmiedekunst

Ingvar will ein Schwert

Auftraggeber: Ingvar

Zielort: Hammerclan (2)

Losung: Um das Schwert fiir Ingvar zu
schmieden, brauchen Sie einen Erzrohling
(kann man bei vielen Schmieden kaufen),
vier Sabelzdhne (bei der Jagd erbeuten)
und einen Nordmar-Geist (gibt es unter
anderem in Faring). Schmieden Sie das
Schwert und geben Sie es Ingvar.
Belohnung: 2.000 Erfahrung,

+10 Ruf beim Hammerclan

Zustimmung der Erzschmelzer

Auftraggeber: Ingvar

Zielort: Hammerclan (2), Wolfsclan (1) und
Feuerclan (1 auf Feuerclan-Map)

Losung: Erledigen Sie die Quests »Ein Schat-
tenlauferhorn fiir Pedar« und »Erzsuche mit
Larson« beim Wolfsclan und sprechen Sie
nach der Befreiung der Hammerclan-Mine
mit Larson beim Feuerclan.

Belohnung: 2.500 Erfahrung,

+5Rufbeim Hammerclan,

+ 8 Rufin Nordmar,

+5 Schmiedekunst

Vorrate fir Pedar

Auftraggeber: Pedar
Zielort: Hammerclan (2)
Losung: Bringen Sie Pedar 20 weif3e Wolfs-

felle und zehn Brocken Erz —beides ist

in der ndheren Umgebung des Clanlagers
leicht zu erbeuten.

Belohnung:1.500 Erfahrung,

+ 3 Ruf beim Hammerclan

Ein Schattenlauferhorn fiir Pedar

Auftraggeber: Pedar

Zielort: Hammerclan (2)

Loésung: Pedar will ein Schattenlduferhorn,
das Sie einer der Kreaturen, denen Sie immer
mal wieder begegnen, abnehmen kénnen.
Halten Sie nach Blutspuren Ausschau.
Belohnung: 2.000 Erfahrung, + 3 Ruf beim
Hammerclan, + 1 Schmiedekunst

Verstecktes Erz

Auftraggeber: Ugolf

Zielort: Nahe Treffpunkt Minenangriff (8)
Lésung: In der Ndhe des Treffpunkts fiir
den Angriff auf die Mine des Hammer-
clans finden Sie einen umgestiirzten
Baumstamm, um den Sie in ein versteck-
tes Tal mit weiterem Erz klettern konnen.
Belohnung: 2.750 Erfahrung, + 3 Ruf beim
Hammerclan, + 1 Schmiedekunst

Steinjars Ristung

Auftraggeber: Steinjar

Zielort: Hammerclan (2)

Losung: Steinjar riickt die Nordmar-Riistung
erst raus, wenn Sie ihm 100 Brocken Erz
liefern. Beim Beschaffen der grofien Men-
ge helfen vor allem die Quests »Versteck-
tes Erz« und »Befreie den Schmelzofen«.
Belohnung: 2.000 Erfahrung,

+ 3 Ruf beim Hammerclan

Ketil braucht 12 Bisonfelle

Auftraggeber: Ketil

Zielort: Hammerclan (2)

Losung: Die Felle fiir Ketil konnen Sie
ohne Probleme in der Gegend um das
Lager erjagen.

Belohnung: 2.000 Erfahrung,

+5Ruf beim Hammerclan

Befreie den Schmelzofen

Auftraggeber: Reto und Tjalf

Zielort: Hammerclan (2), Wolfsclan (1),
Jagdhiitte Wolfsclan (9), Feuerclan (1 auf
Feuerclan-Karte),

Treffpunkt Minenangriff (8).

Losung: Sprechen Sie mit Mort, erledigen Sie
»Folge Mort zum Wolfsclan«. Sprechen Sie
mit Grim und besuchen Sie die Jagdhtitte des
Clans. Sprechen Sie mit Jensgar und schicken
Sie Lisk zum Treffpunkt. Sprechen Sie mit
Jorn und erledigen Sie »Jorn braucht Explo-
sivpfeile«. Sprechen Sie wieder mit Mort und
erledigen Sie »Folge Mort zum Feuerclanc. Er-
ledigen Sie »Eine Riistung fiir Thorbald« und
schicken Sie Thorbald zum Treffpunkt. Spre-
chen Sie nochmal mit Mort und erledigen Sie
»Folge Mort zum unteren Eingang der Mine«.
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Befehlen Sie Ihrem Trupp anzugreifen. Nun
folgt die Quest »Téte den Boss des Tales,
worauf Sie die komplette Mine von Gegnern
befreien, bis Sie beim Hammerclan wieder
hinauskommen. Zum Schluss sprechen Sie
noch mit Tjalf und erledigen »Tjalfs Truhe«.
Belohnung: 5.000 Erfahrung, +15 Ruf beim
Hammerclan, +5 Ruf in Nordmar

Folge Mort zum Wolfsclan

Auftraggeber: Mort

Zielort: Wolfsclan (1)

Losung: Lassen Sie sich von Mort zum
Wolfsclan bringen und halten Sie unterwegs
alle Angreifer vonihm fern.

Belohnung: 1.000 Erfahrung,

+2Rufin Nordmar

Folge Mort zum Feuerclan

Auftraggeber: Mort

Zielort: Feuerclan (1 auf Feuerclan-Karte)
Losung: Lassen Sie sich von Mort zum Feuer-
clan bringen und halten Sie unterwegs alle
Angreifer vonihm fern.

Belohnung: 1.000 Exrfahrung,

+2Rufin Nordmar

Folge Mort zum unteren Eingang der Mine

Auftraggeber: Mort

Zielort: Treffpunkt Minenangriff (8).

Lésung: Lassen Sie sich von Mort zum Treff-
punkt bringen und halten Sie unterwegs alle
Angreifer vonihm fern.

Belohnung: 1.000 Erfahrung,

+2Rufin Nordmar

Tote den Boss des Tales

Auftraggeber: -

Zielort: Treffpunkt Minenangriff (8).

Losung: Kampfen Sie sich vom Treffpunkt
durch die Hohle und das Tal bis zum Minen-
eingang vor und erledigen Sie dabeiden
Ork-Bossinder Mine.

Belohnung: 2.500 Erfahrung.

Tjalfs Truhe

Auftraggeber: Tjalf

Zielort: Hammerclan (2)

Lésung: Nach »Befreie den Schmelzofen« er-
halten Sie den Schlissel, mit dem Sie die Tru-
he hinten rechts im Haupthaus 6ffnen.
Belohnung: 2.000 Erfahrung,
+1Diebeskunst

FEUERCLAN

Auftraggeber: Rathgar

Zielort: -

Losung: Geben Sie Rathgar im Verlauf des Ge-
spréichs den Ahnenstein, den Sie dem Assas-
sinen Ali in Faring geklaut haben.
Belohnung: 2.000 Erfahrung,

+3 Ruf beim Feuerclan
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Folge Rathgar zur Ahnenhohle

Auftraggeber: Rathgar

Zielort: Ejnars Grab (3)

Losung: Folgen Sie Rathgar zum Grab. Ver-
suchen Sie, unterwegs moglichst viele der
zahlreichen Angreifer einfach links liegen
zulassen, anstatt sich blindlings in jeden
Kampf zu stiirzen.

Belohnung:1.000 Erfahrung

Enjars Helm

Auftraggeber: Rathgar

Zielort: Enjars Grab (3)

Losung: Erledigen Sie die Skelette im Grab
und den untoten Einjar selbst. Prasentie-
ren Sie Rathgar als Beweis dessen Helm.
Belohnung: 2.000 Erfahrung

+ 5 Ruf beim Feuerclan

Zehn Sabelzadhne fiir Leif

Auftraggeber: Leif

Zielort: Rund um Feuerclan (1)

Losung: Sabelzahne finden Sie in der Um-
gebung genug. Jagen Sie zehn davon und
bringen Sie die Zdhne zu Leif.

Belohnung: 2.000 Erfahrung,

+5 Ruf beim Feuerclan

Jagd mit Leif

Auftraggeber: Leif

Zielort: Beim zweiten Ahnengrab (4)
Losung: Folgen Sie Leif zum Revier beim
ersten Ahnengrab und sorgen Sie dafiir,
dass er eventuelle Angriffe tiberlebt.

e

Y >
@ Feuerclan
@ Hammerclan
® Ejnars Grab
® Baldars Grab
(® Akaschas Grab
(® Bereks Grab
@ Snorres Grab
® Angirs Grab
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Belohnung: 1.500 Erfahrung,
+ 5 Ruf beim Feuerclan

Ein Teleporterstein fiir Lee

Auftraggeber: Lee

Zielort: Vengard

Losung: Wenn Sie beide Teleportsteine
nach Vengard besitzen, geben Sie Lee ei-
nen davon und teleportieren mit dem an-
deren nach Vengard. Sie treffen Lee im
Tempel, stiirmen gemeinsam den Thron-
saal und téten den Konig.

Belohnung: 5.000 Erfahrung,

+5Rufbei den Assassinen

Rohstoffe fiir Kalan

Auftraggeber: Kalan

Zielort: Feuerclan (1)

Losung: Bringen Sie Kalan insgesamt 30
Schmiederohlinge, die Sie in Truhen fin-
den oder bei anderen Schmieden im
ganzen Land kéuflich erwerben kénnen.
Belohnung: 2.000 Erfahrung,

+ 5 Ruf beim Feuerclan

Eine Riistung fiir Thorbald

Auftraggeber: Thorbald

Zielort: Hammerclan

(2 auf Karte Hammerclan)

Losung: Beim Hammerclan geben Sie dem
Schmied Stejnar 1.000 Gold, und schon
dirfen Sie die Riistung fiir Thorbald
mitnehmen.

Belohnung: 2.000 Erfahrung,

+5Ruf beim Feuerclan
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Die Macht der Ahnen

Auftraggeber: Kerth

Zielort: Gréaber der Ahnen

Loésung: Erledigen Sie die Quests »Baldars
Grabg, »Der Ahnenstein von Akaschac,
»Bereks Grabk, »Snorres Grab«, »Angirs
Grab« und »Enjars Grab«.

Belohnung: 2.000 Erfahrung,

+ 5 Ruf beim Feuerclan

Baldars Grab

Auftraggeber: Kerth

Zielort: Baldars Grab (4)

Losung: Erledigen Sie im Grab alle Gegner.
Hinter dem Thron findet sich ein
Runensockel, in den Sie Baldars Ah-
nenstein einsetzen.

Belohnung: 2.500 Erfahrung, + 5 Ruf beim
Feuerclan, + 5 Ruf in Nordmar, + 3 Starke

Der Ahnenstein von Akascha

Auftraggeber: Kerth

Zielort: Akaschas Grab (5)

Lésung: Am einfachsten kommen Sie mit
den Quests »Orkjagd mit Kaelin« und
»Finde Akaschas Grab« zum Grab. Den
Ahnenstein hat der Orkschamane. Erledi-
gen Sie im Grab alle Gegner. Hinter dem
Thron findet sich ein Runensockel, in den
Sie den Ahnenstein einsetzen.
Belohnung: 2.500 Erfahrung, + 5 Ruf beim
Feuerclan, + 5 Ruf in Nordmar,

+10 altes Wissen

Auftraggeber: Kaelin

Zielort: Akaschas Grab (5)

Losung: Folgen Sie Kaelin. Achten Sie dar-
auf, nur zu kdmpfen, wenn er es auch tut,
die ersten Ork-Trupps konnen Sie

links liegen lassen, entscheidend ist das
Lager bei Akaschas Grab, wo Sie

alle erledigen.

Belohnung: 1.250 Erfahrung

Finde Akaschas Grab

Auftraggeber: -

Zielort: Akaschas Grab (5)

Lésung: Direkt hinter dem Orklager fiihrt
ein Stollen in das Grab.

Belohnung: 2.500 Erfahrung

Finde den gottlichen Ring der Magie

Auftraggeber: Kaelin

Zielort: Akaschas Grab (5)

Losung: Im Grab finden Sie den Ring, ein
weiteres der fiinf Adanos-Artefakte.
Belohnung: 2.500 Erfahrung

Bereks Grab

Auftraggeber: Kerth

Zielort: Bereks Grab (6)

Loésung: In der Nahe von Bereks Grab fin-
det ein seltsames Ritual statt. Erledigen
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Sie die Gegner hier und nehmen Sie der
Leiche, um die sich alles dreht, den
Ahnenstein ab. Kdmpfen Sie sich nun
weiter durch das Grab und setzen Sie
den Ahnenstein ein.

Belohnung: 2.500 Erfahrung, + 5 Ruf beim
Feuerclan, + 5 Ruf in Nordmar, + 3 Jagd

Auftraggeber: Kerth

Zielort: Snorres Grab (7)

Loésung: Hier finden Sie den Ahnenstein
wieder beim Schamanen, der den Ork-
trupp begleitet. Setzen Sie ihn hinterm
Thron im Nebenraum ein.

Belohnung: 2.500 Erfahrung, + 5 Ruf beim
Feuerclan, + 5 Rufin Nordmar, + 3 Starke

Angirs Grab

Auftraggeber: Kerth

Zielort: Angirs Grab (8)

Lésung: Vor Angirs Grab treffen Sie Os-
mund, mit dem Sie »Finde den Orkscha-
manenc erledigen. Der Schamane hat wie
ublich den Stein dabei.

Belohnung: 2.500 Erfahrung, + 5 Ruf beim
Feuerclan, + 5 Ruf in Nordmar,

+ 8 Schmiedekunst

Finde den Orkschamanen

Auftraggeber: Osmund

Zielort: Lager bei Angirs Grab (8)

Losung: Zusammen mit Angir nehmen Sie
das komplette Ork-Lager auseinander und
erledigen vor allem den Schamanen. Fiir
weitere Erfahrungspunkte muss Osmund
die Keilerei tiberleben.

Belohnung: 6.700 Erfahrung, + 7 Ruf beim
Feuerclan, + 2 Ruf in Nordmar

Enjars Grab

Auftraggeber: -

Zielort: Enjars Grab (3)

Loésung: Hier haben Sie bereits in »Enjars
Helm«aufgerdumt. Setzen Sie nun nur
noch den Ahnenstein ein.

Belohnung: 2.500 Erfahrung, + 5 Ruf beim
Feuerclan, + 5 Ruf in Nordmar, + 3 Jagd

INNOS-KLOSTER

Auftraggeber: Aidan

Zielort: Wolfsclan (1auf Wolfsclan-Karte)
Loésung: Bringen Sie Aidan nach der
Wolfsclan-Quest »Der Druidenstein des
Wolfes« den Druidenstein.

Belohnung: 2.500 Erfahrung,
+15RufinIshtar, +1Jagd

Manatranke fiir Pyran

Auftraggeber: Pyran
Zielort: Kloster
Losung: Geben Sie Pyran fiinf Tranke

aus Ihrem Vorrat.
Belohnung: 1.500 Erfahrung

Manapflanzen fiir das Kloster

Auftraggeber: Innostian

Zielort: Im ganzen Land

Lésung: Die 50 Pflanzen kaufen Sie bei Al-
chemisten zusammen oder ernten sie
selbst im ganzen Land.

Belohnung: 250 Gold, 1.500 Erfahrung

HAUPTMISSIONEN

Auftraggeber: -

Zielort: Innos Kloster

Losung: Sind alle zwolf Kelche beisam-
men, konnen sie im Kloster ins heilige
Feuer geworfen werden. Nehmen Sie nach
dem Ritual wieder alle Kelche an sich und
verteilen Sie sie unter den Paladinen, die
liber die ganze Welt verstreut sind.
Belohnung: 1.200 Erfahrung

Der fiinfte Tempel

Auftraggeber: Myxir beim Tempel von Al
Shedim

Zielort: Kloster in Nordmar

Losung: Sprechen Sie Dargoth im Kloster
auf den fiinften Tempel an. Ganz unten in
der Bibliothek lesen Sie nun die Chroniken
und finden den Hinweis auf den Feu-
erclan. Danach kriegen Sie es allerdings
mit einem Damon und ein paar Skeletten
zu tun. Hauen Sie zuerst den Damon um,
die Skelette sind das geringere Problem.
Belohnung: 2.500 Erfahrung

Das Zepter von Vara

Auftraggeber: -

Zielort: Thronsaal von Vengard

Losung: Wahrend der Quest »Ein Telepor-
terstein fiir Lee« téten Sie den Kénig und
nehmen sein Zepter an sich.

Belohnung: 2.000 Erfahrung

Finde Xardas

Auftraggeber: Hamlar

Zielort: Xardas’ Turm (3 auf Wolf- und
Hammerclan-Karte)

Lésung: Folgen Sie den Wegen in Nordmar
immer in nérdlicher und dann in 6stlicher
Richtung. Sie kommen schlief3lich zu eini-
gen Orklagern. Westlich fithrt ein Pfad
den Berg hinauf zu Xardas Turm.
Belohnung: 1.250 Erfahrung

Tote Xardas

Auftraggeber: Hamlar
Zielort: Xardas’ Turm (3 auf Wolf- und
Hammerclan-Karte)
Lésung: Erledigen Sie Xardas im Kampf.
Belohnung: 5.000 Erfahrung

Heiko Héusler / AT
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LESERBRIEFE

GENUG VOM PC

Das war’s, ich werde mein Abo kiindigen.
Das liegt allerdings auf keinen Fall an euch
und eurer tollen Zeitschrift. Ich habe ein-
fach keine Lust mehr, immer mehr Geld in
meinen PC zu investieren. Als ich mir 2004
einen eigenen Computer zulegte, ahnte
ich nicht, wie schnell ich damit nichts
mehr spielen kann. Und nun sitze ich, wie
ihr es einmal ausgedriickt habt, »auf dem
Aufrist-Schlauch«. Als ich so im Internet
stoberte und rechnete, wie viel mich das
wohl kosten wiirde, fiel mir auf: Fir den
Preis bekomme ich ja eine Xbox 360 mit
allem Drum und Dran! Mir fiel die Ent-
scheidung wirklich nicht leicht. Kein Spie-
len mit Maus und Tastatur. Keine LAN-Par-
tys mehr. Keine Mods. Teurere Spiele. Aber
die Griinde, die dafiir sprachen, waren
auch nicht schlecht: Nie mehr aufristen,
nie mehr ein Spiel installieren missen,
und vor allem: Ich kann mir jedes Spiel
kaufen, ohne dass ich erst nachschauen
muss, ob es auf meinem System lauft!
Und das hat mich dann liberzeugt. Also,
macht weiter so mit eurem Heft. Und ich
mach jetzt einen auf Markus Schwerdtel
und wechsle riiber zur GamePro.

Jakob Kempe

Da ich selber wenig Lust hatte, weiter zah-
lender Betatester fiir die Spielefirmen zu
sein, und die durchschnittliche Spieldauer
von PC-Spielen langsam lacherlich wurde,
bin ich vor einem Jahr zur Playstation 2 ge-
wechselt und habe seitdem kein PC-Spiel
mehr angefasst. Ich geniel3e fantastische,
bugfreie Rollenspiele wie Final Fantasy X,
Dragon Quest 8, Shadow Hearts 2 mit
Spielzeiten jenseits von 80 Stunden und
hatte noch nie einen Absturz oder Ahn-
liches. GameStar lese ich trotzdem noch,
in der Hoffnung, dass doch noch mal ein
gutes Rollenspiel fiir den PC erscheint.
Doch die aktuellen Tests zu Gothic 3 und
Neverwinter Nights 2 bestatigten mal wie-
der, dass alles beim Alten geblieben ist.
Jens Martin

Ich habe mir in den letzten Monaten genau
drei Spiele gekauft, ndmlich Gothic 3, Ne-
verwinter Nights 2 und Armed Assault. Alle
drei sind absolut unfertig auf den Markt
gekommen. Nicht nur, dass die Kl allge-

mein saublod reagiert; auch die Lauffahig-
keit ist eine Katastrophe. Wenn man die
neuen Spiele nicht einmal auf meinem
Rechner — X2 3800+ auf 4600+ Ubertaktet,
zwei Ubertaktete 7800GT XFX in SLI, 2 GB
RAM - bei maximalen Details und mit 1240
mal 1048 fliissig spielen kann, dann weil}
ich nicht mehr weiter. No chance, meine
Damen und Herren Shareholder von den
grolRen Publishern, da werde selbst ich als
eingefleischter PCler zum Konsolero.
Michael Brugmayer

Die Kolumne von Gunnar Lott zu den rapi-
de steigenden Hardwareanforderungen
der neuesten Spiele sprach mir aus der
Seele. Viele Computerspiele entfalten ihre
eigentliche Pracht nur auf hochgeriisteten
High-Tech-Maschinen. Gunnar stellt
selbstkritisch fest: »Wir sind am Grafik-
hype sicherlich nicht unschuldig.« Richtig.
Natdrlich ist es wiinschenswert fiir jeden
Leser, das gesamte Potenzial eines Spiels
im Testartikel dargestellt zu bekommen,
jedoch mag die letztendliche Wertung
nicht wirklich zutreffend sein. Wie rele-
vant ist eine Wertung fiir ein Spiel wie
Dark Messiah, wenn nur rund ein Drittel
der Leser tatsachlich in den Genuss der 90
Punkte Spielspa kommen kann? Mein
Vorschlag ware, eine weitere Wertung fiir
Standard-PCs einzufiihren.

Thorsten Kempf

GameStar Die GameStar-Wertung ist ab-
sichtlich unabhéangig von den Hardware-
anforderungen, genauso wie niemand die
Quialitat eines Film danach bewerten wiir-
de, auf welchem Fernseher er lauft. Wir
stellen stattdessen in unseren Technik-
Checks dar, wie gut ein Spiel auf verschie-
denen Hardware-Kombinationen und je
nach eingebauten Komponenten aussieht.
Christian Schmidt

SPLINTER CELL
DOUBLE AGENT

Als groBer Fan der Serie habe ich mir
Splinter Cell: Double Agent schon am Er-
scheinungstag gekauft, was leider ein
groBer Fehler war. Was hat sich Ubisoft
bloR dabei gedacht, die PC-Spieler so zu
behandeln? Erst erscheint das Spiel Wo-
chen nach der Konsolenversion und dann
sowas: minutenlange Wartezeiten, abge-
hackte und fehlende Satze bei den Zwi-
schensequenzen, und dann erfahre ich aus
GameStar auch noch, dass die Konsolen-
version mehr erklart und langer ist. Das ist
eine Unverschamtheit. Leider ist das ja
kein Einzelfall. Mir kommt es so vor, also
ob die Spieleindustrie den PC-Spielern
praktisch eine Konsole aufzwingen méch-
ten. Das werde ich aber nicht mitmachen.
Hans-Peter Neffgen

Armed As-
sault: »No
chance, meine
Damen und
Herren Share-
holder von den
groRen Publis-
hern, da werde
selbst ich als
eingefleischter
PCler zum
Konsolero.«
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Splinter Cell: Double Agent: »Was hat sich Ubisoft bloR dabei ge-
dacht, die PC-Spieler so zu behandeln? Unverschdmtheit.«

Ich bin eigentich ein grolRer Fan sowohl
von GameStar als auch der Splinter-Cell-
Reihe. Uber die Falschdarstellungen in eu-
rem Artikel war ich allerdings entsetzt!
Das fangt damit an, dass Fabian Siegis-
mund erklart, im Intro der PC-Version wiir-
de nicht erwahnt, was mit Sams Tochter
passiert ist. Falsch! Nach der ersten Missi-
on erzahlt es Lampert nicht nur, sondern
man sieht sogar in einer Zwischense-
quenz, wie sie tiberfahren wird. Weiter kri-
tisiert er, dass das Spiel fiir Profis nicht for-
dernd genug ware. Warum ist es dann so
verdammt schwer ist, eine Mission mit
100% in der abschlieRenden Bewertung zu
schaffen? Auch dass die Kl schlecht
schiel3t, ist gelogen, oder warum stirbt
man auf der hochsten Schwierigkeitsstufe
sonst schon bei einem Streifschuss?
Sebastian Kraubner

GameStar Wer die Vorgénger nicht kennt,
weild nicht, dass Sam eine Tochter hat und
die Frau in der kurzen Szene diese Tochter
sein soll. Es mag schwer sein, eine Mission
mit 100% zu schaffen, es macht aber spie-
lerisch keinen Unterschied, ob ich nun 100
oder nur 70% erfiille — durchzukommen ist
nun mal ziemlich leicht. Auf dem hochsten
Schwierigkeitsgrad ist das nicht ganz so
einfach, daher haben wir Profis ja auch ge-
raten, gleich da einzusteigen.

Fabian Siegismund

MEDIEVAL 2

lhr seid schuld! Ja, euch meine ich, eure
Strategie-Abteilung! Ich hatte mir vorge-
nommen, Medieval 2 NICHT zu kaufen. Ich
hab doch Rome. Aber euer verdammter
Test und vor allem die Demo haben mich
dennoch dazu bewegt. Und jetzt hab ich
mit drei Volkern schon fast 40 Provinzen
erobert! Das habe ich jetzt davon: weniger
Zeit, 50 Euro weniger und Spaf3 vor dem
PC wie seit langem nicht mehr. So. Jetzt
tragt ihr alle Argumente zusammen und
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entscheidet, ob ihr mir etwas Gutes oder
etwas Schlechtes getan habt.
Florian Bauer.

Ich habe selten erlebt, dass ein Produkt auf
dem Markt geworfen wurde, das so viel
Fehler hat. Es ist eine Frechheit, was sich
Creative Assembly erlaubt. Fiir ein Spiel 50
Euro zu kassieren, das nicht einmal 10 Euro
wert ist. Warum kann man zum Beispiel
keine Generale produzieren, was soll der
Bloédsinn mit den Ketzern und Hexen? Es
gibt Einheiten, die hat es nie gegeben
(Abas / Osmanen), die geschichtliche Bera-
tung ist unter aller Sau! Warum werden
nur meine Einheiten zu Rebellen? Der KI-
Gegner hat diese Problem kaum. Die Uber-
querung vor Fliissen klappt nicht! Die ei-
genen Truppen laufen neben dem Pfad
durchs Wasser, warum? Die Kl baut in den
Stadten keine Gebaude und StralRen, und
der Handel floriert trotzdem. Die Diploma-
tie ist genau so schlecht wie in den Teilen
davor. Die Kl verhdlt sich in den Schlach-
ten genau so dumm wie der Programmie-
rer beim Programmieren. Antwort: Die bei
Creative Assembly sind damlich, damlich,
damlich! Die wollten nur vor Weihnachten
das schnelle Geld machen! Und die PC-
Zeitschriften unterstiitzen diesen Blédsinn
noch mit einer Benotung von ca. 90%. Das
Spiel ist umgehend abzuwerten auf 75%.
Die Programmierer miisste man auf die
StraRe setzen. Das Spiel und die Serie wur-
den mit diesem Teil zu Grabe getragen!
Dieter Hauschulz

GameStar Ein bisschen unfair sind Sie

jetzt aber schon, oder? Es mag sein, dass

Medieval 2 historisch nicht ganz korrekt ist

und die Kl ihre Macken hat (worauf wir im

Test auch hingewiesen haben). Trotzdem

macht das Spiel einen HeidenspaR.
Michael Graf

ENTSCHEIDUNGEN

Immer mehr Spiele setzen auf eine dyna-
mische Handlung. Zum Beispiel Splinter
Cell: Double Agent, das den Spieler vor
wichtige Entscheidungen stellt, oder auch
Gothic 3, dessen Welt sich an die Vorge-
hensweise des Spielers anpasst. So viel da-
zu in der Theorie. In der Praxis muss man
feststellen: Beide Spiele haben viel Poten-
zial verschenkt, weil sie dem Spieler eine
halbgare pseudodynamische Geschichte
mit Storyllicken en masse vorsetzen. Oft
geht es um Entscheidungen, die den Spieler
vom Regen in die Traufe bringen: Geisel
erschiellen = moralischer Konflikt, Geisel
nicht erschielen = erschwerter Spielver-
lauf. Wenn die Story spannend, fesselnd
und nachvollziehbar ist, dann brauche ich

FEHLER!

Deutschland 2007: Rekordschulden, die Jugend verroht, Traban-
tenstddte sagen sich in offener Rebellion vom Gemeinwesen los,
Schmetterlinge sterben aus. Schuld daran: Fehler! GameStar
stemmt sich gegen diese Entwicklung. Helfen Sie mit! Wenn Sie
Falsches in dieser Ausgabe entdecken, melden Sie es an brief@
gamestar.de. Es ist Ihre Pflicht als Staatsbiirger.

NEWS: CHARTS

Mancher Spielehersteller wacht mit Argusaugen iiber GameStar.
»Konnt ihr mal checken, warum Neverwinter Nights 2 nicht in
euren Charts ist?«, fragt uns Michael Roder, Pressesprecher von
Atari. Die Antwort ist schnell gefunden: Vergesslichkeit und
Schlamperei von Daniel Matschijewsky, der die Chart=Seite ver-
antwortet. Wenn dort ein Spiel fehlt, laufen die Kaufer nicht
mehr in die Ldden, Atari steht vor dem Aus, Deutschland drohen
Rekordschulden! Um das Unheil abzuwenden, zwingen wir Dani-
el, eigenhandig genug Exemplare Neverwinter Nights 2 zu kaufen,
damit die Kanzlerin vom »Wirtschaftsboom« schwarmen kann.

NEWS: STAR TREK LEGACY

In den Szene-News berichtet Daniel Matschijewsky, dass Ubisoft
fiir Star Trek Legacy Original-Synchronsprecher angeworben ha-
be. Zwei Seiten weiter erklart Petra Schmitz in den Spiele-News,
dass Ubisoft fiir Star Trek Legacy Original-Synchronsprecher an-
geworben habe. Klarer Fall von »Mein Artikel ist besser als dei-
ner?«, fragt Marc Sander. Nein, klarer Fall von »Hoppla, iiberse-
hen« beim News-Verantwortlichen Michael Trier, der beide Arti-
kel durchgewunken hat. Solche Doppelinformationen steigern
das Sinnlosigkeitsgefiihl bei Kindern, Frust staut sich auf, die Ju-
gend verroht! Nur durch die Ausgabe von Millionen Neverwin-
ter-Nights-2-Exemplaren an deutsche Schulen kann Michael
den kollektiven Abrutsch ins soziale Aus noch verhindern.

DVD-EINLEGER

»Briillende Dieselmotoren treiben unseren Zug Tiger-Panzer un-
aufhaltsam vorwarts«, beschreibt Sascha Mutschler auf dem
DVD-Einleger ausdrucksstark die Vollversion Panzers: Phase 1.
»Dummerweise waren die Tiger-Panzer mit Otto-Motoren aus-
gestattet«, zerstort Ralf Christian Semrau das schone Bild. Die
Folge des Patzers: GameStar-Leser lernen falsches Geschichtswis-
sen, verlieren das Zugehorigkeitsgefiihl zu Deutschland, Traban-
tenstadte sagen sich in offener Rebellion vom Gemeinwesen los!
Um das Vertrauen in den hiesigen Rechtsstaat wiederherzustel-
len, finden wir ein probates Mittel: Briillende Mobs treiben un-
seren Sascha Mutschler unaufhaltsam vorwarts.

TERMIN-UPDATE

Markus Hager stutze bei Lesen des Termin-Updates: »Friihes-
tens im April 2007 sei mit dem Spiel Spiel zu rechnen«, heilt es
dort iiber Crysis. »Spiel Spiel? Ist in Crysis noch ein Spiel ver-
steckt?«, fragt Markus verwundert. Nein, nein, versichert Christi-
an Schmidt glaubwiirdig, das sei schon richtig. SchlieRlich sei
Crysis so vielversprechend, dass das einfache Wort »Spiel« gar
nicht mehr ausreiche. Christian, zufdllig auch der Betreuer der
Fehler-Rubrik, kann kein eigenes Versagen entdecken, also ist
auch Deutschland nicht bedroht. Durch die allgemeine Umwelt-
verschmutzung sterben lediglich die Schmetterlinge aus.
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HAUFIG GESTELLTE FRAGEN

MEHRWERTSTEUER

Ab Januar steigt die Mehrwertsteuer in Deutschland auf

19% an. Wird dadurch auch GameStar teurer?

Nein. Zeitschriften gehoren zur Gruppe der Giiter mit ermdRig-
tem Mehrwertsteuersatz, derzeit 7%. Der ist von der aktuellen
Erhohung nicht betroffen. GameStar wird nicht teurer.

CALL OF DUTY 3

Seit einiger Zeit gibt es den Shooter Call of Duty 3 fiir Kon-

solen. Kommt das Spiel auch fiir den PC?

Nein. Call of Duty 3 ist ein reiner Konsolenableger der Shooter-
Serie und wurde nicht vom urspriinglichen Team Infinity Ward
entwickelt, sondern von Treyarch. Geriichten zufolge arbeitet

Infinity Ward allerdings bereits an (all of Duty L.

solche Entscheidungen gar nicht. Mafia

und Freelancer fallen mir da ein, in denen

Freiheit grol’ geschrieben wurde und die

es trotzdem geschafft haben, eine Geschich-

te zu erzahlen, die bis zum Ende motiviert.
Marian Hilgers

WERBUNG IN GAMESTAR

Inhaltlich finde ich euer Magazin eines der
besten, wenn nicht gleich als DAS beste.
Aber wie die Werbung bei euch mittler-
weile Gberhand nimmt... braucht ihr echt
soviel Kohle? Heute schneite eine weitere
GameStar bei mir ins Haus, und was konn-
te ich dort vorfinden? Zwei dicke Werbeein-
lagen und eine Probepackung Haargel... ja
was soll das denn? Ich komme auf 74,5 Sei-
ten Werbung bei 224 Seiten Inhalt, das
macht nett gerundete 33% Werbung. Nein
danke, dafuir bezahle ich doch nicht rund
flinf Euro pro Monat. Bei diesem Anteil ge-
he ich bald dazu tiber, mein Abo zu kiindi-
gen, wenn ihr euer Magazin aus Profitgier
schlimmer als ein Boulevardblatt gestaltet.
Alexander Girod

GameStar Der iibliche Anteil von Werbe-
seiten in Zeitschriften liegt bei 40%. In
Ausnahmen kann er auf bis zu 50% stei-
gen. Eine dieser Ausnahmen ist zum Bei-
spiel das Weihnachtsgeschaft, das sich ge-
rade in GameStar stark auswirkt. Deswe-
gen erweitern wir die Heftumfange, um

Anzeigen mit redaktionellen Artikeln aus-
zugleichen, und liegen so bei den genann-
ten 33% Werbung - also klar unter dem
Durchschnitt. Das alles mag ein schwacher
Trost sein, wenn einem die Anzeigen sub-
jektiv zuviel werden. Aber ohne die Erl6se
ware GameStar schlicht nicht zu finanzie-
ren. Von Profitgier kann keine Rede sein.
Gunnar Lott

PATCH IT UP, BABY!

Als Spieler nerven mich Publisher, die un-
fertige Spiele herausbringen. Ich will mich
deshalb direkt an die Hersteller wenden
und ihnen sagen: Hort auf den King! Hort
auf Elvis! Er hatte bestimmt etwas ande-
res im Sinn, als er das Lied »Patch it up, ba-
by« sang, aber es passt zum Problem. Also,
liebe Hersteller, hort euch das Lied an und
befolgt den Rat des weisen Elvis!

We've got to patch it up baby

Before we fall apart at the seams

We've got to patch it up baby

We can with time unravel our dreams
Let’s go back and test it again

One more ride is all | ask

Get that feelin’, that old feelin’, it is here

Daniel El Noshokaty

GAMESTAR & DARM

Ich habe euch dank meines Diinndarms
entdeckt. Als ich im Spital lag, brachte mir
eine Tante ein GameStar-Magazin. Ich
fand es echt klasse. Darum habe ich euch
neulich abonniert. Ihr seid spitze, und auf
»Die Redaktion« freue ich mich immer
schon, bevor der neue Monat anbricht!
Yannick Manz

TSCHUSS, MARKUS!

Der Schock sitzt mirimmer noch tief in den
Knochen: Ich bin zutiefst getroffen, denn

Markus Schwerdtel verlasst das Team. Ich
spreche euch hiermit mein tiefstes Mitleid

aus. Ich verstehe ja, dass sich Herr Schwerd-
tel flr euch nur im nachsten Flur befindet,
aber fiir uns Leser ist das natiirlich gleich
ein ganzes Heft weiter! Ich werde seine
Artikel sehr vermissen. Mach’s gut, Mar-
kus! Bleib wie du bist!

Manuel Schmuck

Wie hat es mir immer gefallen, den Test-
Check mit Markus anzusehen! Und was
wird nur aus den Redaktionsfolgen, wenn
es keinen aggressiven Bayern mehr gibt?
Ein Gastauftritt ist, denke ich, immer noch
drin, oder? Auf alle Falle viel Gliick, Erfolg
und vor allem Spaf3 in der neuen Position!
Michael Schriebl

GameStar Aber ja, ein Gastauftritt ist im-
mer drin, so mich denn die feinen Kollegen
ins Drehbuch schreiben. Wenn nicht, muss
ich wohl wieder laut werden...

Markus Schwerdtel

SO ERREICHEN SIE UNS
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Wii-Harletest:

auf Nintendos Wunderkiste?

Previews:

Metal Gear Solid: Portable Ops u.v.m.

Star Trek talal:

Legend of Zelda: Kann die GameCube-Version dem Wii-Vorbild

das Wasser reichen?

Hardware:

GroBes HD-Special mit Beamer- und

TV-Empfehlungen fir jeden Geldbeutel.

Was taugen Red Steel, Call of Duty 3 und Tony Hawk

Blue Dragon, C&C 3, Final Fantasy Ill, G.RAW. 2,

Wir beamen euch in die Star-Trek-Titel fir Xbox 360,
PS2 und PSP




GAMESTAR INTERAKTIV

PAPARAZZI-
interaktiv WETTBEWERB

Unsere Redakteure lassen sich nie wieder a Mekkatorque, meint ihr nicht
in der Offentlichkeit blicken, und Sie sind auch, wir hatten Gnomeregan o

Schuld daran! Hinter jedem Busch, jeder 3\:::: : ilharn Efcth{“f: g arire?.:zrt’
Mauer, jedem Kuhstall konnten Sie lauern, Guild Wars Nightfall
um uns heimlich abzulichten. Denn Sie (ja, spielen wirdet?
Sie!) sind Paparazzi, wir haben den Bewetis:
Im letzten Heft hatten wir Sie gebeten,
Spielehelden im Privatleben zu knipsen,
und Sie haben's getan. Hier prasentieren
wir die besten Werke, die wir zudem mit
Preisen belohnen. Der Hauptgewinn, die
Pentax Optio T10 geht an Dominik Blésius.
Die Digitalkamera fiir Autogrammjager
vergeben wir gemeinsam mit Pentax und
RTL Entertainment, passend zum 3D-Spiel
Zoom —Paparazziim Einsatz.
Auch darin lichten Sie heim- o

lich Promis ab, stets auf der
Jagd nach dem besten
Schnappschuss. AR

@ Dominik Blésius deckt auf, warum sich der Duke endlos
verspatet. @ Mike Menke ertappt den Obergnom Mekkatorque
aus World of Warcraft beim Spielen von Guild Wars! €)) Jonas
Ruf erwischt die Stars von Monkey Island bei einer Grillparty.

O stephan Kostrzewa schieRt ein kompromittierendes Foto von
Lara, die auf Max schieRen will, weil der kompromittierende
Fotos von ihr schieBt. Blicken Sie noch durch? @ Leon Beutl
enthiillt die hemmungslosen Fischorgien von Sam und Max.

@ Sebastian Heinicke bringt ans Licht: Alyx raucht! WeiR

Dr. Eli Vance, was seine Tochter da treibt?

0 DIE NACHSTE AUFGABE

Schreiben Sie einen Haiku. Im Gegensatz zum Heiko (Klinge) ist
das kein fescher Jungredakteur, sondern eine japanische Vers-
form mit drei Zeilen. Die erste Zeile hat fiinf, die zweite sieben,
und die dritte wieder fiinf Silben. Beispiel:

Die Politik will
Killerspiele verbieten.
Ich finde das doof.

Der Einsendeschluss ist der 15. Januar 2007, bitte schicken Sie
uns lhre Haikus samt lhrer vollstandigen Postadresse.

Ihre Werke schicken Sie bitte an: | Oder per E-Mail an:
IDG Entertainment Media GmbH
GameStar Interaktiv
Lyonel-Feininger-StraRe 26
80807 Miinchen

interaktiv@gamestar.de,
Betreff: »Haiku«

_ Der Begriff »Paparazzo« stammt aus dem Film »Das siifle Leben« von 1960, in dem ein aufdringlicher Fotograf diesen Namen trégt. GameStar 02/2007
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WIEDER DIE »KILLERSPIELE:

Nach dem Amoklauf von Emsdetten diskutiert Deutschland wieder uiiber das Gefahrenpotenzial durch gewalthal-
tige Computerspiele. Der Politik ist es ernst: Der Jugendschutz wird Uiberpriift, Verbotsplane sind in Vorbereitung.

A m Montag, den 20. November
2006 betrat der 18jahrige Sebasti-
an Bosse gegen 9:30 Uhr die Geschwister-
Scholl-Realschule in Emsdetten, verletzte
mit Rauchbomben und Schusswaffen 37
Personen und tétete sich anschlieRend
selbst. Am Tag darauf fasste die Miinche-
ner Abendzeitung das Geschehene in einer
Titel-Schlagzeile zusammen: »Er liebte Kil-
lerspiele und hasste die Welt«. Vom Spieler
zum Morder? Vier Jahre nach dem Amok-
lauf in Erfurt greifen die alten Reflexe —
und Deutschland ist unvermittelt zurtick
in einer Debatte dartiber, ob »Killerspiele«
nun nicht doch endlich verboten gehéren.

»Indiskutable Machwerke«

Der vage Begriff »Killerspiele« umfasst je
nach Auslegung alle virtuellen Program-
me, in denen Figuren getotet werden, die
wie ein Mensch aussehen. Dabei ist oft
von der Menschenwtirde die Rede, die sich
auch im digitalen Abbild erhalte. Genannt
wird fast immer Counterstrike, der Multi-
player-Shooter, bei dem sich Spezialkrafte
und Terroristen gegenseitig zur Strecke
bringen. Auch die Beispiele GTA San Andre-
as und Doom 3 fallen hdufig. Counterstrike
steht fiir den Realismus der Darstellung,
Doom 3 fiir die Blutigkeit, GTA fiir Grau-
samkeit gegen unschuldige Passanten. Al-

le drei Spiele sind &uf3erst populér, auch
und gerade bei denen, die sie eigentlich
nicht spielen durften: bei Kindern zwi-
schen 10 und 16 Jahren. Das gibt Jugend-
schiitzern und Politikern zu denken.
»Killerspiele leisten einen verhangnisvol-
len Beitrag zur leider wachsenden Gewalt-
bereitschaft und fordern aggressives Ver-
halten«, analysierte Brandenburgs Innen-
minister Jérg Schonbohm direkt nach der
Tat von Emsdetten. »Ich bin sehr dafiir, ein
Verbot von Killerspielen in Betracht zu zie-
heng, folgerte der SPD-Mann Dieter Wie-
felspiitz. Der bayerische Ministerprasident
Edmund schimpfte: »Killerspiele animie-
ren Jugendliche, andere Menschen zu t6-
ten. Das sind véllig unverantwortliche und
indiskutable Machwerke, die in unserer
Gesellschaft keinen Platz haben diirfen.«
Sein Innenminister Giinther Beckstein
riickte den Stein des Anstof3es derweil ab-
sichtsvoll in direkte Nahe von Verbrechen.
Killerspiele, forderte er, sollten im Hinblick
auf das Strafmaf? »in der Gré3enordnung
von Kinderpornographie eingeordnet wer-
den, damit es spiirbare Strafen gibt.«

In der Gesellschaft stofien die martiali-
schen Tone durchaus auf Akzeptanz. Nach
einer reprasentativen Umfrage des Stern
sind 59% der Bevolkerung fiir ein Verbot
gewaltverherrlichender Spiele, bei einer

(SOnline-Beratung D Atkel SForum| DLinks Binfo @ Lotse
s Angste / Depressionen
nou anmelden / D-Card? [ Betreff 2uriick zum Them
Blutrausch?
Schnelisuche
Beratungsstellen v, Vverfasser Beitrag
Resistantx  Also erstmal vorweo:
26062004 SOLLTE DIESER BEITRAG NICHT DEN BOARDREGELN
2134 ENTSPRECHEN, BITTE LOSCHEN!!
Beratungsiotse DAS HIER IST NICHT ALS ANKUNDIGUNG ODER
Partnerschaft & Sexualtat SCHONGEREDE ZU VERSTEHENI!I
Porche Also Hallo,
Therapio & Beratung ..o sollich anfangen... ielleicht im 7. Schuljahr: Ich
Sorales & Zuischenmenschi, warin eine Klasse, in der ich 3 ute Freunde hatte. Ich
bin pappen geblieben.
S Dann kam ich in eine andere Klasse, wo die
Trauee & Einsamkelt schon was besser waren als vorher. it der Klasse
Korperiche Beschwerdn machte ich das 7. und das 8. Schuljahr. Im 8. blieb ich
wieder pappen.
P — In der Klasse in der ich jetzt bin ist es einfach
scheisse.
Maiberatung Die Kinder sind zur Halfte kindisch oder Halbstark.
Einzoichatberatung (Termin) Nur wenige sind in Ordnung.
er nun zurick zur 7.(2)Klasse:
Eouiels G ppanciels Ich denke das der ganze Dreck damit anfing, das einer
Themenchats von der Hauptschule (Ich bin auf real) nach
Holpine Schulschluss 2ur unserer Schule kam, und m
schlagen wollte, keine Ahnung warum, vielleicht hat
b td ihm meine Gesicht nicht gepasst, oder ich stand au
seinem Schatten.
eranet.de Ich habe mich versteckt, seitdem hatte Ich Angst.
Diese Angst schlagt 5o langsam in Wut um. Ich fresse
% g die ganze Wut in mich hinein, un sie irgendwann auf
U einmal rauszulassen, und mich an all den Arschi**hern
2y rachen, die mir mein Leben versaut haben. Ich
meine diese “ganz harten”, die meinen sie mGssten mit
12 in der Ecke stehen und sich zuqualmen. Das sin die
o g die immer nur auf die schwacheren gehen kannen.
Far die, die es noch nicht genau verstanden haben: Ja,
es geht hier um Amoklauf!

mit Dr. Peter E. H.
Schwarz

Qe

] Quickpoll

Im Internet-Forum von Beratungsnetz.de bat Sebastian B. um
Hilfe und sprach bereits davon, an Amoklauf zu denken.

vergleichbaren Erhebung des Spiegels sind
es 69%.72% der Stern-Befragten glauben,
brutale Spiele seien ein Grund fiir die zu-
nehmende Gewalt an Schulen. Die Umfra-
ge basiert, am Rande angemerkt, auf einer
Unterstellung: Wie das Internet-Magazin
d-frag.de unter Berufung auf den aktuellen
Sicherheitsbericht des Innenministeriums
belegt, nimmt die Schulgewalt in Deutsch-
land keineswegs zu.

Arger und Ablenkung

Auf die Beifdreflexe der Politik, deren Ver-
botsforderungen in den Tagen nach Ems-
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Mit der neuen Killerspiele-Debatte riickt Counterstrike wieder in den Mittelpunkt des Interesses.

detten die Medien dominierten, folgen die
Abwehrreflexe der Gruppen, die sich stark
mit Computerspielen assoziieren. Die
Bandbreite der Wortmeldungen reicht von
sachlich-verhaltenen Stellungnahmen wie
der des deutschen Publisherverbands BIU,
der anmahnt, man sei den Opfern des tra-
gischen Vorfalls in Emsdetten »eine sach-
gerechte Diskussion schuldig, bis hin zu
trotzigen Protestnoten wie der des Ent-
wicklerbiindnisses GAME, das sich »ener-
gisch gegen die politische Instrumentali-
sierung der Vorkommnisse« und »die Kri-
minalisierung unseres Berufstandes«
wendet. Der Tenor ist deutlich: Man moge
doch erstmal den anderen auf die Finger
schauen. Die Priifinstanz Unterhaltungs-
software Selbstkontrolle (USK) fordert die
Beachtung ihrer Kennzeichnung »im Han-
del« und »im Kinderzimmer«, GAME pol-
tert tiber das »Versagen unserer sozialen
Systeme«, und der deutsche E-Sport Bund
(ESB) verbittet sich, »die Spieler als Stin-
denbock fir eine verfehlte Sozial-, Fami-
lien- und Jugendpolitik heranzuziehen.«
Im Tumult meldete sich sogar das Kinder-
hilfswerk zu Wort: »Spiele wie Counterstri-
ke oder Doom allein« liefen »die Nutzer
nicht zu einem Tater werden.«

Wie wirken Spiele?

Beide Fraktionen argumentieren weitge-
hend auf der Basis ihrer Uberzeugungen,
denn die Faktenlage ist diinn. Aus der Wis-
senschaft ist derzeit keine klare Aussage
zu erwarten. Zwar existiert mittlerweile
eine Vielzahl von Studien; Konsens ist,
dass Mediengewalt kurzfristig die Aggres-
sivitat steigern kann. Aber Langzeitergeb-
nisse, die beschreiben, ob brutale Spiele die
Personlichkeit von jungen Computerspie-
lern tiber Jahre hinweg verandern, gibt es
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kaum. So finden Spielekritiker wie -vertei-
diger Experten, die die Forschungsergeb-
nisse in ihrem Sinn interpretieren. Warner
wie der deutsche Kriminologe Christian
Pfeiffer, der Hannoveraner Mediziner Bert
te Wildt und die US-Koryphée Craig Ander-
son sehen moderne Unterhaltungsmedien
als »effektives, systematisches Werkzeug
zur Desensibilisierung gegeniiber Gewalt«
(Anderson), das vor allem in jungen Kon-
sumenten bleibende Spuren hinterlasse.
Die Pro-Fraktion fiihrt Forscher wie den
Kommunikationswissenschaftler Chris-
toph Klimmt, den Psychologen Christian
Liidke oder die Kolner Schule um Jirgen
Fritz ins Feld, die davon ausgehen, dass
Spieler die virtuelle Welt klar von der Rea-
litdt abgrenzen. Eine Studie, die den Er-
kenntnisstand der Forschung im Auftrag
des Bundesfamilienministeriums 2004
zusammenfassen sollte, kommt zum
niichternen Schluss: Praktisch alle derzei-
tigen Wirkungstheorien sind unzurei-
chend belegt. Einerseits zeigten die meis-
ten Untersuchungen einen »kleinen bis
mittelstarken Zusammenhang« zwischen
Mediengewalt und Aggressivitat. Ande-
rerseits stelle virtuelle Brutalitét »nur ei-
nen Faktor innerhalb eines komplexen
Biindels von Ursachen fiir die Entstehung
gewalttatigen Verhaltens dar.«

Verbot in Vorbereitung

Den Innenministern Uwe Schiinemann
und Glinther Beckstein gentigt der Ver-
dacht, Spiele wie Counterstrike konnten Ju-
gendliche zu Gewalttaten anstacheln. Bei-
de bereiten im Auftrag ihrer Landespar-
teien Gesetzesvorlagen vor, die Uiber den
Bundesrat ins Parlament zur Abstimmung
gebracht werden sollen. »Wenn der deut-
sche Bundesrat mit Mehrheit ein solches

PRESSE CONTRA KILLERSPIELE

sind Ballerspiele?

Die tz beamtwortet die wichtigsten Fragen

Schlechte Recherche zum Thema »Killerspiele«
zieht sich wie ein roter Faden durch die deutsche
Presselandschaft. Ein paar ausgewahlte Beispie-
le, ohne Anspruch auf Vollstandigkeit.

»Nachtelang rannte er per Joystick durch die
Schulflure, versuchte in maglichst kurzer Zeit mog-
lichst viele Lehrer und Schiiler zu erschieRen.«
(Bild vom 21.11.06)

Richtig ist: In Counterstrike kdmpfen immer Poli-
zisten gegen Terroristen, es gibt keine Lehrer und
Schiiler. Das Spiel Iasst sich nur per Maus und Tas-
tatur steuern, nicht mit dem Joystick.

Manfred Spitzer, Leiter der Psychiatrischen Klinik
der Uniklinik Ulm: »Videospiele wie Lara Croft
sind schlimmer als Gewalt im Fernsehen, weil
man aktiv eingreift.«

(Abendzeitung vom 21.11.06)

Richtig ist: Ein Videospiel namens »Lara Croft«
existiert nicht. Herr Spitzer meint vermutlich die
Tomb-Raider-Serie, deren letzter Teil Legend ei-
ne USK-Einstufung »ab 16 Jahren« erhalten hat
und in der das Losen von Rétseln und das Uber-
winden von Hindernissen im Mittelpunkt steht,
nicht das Bek&mpfen von Gegnern.

»Tatsachlich sind die Kriterien, nach denen die
freiwillige Selbstkontrolle fiir Unterhaltungssoft-
ware auf die Indizierung blutrinstiger Spiele
verzichtet, nicht nachvollziehbar.«
(Siddeutsche Zeitung vom 22.11.06)

Richtig ist: Die USK hat gar nicht die Mglichkeit
zur Indizierung. Diese Entscheidung liegt einzig
bei der staatlichen Bundespriifstelle fiir jugend-
geféhrdende Medien (BPjM).

»Steinhauser war — ebenso wie der Tater aus Ems-
detten — ein Anh&nger des Spiels Counterstrike.«
(Welt kompakt vom 21.11.)

Richtig ist: Im Auftrag des Thuringischen Justiz-
ministerium erstellte 2002 die so genannte Gas-
ser-Kommission ein Gutachten zum Fall Robert
Steinh&user. Der Bericht stellt klar, dass »Counter-
strike kein Dauerbrenner von Robert Steinh&user
gewesen ist.« Er habe stattdessen bevorzugt die
Titel Quake 3 und Soldier of Fortune gespielt. Bei-
de Ego-Shooter waren schon damals indiziert.

»Echte Shooter-Fans spielen nur am PC. Wenn
ein Kind also vor einer Konsole sitzt, diirfte es
eher harmlose Spiele zocken oder zumindest kein
fanatischer Ego-Shooter-Fan sein.«

(tz vom 22.11.06)

Richtig ist: Nahezu jeder erfolgreiche Ego-Shoo-
ter erscheint auch fiir die Konsole, angefangen
bei Doom 3 und Half-Life 2 bis zu F.E.A.R. und
Prey. In einer Umfrage des Magazins GamePro
unter 5.000 Konsolenspielern landeten Ego-
Shooter bei der Frage nach dem Lieblingsgenre
auf Platz 2 hinter den Action-Adventures. 4G4




DER PADAGOGE

GameStar Herr Kraus,
was ist das eigentlich,
ein »Killerspiel«?
Josef Kraus In »Killer-
spielen« betatigt sich der
Spieler interaktiv als Kil-
ler,indem er andere
Menschen tétet. Das
sind zumeist fiktive Geg-
ner oder Bosewichter. Es
geht um Spiele, die ge-
gen die Menschenwdirde
verstoBen, weil hier Menschen oder menschen-
ahnliche Wesen abgeschlachtet werden.

Josef Kraus
ist Président des deut-
schen Lehrerverbands.

GameStar Sie sprechen sich fiir ein Verbot aus.
Was wiirde das bewirken?

Josef Kraus Wenn Vater oder Miitter diese
Spiele aus dem Haus verbannen wollen, dann
konnen sie dies dank des Verbots mit mehr
Nachdruck durchsetzen. Gesetze haben eine ge-
neralpraventive Wirkung; das heit, dass sie das
Rechtsempfinden der Bevolkerung beeinflussen.
Wenn es ein gesetzliches Verbot solcher Spiele
gabe, wiirde sich auch das Unrechtsbewusstsein
der Eltern und Kinder schérfen.

GameStar Ware es nicht sinnvoller, den Eltern
beizubringen, welche Computerspiele gut fir
ihre Kinder sind und welche nicht?

Josef Kraus Unsere Erfahrung zeigt, dass dies
nicht ausreicht. Wir befassen uns an den Schu-
len seit 25 Jahren intensiv mit Medienpadagogik.
Zuerst ging es um Filme, jetzt auch um Spiele.
Doch alleine dadurch kann man Kindern nicht
gegen medialen Schrott immunisieren.

GameStar Gewaltforscher sagen, es seien vor
allem psychologisch vorbelastete Jugendliche,
die zu gewalthaltigen Spielen greifen.

Josef Kraus Das stimmt so nicht. Auch ur-
spriinglich stabile Kinder und Jugendliche ma-
chen solche Spiele mit, wenn ein Gruppendruck
es vermeintlich gebietet. Dadurch multipliziert
sich die »Botschaft« des Spiels. Psychisch stabile
Jugendliche aus intakten Familien sind dadurch
nicht unbedingt gefahrdet. Ich sage auch nicht,

dass das Gewaltpotenzial nur allein von den
Spielen herriihrt. Hier wirken stets mehrere
Belastungsfaktoren zusammen.

GameStar Zum Beispiel?

Josef Kraus Zum Beispiel Frust in der Schule
und Probleme in der Familie. Wenn dann auch
noch regelmaRiger Konsum eines »Killerspiels«
dazukommt, ergibt das eine explosive Mischung.
Die Spiele sind fiir mich daher ein wichtiger Fak-
tor. Gewalt, die in der echten Welt veriibt wird,
kann man nur mit groBem Aufwand und viel
Praventivarbeit verhindern. Virtuelle Gewalt hin-
gegen kann man verbieten.

GameStar Welche MalRnahmen ergreift der
Lehrerverband, um die Problematik anzugehen?
Josef Kraus Der Lehrerverband biindelt die Er-
fahrungen seiner Mitglieder und leitet daraus
Vorschldge an die Kultusministerien der einzel-
nen Bundeslander ab. Nach dem Amoklauf in Er-
furt 2002 haben wir ein MaBnahmenbiindel vor-
geschlagen, um die Gewalt an Schulen einzu-
dammen —darunter auch scharfere rechtliche
Regelungen, was Mediengewalt betrifft.

GameStar Wurden lhre Vorschlage umgesetzt?
Josef Kraus Es ist nach Erfurt verdammt wenig
passiert. Man hat damals leidenschaftlich disku-
tiert. Ich selbst war bei Anh6érungen im Bundes-
tag, bei denen es um die Novellierung des
Jugendschutz- und Medienrechts ging. Am Ende
ist davon wenig tibriggeblieben. Im Grunde sind
wir durch den jetzigen Amoklauf von Emsdetten
vor Erfurt zuriickgeworfen worden, die Diskus-
sion beginnt praktisch von Neuem.

GameStar Sie haben nichts erreicht?

Josef Kraus Das einzige, was wir erreicht ha-
ben, sind Evakuierungsplane fiir die Schulen. Die
waren auch in Emsdetten hilfreich. Doch anson-
sten bleiben unsere Forderungen unerfiillt, etwa
die nach mehr Sozialpadagogen und Psycholo-
gen an den Schulen. Auch die Gesellschaft ist
nach dem Amoklauf schnell wieder zur Tages-
ordnung zurlickgegangen. Dabei ist es notwen-
dig, dass Gewalt gesellschaftlich geachtet wird.

Verbot einfordern sollte«, erklart der CDU-
Politiker Thomas Jarzombek, »dann ist das
natiirlich eine vollkommen andere Bedeu-
tungslage, als wenn es einzelne, auch
hochrangige Politiker tun.«

Die Gesetzesinitiative verfolgt laut
Schiinemann drei Ziele. Erstens: Gewalt-
verherrlichende Spiele sollen in Deutsch-
land nicht mehr verkauft und verbreitet
werden durfen. Zweitens: Ihre Herstellung
im Inland wird verboten. Drittens: Die zu-
standige Kontrollinstanz, die USK, gehort
abgeschafft und durch ein komplett staat-
liches Gremium ersetzt. Derzeit steht die

USK zwar unter staatlicher Oberaufsicht,
im achtzehnképfigen Beirat der Selbstkon-
trolle sitzen aber unter anderem auch zwei
Vertreter der Herstellerverbande.

Der Bayer Beckstein hat seinen Entwurf
bereits offen gelegt. Er fufdt auf dem Para-
graphen 131des Strafgesetzbuchs, der eine
»Verherrlichung oder Verharmlosung
grausamer Gewalttatigkeiten gegen Men-
schen« bereits heute unter Strafe stellt.
Wer dagegen verstof3t, riskiert bis zu ei-
nem Jahr Gefangnis. Auf Computerspiele,
so Beckstein, sei der Paragraph aber bis-
lang »schwer anzuwenden«. Das soll sich
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GTA San Andreas wird haufig als »Killerspiel« zitiert. Die deutsche

Fassung ist geschnitten und ab 16 Jahren freigegeben.

dndern. Im bayerischen Entwurf heif3t es:
»Wer Computerspiele, die es den Spielern
als Haupt- oder Nebenzweck erméglichen,
eine grausame oder die Menschenwtirde
verletzende Gewalttatigkeit gegen Men-
schen oder menschenédhnliche Wesen aus-
zuiiben, verbreitet, herstellt, bezieht, lie-
fert, wird mit Freiheitsstrafe bis zu einem
Jahr oder Geldstrafe bestraft.« Noch ist der
Entwurf nur eine Diskussionsgrundlage,
die mit den anderen Bundeslandern und
der Regierung abgestimmt werden soll.
Mit einer finalen Gesetzesvorlage und der
folgenden Bundesratsinitiative rechnet
Beckstein dennoch schon im Januar 2007.

»Kein Handlungsbedarf«?

Die Erfolgsaussichten flir den Gesetzesvor-
stof? sind unklar. Der deutsche Bundestag
hat vorsorglich schon mal priifen lassen,
ob ein mégliches Verbot tiberhaupt mit
dem Grundgesetz zu vereinbaren wére.
Das Ergebnis der Gutachter: Ja, aber in kla-
ren Grenzen. »Der Bundesgesetzgeber ist
generell nicht gehindert, ein Einfuhr-, Ver-
kauf-, Vermiet- und Verleihverbot fiir »Kil-
lerspiele« zu erlassenc, heif3t es in dem Be-
richt. Allerdings sei deutlich zu definieren,
was unter den Begriff »Killerspiele« falle.
Zudem empfehlen die Priifer eine Uber-
gangsfrist fiir hiesige Hersteller, damit die
ihre Entwicklung auf unbedenkliche Spie-
le umstellen zu kénnen. Angemahnt wird
auch eine Regelung fiir das Internet; Web-
seiten, die gedchtete Spiele anbieten,
miissten gesperrt werden kénnen.

Das Bundesfamilienministerium, in
dessen Verantwortungsbereich das The-
ma fallt, halt sich dagegen bedeckt. Wie
denn die Meinung des Ministeriums zu
den Verbotsplanen sei, wollte die Bundes-
tagsfraktion der Griinen nach dem Ems-
detten-Amoklauf wissen. Die Antwort:
Derzeit herrsche kein akuter Handlungs-
bedarf. Bei einer ahnlichen Anfrage im Au-
gust hatte das Ministerium die Effizienz
der Jugendschutzregelung sogar ausdriick-
lich gelobt. Davon scheint man nicht mehr
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uberzeugt zu sein: Derzeit wird das Ju-
gendschutzgesetz iiberpriift. Von den Er-
gebnissen will das Ministerium weitere
Schritte abhiangig machen. Die Familien-
ministerin Ursula von der Leyen hat ihre
Haltung zum Thema bereits Ende 2005 6f-
fentlich gemacht: »Im Zweifelsfall muss
man ein Spiel verbieten.«

Konsequenz: Abwanderung

Hinter den Verbotsplénen steht der Ge-
danke, vor allem junge Spieler vor poten-
ziell schadlichen Einfliissen zu schiitzen.
»Gesetze haben eine generalpraventive
Wirkunge, erlautert der Prasident des Leh-
rerverbands, Jiirgen Kraus (siehe Inter-
view). »Das heif3t, dass sie das Rechtsemp-
finden der Bevolkerung beeinflussen.
Wenn es ein gesetzliches Verbot gibe,
wirde sich auch das Unrechtsbewusstsein
der Eltern und Kinder schérfen.«

Kritiker des Vorhabens halten diesen
Schutzeffekt fiir unverhiltnismafiig. »Der
Jugendschutz dient dem Schutz der Ju-
gend, nicht dem der Erwachsenen«, mahnt
etwa Olaf Wolters, Geschaftsfiihrer des
Herstellerverbands BIU. Ein Verbot, so der
Protest, ware ein schwerwiegender Ein-
griff in das Selbstbestimmungsrecht er-
wachsener Spieler. Wenn gewalthaltige
Spiele in Deutschland nicht mehr produ-
ziert und vertrieben werden diirfen, konn-
te aber auch wirtschaftliche Folgen haben.
Der Entwickler Crytek, mit dem Shooter-
Projekt Crysis derzeit das Aushangeschild
der deutschen Branche, beschaftigt nach
eigenen Angaben 130 Leute und investiert
14 Millionen Euro. Wenn Spiele wie Crysis
verboten wiirden, sagte der Firmenmit-
griinder Cevat Yerli in einem Beitrag von
Focus TV, »dann gibt es Crytek in Deutsch-
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DER POLITIKER

GameStar Herr Schiine-
mann, was ist das, ein
»Killerspiel«?

Uwe Schiinemann Das
sind Gewalt verherr-
lichende Computerspie-
le, in denen menschen-
verachtende Szenen ge-
zeigt werden. Das Toten
von Menschen ist Sinn
und Inhalt dieser Spiele.
Viele, die dartiber spre-
chen, haben diese Szenen in den Computerspie-
len noch nie gesehen —ich schon.

Uwe Schiinemann (CDU)
ist Innenminister von
Niedersachsen.

GameStar Was bringt ein Handels- und
Herstellungsverbot von »Killerspielen«?

Uwe Schiinemann Wir setzen mit einem Ver-
bot klare Zeichen. Erstens gegenlber den Her-
stellern: Wir wollen solche lberflissigen und
schadlichen Spiele nicht —und erst recht nicht,
dass Zehn- bis Zwolfjahrige sie in den Laden kau-
fen kénnen. Wir setzen aber auch Zeichen an die
Eltern, dass sie sich darum kiimmern mussen,
welche Spiele ihr Kind auf der Festplatte hat und
welche nicht. Ein Verbot steckt immer den Rah-
men ab und dient in unserer Gesellschaft insbe-
sondere Eltern und Jugendlichen als Messlatte.
Wir miissen uns gesellschaftlich entscheiden:
Wollen wir solche Spiele oder nicht?

GameStar Kann ein Verbot angesichts von Raub-
kopien und Internet tiberhaupt wirksam sein?
Uwe Schiinemann Die Erfahrungen haben ge-
zeigt: Wenn diese Killerspiele nicht von den
Unternehmen auf dem legalen Markt beworben
werden konnen, dann schwindet der Absatz und
damit auch der Umsatz drastisch.

CEOl  Magazin

GameStar Kritiker und Spieler sind der Mei-
nung, Sie schiefen mit Kanonen auf Spatzen.
Uwe Schiinemann Immer nur zu beteuern, die
brutalen Computerspiele hatten nichts damit zu
tun, ist keine Losung. Alle Schul-Amoklaufer ha-
ben liber langere Zeit und mit hoher Intensitat
Killerspiele konsumiert. Das Erkennen von
Zusammenhangen ist wichtig, und darin sind
auch Killerspiele einzubeziehen.

GameStar Laut eines Kommentars von Dieter
Wiefelspiitz von der SPD zeugt die Verbots-
debatte von »Hilflosigkeit bei uns Politikern«.
Uwe Schiinemann Herr Wiefelspiitz be-
schreibt seine eigene Befindlichkeit. Fiir mich
gilt diese Aussage nicht. Jetzt heillt es ganz
klar: Wir missen handeln, und zwar auf mehre-
ren Feldern. Das Verbot von Killerspielen ist da-
bei nur ein Punkt, aber mit Sicherheit kein un-
wichtiger. Dass die Medienkompetenz von
Eltern und Jugendlichen gestarkt werden muss,
das ist glaube ich allen klar. Auch dass wir den
Eltern und Jugendlichen verstarkt Psychologen
und Hilfestellungen an die Hand geben miissen,
sollte in der Vergangenheit deutlich geworden
sein. Wir mussen alle sensibler werden.

GameStar Die Zahl der Psychologen an
deutschen Schulen ist in den letzen Jahren wei-
ter gefallen. Lenkt die Debatte um Killerspiele
nicht von der eigentlichen Problematik ab?
Uwe Schiinemann Nein, weil wir uns den an-
deren erkannten Problemen genauso intensiv
widmen missen und werden. Nur diirfen wir
dabei nicht auRer Acht lassen, dass Killerspiele
nun mal zu diesem Phanomen beitragen. Und
deshalb muss die Debatte um die Killerspiele
endlich entschieden werden.

Bis heute kann in der padagogik unq Psycho-
logie kein Kausalzusammenhang zwischen
Gewalt in e
gestellt werden. Politi
naiven Zusammenhang f
endlich viele Faktoren aus. Ein Mensch mit
einem sozial stabilen Un 2 ¢
das brutalste PC-Spiel nicht zum Morder. e
mand, der dagegen in einer Familie auf:
wichst, in der hausliche Gewalt sehr prasent
ist, der keinen geregelten deskr
und eher labil ist, kann d_u_rch ein Spiel
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viel frither gemacht worden, sie liegen nicht
in der Hand von Spiek_zq 5T
nicht vielmehr die Politiker frag_gn, wasﬂln_|h
rer Bildungspolitik, der Unterstitzung fur jun-
ge Familien oder soziale Randgruppen ver-
kehrt lauft? Denn dort entstehen d!ese Pro-
bleme, nicht in einem Computerspiel. Das be-
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Der in Deutschland entwickelte Ego-Shooter Crysis soll technisch

und spielmechanisch wegweisend fiir das Genre werden.

land vielleicht nicht mehr. Das heif3t, wir
wirden raus hier, auswandern.« Aller-

dings: Crytek ist mit Abstand das bedeu-
tendste Beispiel, denn Deutschlands Ent-
wicklerszene ist dem Ballerspiel traditio-

nell wenig verbunden. Schwerer diirfte es

den Handel treffen. Zwischen drei und
flinf Prozent betragt der Anteil der Spiele

in Deutschland, die eine Altersfreigabe ab
18 Jahren bekommen. Sie haben aber einen

signifikanten Anteil am Gesamtumsatz,
der sich hierzulande laut BIU auf rund 1,3
Milliarden Euro im Jahr belauft.

Dampfer fiir den Sport

Auch ein anderer Bereich fiirchtet um sei-

nen Ruf und seine Zukunft: der E-Sport.

Nationalmannschaft nicht schaffte, ge-
lang im E-Sport: Den Fuf3ball-Weltmeister-
titel (in Fifa 06) halt ein Deutscher.

Die Zugpferde des E-Sports sind nach wie
vor die Multiplayer-Shooter, allen voran
Counterstrike. In dieser Disziplin gehen die
hochsten Preisgelder tiber den Tisch, hier
werden die lukrativsten Sponsoring-Ver-
trage ausgehandelt. Die Szene fiirchtet
deshalb einen empfindlichen Dampfer,
sollte ihr Spielmaterial verboten werden.
»Uniiberlegte Sanktionen werden zum
Verlust von Wachstum und Arbeitsplatzen
in einer der innovativsten und am schnells-
ten wachsenden Branche fiihren«, warnt
etwa Jens Hilgers, Geschaftsfithrer der Gi-
ga Digital Television GmbH. Allein am
Standort K6In habe die Giga-Mutterfirma
Turtle Entertainment mit ihren Téchtern,
darunter die grofite deutsche Liga Electro-
nic Sports League (ESL), innerhalb weniger
Jahre 160 Arbeitsplatze geschaffen.

Seit Jahren kampft die junge Szene um
offentliche Anerkennung. Durch die Killer-
spiele-Diskussion sieht sie sich in ihrem
Anliegen wieder weit zuriickgeworfen.
»Die Art der Diskussion und die Verbots-
aufrufe riicken Clans und ihre Spieler in
unmittelbare Ndhe eines Gewaltverbre-
chensk, schimpft Holger Scherff, Haupt-
verantwortlicher beim erfolgreichen Clan
a-Losers.MSI. Zwar gabe es derzeit keine
Anzeichen daftir, dass sich die etablierten
Sponsoren zurlickziehen wiirden. »Aber

schen E-Sport-Bunds, zeigt sich dagegen
gelassen: »Die momentane Gesetzlage ist
auf unserer Seite. Ich rechne aktuell nicht
mit einem Verbot von Killerspielen.«

Priigelknabe USK

In der Debatte um das Aussortieren von ju-
gendgefahrdenden Spielen ist es vor allem
die USK, die Priigel bekommt. Die Kontrol-
len der Spielewéchter seien zu lax, polterte
etwa Innenminister Uwe Schiitnemann, in
TV-Kommentaren wurde das System als
»Lachnummer« abgefertigt. Schuld daran
mogen teilweise Missverstandnisse sein,
etwa um den Begriff der Selbstkontrolle
(das Gremium ist unabhéngig von der
Spieleindustrie) oder dem Unterschied
zwischen Altersfreigabe (USK) und Indizie-
rung (Bundespriifstelle fiir jugendgeféhr-
dende Medien, BPjM). Bei den Zweiflern
stéf3t aber vor allem eine Regelung auf Un-
verstdndnis: Bekommt ein Spiel ein Priifsie-
gel, kann es nicht mehr indiziert werden,

der E-Sport kann nur wachsen, wenn sich
auch Unternehmen aufderhalb der Techno-
logie-Branche engagieren. Dieses Wachs-
tum ist nun deutlich erschwert worden.«

Das sportliche Kréftemessen in Computer-
spielen boomt hierzulande seit Jahren; im

internationalen Vergleich gehort Deutsch-
land zum Spitzenfeld, sowohl bei der Spie-

e ‘ AN
Computerspiele als Gemeinschaftssport: Auf Turnieren wie den GSL

lerzahl als auch bei den Erfolgen. Was die

im_mer Weniger Ch
keine Herausforderungen mehr

Oliver A, Helfrich

Frank Sliwka, Geschaftsfithrer des Deut-

Auch ich bin der Meinung, d_ass die Dlskussm'ml
um die Ursachen dieses tragischen Vorfal|§ k\‘n;a
2u emotional, einseitig ur)d pauschal gefu I
wird. Dass da aber die Spieler-Community |_nh
den Foren keine Ausnahme darstellt, flnde ic
umso bedauerlicher. Oft genug habe _|ch e
Kommentare von Spielern gelesen, die nic ;
minder verallgemeinernd qqd einseitig sin
als jene von deutschen Politikern und Me-
dien. Viele von uns Spielern wissen, dass i
Computerspielen eine extrem ef_lelente Reali
tatsflucht sein kann. Wir alle wissen, d:ss
Spielenersteller immerll{nd ewig nach : e_rta_
grafisch und atmospharisch perfekten Imi
tion der Realitat trachten,_und das oft genug
in Szenarien eingebettet, I denen die Pr\(l\)l_f—
blemldsung durch die Anwendung von ( ?h
fen-)Gewalt das zentrale Thema ist. Da‘ssﬂsmS l
ein gesunder Mensch davon kaum beeintiu
sen lasst, ist mir klar. Aber auch mein, s0
hoffe ich doch, sehr gesunder Verstand kann
sich den Link zwischen gewaltbetonten Com—lt
puterspielen und der Anwendung von GeV\r/]a
im echten Leben nicht ganz ausreden, auc
wenn die Wirkung auf den _groi&en Purch_—d
schnitt der Spieler immens {iberschétzt wird.

Lukas Bunger

[

Finals kdmpfen Teams um Geld- und Sachpreise.

Ich bin Lehrer, und ich spiele oft Shooter. Ich
flr_1de die Bezeichnung »Killerspiele« diffa-
mierend. Das suggeriert, dass ich sie um des
Totens _vvillen spiele. Ich lasse mich nicht als
potenziellen Morder beschimpfen. Es scheint
mir geradezu nérrisch, auch nur auf die Idee
a kommen, dass jemand, der einen Shooter
SPIE'I, dabei denkt, er wiirde echte Menschen
toten. Die Stellen, die von einem Verbot Spre-
chen, machte ich bitten, mehr Vertrauen in
die Kompetenz der Lehrer und der USK zu ha-
ben und endlich an den wirklichen Ursachen
der Amoklaufe zu arbeiten. Nach Mdglichkeit
bevor es mich erwischt. Denn ein Verbot wﬂr’-
de nur bewirken, dass die Spieler in den
Untergrund abwandern und wir Lehrer, die
WIr uns mit der Materie und mit Praventions-
programmen beschéftigen, weniger Zugriff
auf betroffene und gefihrdete Schilerinnen
und Schiiler haben. Sinnvolle Méglichkeiten
der Prévention wéren diagnostische Schulun-
gen der Kollegen, kleinere Klassen, zusatzli-
ches Personal und ein an den Persdnlichkei-

ten de SChUle Innen und SCI)UIe n ausge ch-
tetes Sc UlWeSel .

Jorn Richter-Kruse
b .
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selbst wenn sich Jugendamter beschweren
sollten. Den Kritikern gilt das Bollwerk Indi-
zierung damit als durchlchert.

Die Angegriffene schief3t scharf zurtick.
»Wir finden es bedauerlich, dass die Trago-
die an der Geschwister-Scholl-Schule von
Einzelnen eilig instrumentalisiert werden
soll, um das in Deutschland etablierte und
gesetzlich geregelte Freigabeverfahren fiir
Computer- und Videospiele in Frage zu
stellen«, schaumt man bei der USK. Der eu-
ropaische Vergleich zeige, dass der Jugend-
schutz in Deutschland wesentlich restrik-
tiver reagiere als in allen Nachbarstaaten.

Diese Meinung wird auf der Fachebene
und wenn die Kameras aus sind, durchaus
geteilt. Als Wolf-Dieter Ring, der Prasident
der Kommission fiir Jugendmedienschutz,
Ende November auf einer Podiumsdiskus-
sion in Berlin vehement das System der
Selbstkontrolle verteidigte, widersprach
von den Politikern am Tisch (Michaela Noll
(CDU), Hans-Joachim Otto (FDP), Christa
Stewens (CSU) keiner. Das wiére auch in-
konsequent, denn die USK ist durchaus
keine Veranstaltung der Spiele-Publisher,
sondern politisch kontrolliert: Ein Vertre-
ter der Obersten Landesjugendbehdérden
sitzt mit am Tisch, wenn tiber Alterskenn-
zeichnungen entschieden wird.

Zweifel am Sinn

Ob eine Reform des Jugendschutzes oder
gar ein Verbot von gewalthaltigen Spielen
gerechtfertigt ist, wird von manchen Stel-
len bezweifelt. Schon in der Studie des Fa-
milienministeriums von 2004 schildern
die Autoren, restriktive Mafinahmen seien
»am ehesten bei jingeren Kindern sinn-
voll, wiahrend sie bei dlteren kontrapro-
duktiv wirken kénnen.« Denn was verbo-
ten sei, erganzt der Psychologe Peter Vor-
derer, »das macht uns grade scharf« (siehe
Interview). Die Gesellschaft fiir Medienpé-
dagogik und Kommunikationskultur be-
flirchtet durch ein Verbot gar »eine mogli-
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DER PSYCHOLOGE
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Dr. Peter Vorderer

ist Professor fiir Kommu-
nikationswissenschaft
und Psychologie an der
University of Southern Ca-
lifornia in Los Angeles, an

GameStar Herr Vorde-
rer, die Medienforschung
weil} seit geraumer Zeit,
dass gewalthaltige Me-
dien nie alleiniger Auslo-
ser flir Gewaltverhalten
sind. Warum kommt die-
se Erkenntnis in der Ge-
sellschaft nicht an?
Peter Vorderer Weil die
Zuweisung der Probleme
auf die Computerspiele
bequem ist, alle anderen
Ursachen scheinbar in

der sich ein eigener For-
schungszweig mit Com-
puterspielen beschaftigt.

den Hintergrund treten
lasst und man sich somit
vermeintlich nicht mehr
darum kiimmern muss. Und weil man in
Deutschland generell gerne dazu neigt, Medien
fur alles verantwortlich zu machen.

GameStar Eine wiederkehrende Behauptung ist,
die jugendlichen Amoklaufer hatten ihre Tat im
Computerspiel gelibt. Ist das nachvollziehbar?
Peter Vorderer Ja, das ist es. Es gibt ein Lernen
mit und durch Computerspielen, und das um-
fasst natiirlich auch das Lernen solcher Dinge.

GameStar Demnach ware eher zum Toten be-
reit, wer haufig Shooter spielt?

Peter Vorderer Nein, das ist eine voreilige
Schlussfolgerung, die impliziert, dass die bloRe
Ubung einer Handlung bereits dazu fihrt, dass
man diese Handlung danach auch real ausfiihrt.
Dem ist natiirlich nicht so. Ob man in einer Wei-
se handelt, wie man es vorher gelibt hat, hangt
von vielen unterschiedlichen Faktoren ab.

GameStar Warum ist Mediengewalt attraktiv?
Peter Vorderer Die Forschung hat dazu in den
letzten Jahren viele unterschiedliche Griinde und
Motive identifiziert. Die reichen von der Evolu-
tionsgeschichte bis hin zur Beobachtung, dass

Mediengewalt gerade fiir mannliche Jugend-
liche eine Moglichkeit der Selbstdarstellung und
des sicheren, konsequenzlosen Umgangs mit
den eigenen Impulsen sein kann. Inhaltsanaly-
sen zeigen zudem, dass man das, worauf es Spie-
lern haufig ankommt, namlich die spannungsge-
ladene Herausforderung und den Wettbewerb
mit anderen, am besten, am einfachsten und
manchmal auch am billigsten mit Hilfe von Ge-
waltdarstellungen umsetzen kann.

GameStar Welches psychologische Risiko geht
von Spielen mit Gewaltinhalten aus?

Peter Vorderer Wir wissen mittlerweile relativ
sicher, dass solche Spiele kurzfristig durchaus
vielfaltige negative Effekte unterschiedlicher Art
entfalten konnen. Sie sind in ihrer Mehrheit auch
signifikant, aber in ihrer Intensitat nicht sehr
stark. Uber langfristige Effekte, und diese sind ja
viel wichtiger fiir die aktuelle Diskussion, wissen
wir praktisch noch gar nichts. Die zu erforschen
ist auch sehr viel aufwandiger.

GameStar Unterscheidet sich die Wahrneh-
mung des Spielers von der des Betrachters?
Peter Vorderer Ja, deutlich. Das ist auch gesi-
chert durch ein paar Studien, die regelmaRig ver-
offentlicht werden. In Deutschland scheint das
nur niemand zur Kenntnis nehmen zu wollen.

GameStar Halten Sie ein Herstellungs- und
Verkaufsverbot von Gewaltspielen fiir sinnvoll?
Peter Vorderer Nein, Uiberhaupt nicht, es funk-
tioniert ja auch nicht.

GameStar Wie meinen Sie das?

Peter Vorderer Zum einen sollte man nicht so
tun, als lieRe sich der deutsche oder auch der eu-
ropdische Markt abschotten. Aber es ist ja auch
psychologisch kontraproduktiv. Denn: »Was ver-
boten ist, das macht uns grade scharf.« Wenn
man die Attraktivitat bestimmter Spiele erhéhen
will, muss man sie nur verbieten.

Wieder ein Amoklaufer! Und wieder trug erim
Alltag vor allem schwarze Kleidung und einen
schwarzen Mantel. Beinahe alle Attentater
unserer Zeit kleideten sich in diesem Stil. Es
wird Zeit, dass die Politik endlich aufwacht und
den wahren Grund filr die Mordgeltiste unse-
rer Jugend erkennt: Je langer Jugendliche
schwarze Kleidung tragen, desto aggressiver
werdgn sie offensichtlich. Ich fordere ein all-
gemeines Herstellungs- und Einfuhrverbot fiir
schwarze Kleidung und insbesondere schwar-
ze Méntel! Da Auswirkungen auf erwachsene
Menschen ebenfalls nicht auszuschlieen ist,
soll_te, bevor die Besitzerlaubnis fiir schwarzé
Kleldung_ und Textilfarbe erteilt wird, eine
strenge Uberpriifung der Person erfolgen.

Nils Schiller
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DER PUBLISHER

GameStar Herr Zeitner,
warum glaubt ein gro-
Ber Teil der deutschen
Offentlichkeit, dass »Kil-
lerspiele« verboten wer-
den miissen?

Thomas Zeitner Man
muss bedenken, dass die
Umfragen unter dem
Eindruck der ersten
AuRerungen der Politik
nach dem Amoklauf von
Emsdetten erhoben wur-
den. Da einige Politiker
lautstark ein Verbot von
Killerspielen forderten, ist es nicht verwunder-
lich, dass diese Meinung auch von Teilen der Be-
volkerung aufgegriffen wurde. Das wird sich
wieder andern, wenn sich auch in der Berichter-
stattung der Massenmedien eine differenzierte-
re Sichtweise durchsetzt, was sie ja schon tut.

Thomas Zeitner

ist Geschaftsfiihrer von
Electronic Arts Deutsch-
land, dem weltweit
grof3ten Publisher von
PC- und Videospielen.

GameStar Warum sind viele Actionspiele so
explizit in ihrer Gewaltdarstellung?

Thomas Zeitner Bei vielen Actionspielen geht
es um Kampf und das Gewinnen. Je nach Szena-
rio gehort die Gewaltdarstellung zur Spielidee.
Nehmen wir zum Beispiel ein Spiel wie Der Pate.
Wenn man das Mafiamilieu darstellen will, kann
man auf Gewaltdarstellungen nicht verzichten,
ohne dadurch unglaubwiirdig zu werden.

GameStar In Der Pate spritzt reichlich Blut.
Man hat das Gefiihl, dass das nicht mehr dem
Szenario dient, sondern nur dem Voyeurismus.
Thomas Zeitner Gerade in diesem Spiel dient
das wirklich dem Szenario. Man muss das nicht
mogen. Aber dieses Segment der Erwachsenen-
unterhaltung hat auch seine Berechtigung.

GameStar Haben Spielefirmen gesellschaft-
liche Verantwortung?

Thomas Zeitner Selbstverstandlich. Die Pro-
dukte, die wir verkaufen, gehoren ja mittlerweile
zum Mainstream. Da kann sich ein wichtiges
Unternehmen wie Electronic Arts dem gesell-
schaftlichen Dialog nicht entziehen. Wir stellen
uns dem gerne und intensiv und veranstalten
zum Beispiel wissenschaftliche Kongresse, politi-
sche Themenabende in Berlin und stellen uns als
Gesprachspartner in unterschiedlichen Foren zur
Verfligung. AuBerdem haben wir mit Nintendo
und der Fachhochschule Kéln jiingst ein Institut
zur Férderung von Medienkompetenz namens
»Spielraum« auf den Weg gebracht.

GameStar In der aktuellen Debatte werden vie-
le Experten gehort. Vertreter der Spieleindustrie
sind in der Regel nicht darunter.

Thomas Zeitner Warum die Medien Vertreter
der Spieleindustrie oft nicht fragen oder die Ant-
worten herausschneiden, missen Sie die Medien
selbst fragen. Wir kénnen nur spekulieren.

che Kriminalisierung von Mitarbeitern in
der Jugendhilfe, die tiber Spiele wie Coun-
terstrike den Kontakt zu Jugendlichen su-
chen.« Dies sei eine wichtige Methode, »Ju-
gendliche, die sich durch ihr Spielen isolie-
ren, wieder zu erreichen.«

Ein Verbot wiirde denn auch »wenig
bewirkeng, glaubt der CDU-Politiker Tho-

nenim Bundestag, Volker Beck, konstatiert
niichtern: »Dass man das Problem durch
ein Verbot aus der Welt schaffen kann, ist
in Zeiten des Internets und Schwarzbren-
nens ein frommer Wunsch.« Er schliefst die
Mahnung an die Spieler an, sich doch auch
selbstkritisch zu hinterfragen: »Die Ju-
gendlichen miissen sich damit ausein-

mas Jarzombek. Der Fraktionschef der Grii-

ich finde es keinesfalls sc_hlecht, dass eine ge-
nerelle Diskussion tber einen besseren Ju-
gendschutz gefilhrt wird. An dlgger Ste.He
muss man sich auch als Spieler offnen: nulr,
weil wir den besten Juger_xdschutz der Welt
haben, bedeutet das ja n!cht, dass es keinen
Sinn macht, ihn noch weiter zu verbessgn.
Argumentationen ala »Sghaut mgl auf kl)? "
anderen Lander!«sind mchts weiter als blo
Ablenkung von der Diskussion. Es ist m?lr;‘?_r A
Ansicht nach relevant, dass Kl_nder tatséchlicl
durch Computerspiele aggressiver Werdc?nﬂ
Kkénnen. Wenn es keinen schad_hchen Ein |uss
auf Kinder hatte, bestimmte Spiele zu spie en,
brauchte es ja auch keine Alter§frelg§benl. )
Mehr Indizierungen halte ich r_uch; fur fal ;c -
n jeder Videothek gibtes schlieRlich aucl ell
ne Ab-18-Sektion, und im »nqrma|en« Regal
diirfen entsprechende Filme nicht stehen.

Marlin Frickenschmidt
M\

andersetzen, was ihnen an solchen Spielen

Es wird durchaus in vielen Medien erkannt,
dass das Schlagwort »Killerspiele verbieten«
nicht (alleine) die Gewaltbereitschaft deut-
scher Jugendlicher senken kann. Dieses Fak-
tum hindert Politiker aller Parteien freilich
nicht, sich gegenseitig mit immer drastische-
ren Forderungen nach einem allumfassenden
Verkaufs- und Importverbot zu tibertrumpfen.
Diese Entwicklung macht mir personlich
Angst. Ich will nicht, dass ein wesentlicher
Bestandteil meiner Freizeit kriminalisiert wird.
Ich bin kein Verbrecher, auch wenn Herr
Beckstein noch so laut behauptet, man miisse
mich auf eine Stufe mit Konsumenten von
Kinderpornographie stellen. Ich will, dass
mein Hobby als das anerkannt wird, was es
ist: als legitime und in keiner Weise verach-
tenswerte Freizeitgestaltung eines erwachse-
nen und miindigen Biirgers.

Timo Hochberger

—

Spafd macht. Sie mussen aber auch erken-
nen, was so brutal ist, dass sie es in der Re-
alitat nicht wiederholen diirfen.«

Spieler: ungehort

Der gute Rat kommt zur denkbar schlech-
ten Zeit. Denn im Kriegslarm des Killer-
spiele-Streits findet eine Gruppe kaum Ge-
hor: namlich die, die da vor sich selbst ge-
schiitzt werden sollen. Die Kollateralsché-
den, die der Ton und das Thema der Debat-
te bei den jugendlichen Spielern anrichtet,
sind in ihrem Ausmaf? nicht abzusehen.
Zunehmend verbittert verfolgt eine gut
vernetzte, medienerfahrene Jugend, wie
sie offentlich stigmatisiert, falsch verstan-
den und nicht ernst genommen wird.

Nach dem Amoklauf von Emsdetten la-
sen Spieler in der Bildzeitung, Sebastian
Bosse sei »per Joystick« durch die selbstge-
baute Counterstrike-Karte seiner Schule
gelaufen und habe versucht, »in moglichst
kurzer Zeit moglichst viele Lehrer und
Schiler zu erschiefienc; sie horten in Fern-
seh-Talkshows Experten ein Verbot for-
dern, die World of Warcraft als »Strategie-
spiel mit Generalen und Sanitatern« be-
schreiben; sie bekamen erzahlt, in der
deutschen Fassung von Counterstrike
spritze Blut und wiirden Leiber zerfetzt.
Nichts davon stimmt —und jeder Spieler
weif$ das. Zurtick bleibt der Eindruck, dass
da Menschen uiber einen Bereich sprechen,
von dem sie offenbar viele Befiirchtungen,
aber keinerlei Ahnung haben.

Im Murren der Spielergemeinde
schwingt eine alarmierende Politikver-
drossenheit. Denn die Verbotsdebatte
macht fiir viele durchschaubar, auf wie
diinner Kenntnisbasis sich Offentlichkeit,
Medien und Politik ihre Meinung bilden.
Daraus folgen einerseits Trotzreaktionen
wie die Uberzeugung, der Staat wolle
grundlos einen harmlosen Spaf: wegneh-

Thomas Kiosg
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Die jahrliche Games Convention in Leipzig dirfte

nach

stes Jahr

zur weltweit wichtigsten Computerspiele-Messe werden.

men. Vor allem aber droht die Desillusio-
nierung einen generellen Vertrauensver-
lust in die 6ffentlichen Instanzen zu ver-

stirken. Der meistgelesene Satz in den

Internet-Foren, den E-Mails und den Spie-
lerdiskussionen ist nach aller Wut und Re-

flektion denn auch dieser: »Das hort da

draufden doch eh keiner.«

Keine Konsequenzen aus Erfurt

Was an der Killerspiele-Debatte besonders
wurmt, ist die Einseitigkeit, mit der sie den

Amoklauf von Emsdetten erklért. Dass
Counterstrike und Co. nicht der alleinige

Grund flir Sebastian Bosses Abdriften in

»PLANEN SIE EINEN AMOKLAUF?«

Hass und Gewalt gewesen seien, vergisst
zwar keiner zu erwahnen. Nur wird iiber
die anderen Griinde kaum gesprochen.
»Wenn solche Katastrophen passieren,
sind von der Politik immer Handlungsfa-
higkeit und Konzepte gefragt«, erklart der
CDU-Politiker Thomas Jarzombek seinen
eigenen Stand. »Da gibt es durchaus Leute,
die dem Reflex nachgeben, schnelle und
einfache Losungen zu prasentieren.« Dass
eine davon ist, Gewaltspiele mit Amoklauf
gleichzusetzen, hat die Politik schon nach
der Tragodie in Erfurt 2002 erprobt.
Nachdem damals Robert Steinh&user
im Gutenberg-Gymnasium 16 Menschen
und sich selbst getotet hatte, forderten So-
zialexperten und Lehrer kleinere Klassen,
mehr Personal, Ganztagesbetreuung,
Schulpsychologen. Denn der Lebensfrust,
der sich in Menschen wie Sebastian Bosse
und Robert Steinhduser explosiv verdich-
tet, speist sich zu einem guten Teil aus
schulischem Versagen und Ausgrenzung.
Vier Jahre nach Erfurt zieht der Lehrerver-
bands-Préasident Josef Kraus Bilanz: »Das
Einzige, was wir erreicht haben, sind Eva-
kuierungsplane fiir die Schulen.« Anson-
sten seien alle Forderungen unerfillt ge-
blieben. Inzwischen, rechnet Spiegel Onli-
ne vor, kommt in Deutschland auf 12.500
Schiiler ein Schulpsychologe; in Europa ist
die Quote nur in Malta noch schlechter.

Mehr Aufklarung

Der Nachholbedarf wird wahrgenommen.
So mehren sich auch aus der Politik die Zei-
chen, dass ein mégliches Verbot gewalt-
haltiger Computerspiele zumindest nicht
die einzige Mafinahme bleiben wird. Die
Landerregierungen setzen auf Aufklérung:
In Bayern hat Innenminister Glinther
Beckstein gerade die Kampagne »Kinder
sicher im Netz« angeschoben, um Heran-
wachsende beim ersten Experimentieren
mit dem Computer und dem Internet zu
begleiten. Die Abteilung flr Kriminalpra-
vention der Polizei gibt gar ein eigenes
Computerspiel heraus: Luka und das ge-
heimnisvolle Silberpferd stammt vom
Ankh-Entwickler Deck 13. Und gemeinsam
mit Electronic Arts, dem grofdten Spiele-
Publisher in Deutschland, hat die Fach-
hochschule Kéln am 1. November ein Insti-
tut zur Férderung von Medienkompetenz
eroffnet, das Wissen tiber Computerspiele
padagogisch vermitteln soll.

Esist vielleicht ein kleiner Trost, dass alle
neuen Medien unter Anfangsverdacht ste-
hen. Das Lesen mit seiner »gewaltsamen
Abwechslung von Vorstellungen und Emp-
findungenc, schrieb 1795 ein Autor, »fithrt
zu Schlaffheit, Verschleimung, Bldhungen
und Verstopfungen in den Eingeweiden,
namentlich zu Hypochondrie.«

Ein GameStar-Leser baute seine Schule als Counterstrike-Karte nach.
Nach dem Amoklauf von Emsdetten bekam er Besuch von der Polizei.

Am 24. November klingelte es um 6:40 Uhr an der Tir. Die zwei Polizisten,
die nach Mark Rehberg* suchten, hielten mit ihrer Sorge nicht hinterm
Berg: »Planen Sie einen Amoklauf?« Der 20jahrige staunte nicht schlecht.
Wie sie darauf kdmen? Eine Privatperson hétte ihnen den Tipp gegeben,
erklérten die Beamten, denn Mark habe das Gleiche getan wie Sebastian
Bosse, der vier Tage zuvor in Emsdetten Amok gelaufen war: Er hatte seine
Schule als Karte fir das Actionspiel Counterstrike nachgebaut.

Die Karte ist drei Jahre alt. Mark war in der Mapping-Szene aktiv und
suchte eine neue Vorlage. »Eine Fantasie-Karte hatte ich schon gebaut. Ich
dachte mir: Jetzt musste was Originales her, erinnert er sich. »Was ist na-
heliegender als die eigene Schule, die man schon seit Jahren besucht?« Mit
der Handykamera eines Kumpels wurden Fotos gemacht, ein Grundriss der
Schule auf dem Elternsprechtagzettel diente zum Einhalten der Gebdudever-
héltnisse. Warum ausgerechnet die Schule? »Es war eine Herausforderung,
sagt Mark. »Mein Wohnhaus bietet zu wenig taktische Tiefe. Sonst wére das
genauso moglich gewesen.« Die Karte stiel3 auf Lob und Anklang in der Sze-
ne, weil sie ausgefeilt gestaltet war. »0ft spielten wir die Map trotzdem
nicht«, zuckt Mark die Schultern. »Dust2 machte einfach mehr Spa3.«

Auf Marks Spur kam die Polizei, weil er sich im GameStar-Forum an der
Diskussion um die Killerspiele beteiligt und zugegeben hatte, auch eine
Schul-Karte gebaut zu haben. »Laufe ich deswegen gleich Amok?«, fragte
er. Offenbar befurchtete jemand, dass es so sein kénnte.

Der Vorfall zog Kreise. Am Tag danach berichtete Spiegel Online unter
der Uberschrift »Schiilerhobby Mapping« tiber die Counterstrike-Karte,
zwei Tage spéter war die Geschichte auch in der Regionalzeitung von Oel-
de, wo die Schule steht. Dort beschaftigte das Thema die Stadtoberen:
»Die Stadt Oelde wird die Verwendung realer ortlicher Gegebenheiten als
Gegenstand fir gewaltverherrlichende Spiele nicht dulden und den not-
wendigen rechtlichen Handlungsrahmen ausschépfen, kiindigte ein Bei-

* Name geandert

geordneter des Gemeinderats an. Man erwége in solchen Féllen »die Ein-
schaltung von Polizei und Staatsanwaltschaft.«

Mark geht das viel zu weit. »Ich fiihle mich in ein véllig falsches Licht
gerlickt«, drgert er sich. Er fuhlt sich zu Unrecht in eine Ecke mit dem
Amoklaufer aus Emsdetten gestellt und als potenzieller Gewalttéter vor-
verurteilt: »lch méchte nicht als Sindenbock dastehen. «

Die Counterstrike-Karte hat Mark inzwischen aus dem Internet genom-
men. Bis auf dem Schreck des Polizeibesuchs hatte er keine rechtlichen
Konsequenzen — und wohl auch keine zu befurchten. Eine Straftat liegt
nach Aussage des Pressesprechers der drtlichen Polizei nicht vor. Die bei-
den Polizisten zeigten sich nach dem zehnminitigen Gesprach an jenem
Morgen sogar hilfsbereit: »Der Bus war zwar verpasst, aber die Polizisten
haben mich sogar netterweise zum Bahnhof gebracht.«

Der Stein des AnstoRes: die Counterstrike-Karte der Schule.
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GameStar-Gesprach

ANGST, ZU SEIN
WIE SEBASTIAN B.

GameStar sprach mit einem Internet-Bekannten von Sebastian B.
dartiber, was in jungen, computerspielenden Mannern vorgeht.

D er Amoklaufer von Emsdetten
mag ein Einzelgénger gewesen
sein, mit seinen Hobbys war er aber sicher
nicht allein: Die Begeisterung fiir Action-
spiele und Waffen ist unter ménnlichen
Jugendlichen weit verbreitet. Alexander
Diehlmann (20)* kannte Sebastian B. aus
Waffen- und Modding-Foren. GameStar-
Redakteur Fabian Siegismund sprach mit
ihm tiber seine Gemeinsamkeiten mit Se-
bastian B. und dartiber, was in jungen
computerspielenden Mdnnern vorgeht.

Fabian Alexander, du bist ein alter Bekann-
ter der GameStar-Redaktion. Die Umstan-
de, unter denen wir uns getroffen haben,
sind allerdings ein wenig... ungewdhnlich.
Alexander Konnte man so sagen. Damals,
mit 16 oder 17, war ich auf der Suche nach
Menschen, die so sind
wie ich. Und nach-
dem ich welche ge-
funden hatte, die
mich jeden
Monatin
Form

der GameStar-CD besuchten, wollte ich die
unbedingt kennenlernen. Also bin ich nach
Miinchen gefahren, habe in der Jugendher-
berge gepennt und sieben Tage lang vor der
Redaktion gelauert —Fotos gemacht, Redak-
teure angelabert. Bis mich eines Abends Pe-
tramal in die Redaktion eingeladen hat und
mir zeigte, dass die Realitat im Raumschiff
GameStar viel mit Schreibti-

Alexander Unter anderem tiber Softair-
Waffen. Das sind halbwegs realitatsge-
treue Nachbildungen echter Waffen, mit
denen meist 6 Millimeter grof3e Plastikku-
geln verschossen werden —auf alte CDs,
Kartons oder andere Softairspieler. Bei
dem Thema waren wir einer Meinung,
zum Beispiel, dass Optik und Prazision
sehr wichtig sind. Wir schworen auf den-
selben japanischen Hersteller.

Fabian Warum faszinieren dich Waffen?
Alexander Das habe ich mich auch lange
gefragt und ein leicht mulmiges Gefiihl
vor dieser Faszination gehabt. Aber fiir
mich, so weif$ ich heute, geht es dabei in
erster Linie um Industriedesign. Im Gegen-
satz zum Grafikdesign geht es bei einer
Waffe um die Gebrauchsfahigkeit und
nicht um das Aussehen —und trotzdem
sieht sie gut aus! Deshalb redet man in
Softair-Foren auch viel iiber den realisti-
schen Look einer Replik. Und deshalb ist
flir viele Waffenfans Softair auch interes-
santer als Paintball - so

ichen u:d v}vle?lg mit Blas- »Sebastian B. war wohl auch fiir Sebastian.
ern zu tun hat. . e

nicht auﬁa:]]1g oder Fabian Tatsachlich
Fabian Mit Petra hast du anders als wir anderen. schrieb er in einem Fo-
seitdem Kontakt. Das macht mir Angst.«  rum, erhabe sich gegen

Alexander Ja, und ich wiirde
sogar behaupten, sie hat an einer Stelle in
meinem Leben eine bedeutende Rolle ge-
spielt. Nach der Realschule und 40 erfolglo-
sen Bewerbungen war mein Weltbild neu
gezeichnet. Und damit meine ich kein scho-
nes Bild. Mein Kumpel und ich lagen nachts
besoffen auf Spielplatzen herum, haben
den Sternen beim Drehen zugeschaut und
das System verflucht. Ich habe dann ein
Praktikum als Fachinformatiker angefan-
gen und dabei gedacht, dass man es sich
wohl nicht aussuchen kann, was das Leben
mit einem macht. Petra hat mir gezeigt,
dass es nicht so ist: Ich habe auf ihr Zuspre-
chen hin den Job hingeschmissen, mich
umgeschaut und plétzlich etwas ent-
deckt, was zu mir passt. Inzwischen bin
ich selbststandiger Mediengestalter. Und
wobhl einer der zufriedensten obendrein.

Fabian Kanntest du Sebastian B.?
Alexander Nicht personlich, ich kannte ihn
nur aus dem Internet. Das wurde mir
klar, als sein Online-Spitzname »Resis-
tantX« nach dem Amoklauf bekannt
wurde. Er war mit mir in Modding- und
Softair-Foren unterwegs, wo sich unsere
Wege ofters gekreuzt haben. Aber er war
nicht auffallig oder anders als wir ande-
ren. Und das macht mir irgendwie Angst.

Fabian Uber was haben Sebastian B. und
du in den Foren gesprochen?

Paintball und fiir Softair
entschieden, weil es dort mehr Waffen-
auswahl gabe. Er wolle aber unter keinen
Umsténden als »Hobbyrambo« gelten.
Alexander So ist es ja auch, denn es ist
schwer, ein Hobby zu verteidigen, bei dem
man die Nachbildung eines Sturmgewehrs
geil findet. Viele Softair-Fans hatten sicher
gerne eine Sammlung echter Waffen, wol-
len aber nicht noch negativer auffallen, als
sie es ohnehin schon tun. Eigentlich hatte
ich auch gern im Team im Geldnde ge-
spielt, aber dazu hatte ich keine Gelegen-
heit. Es blieb bei einem einzigen schiich-
ternen und nervosen Versuch, allein mit
meiner Softair-MP5 im Wald auf Baume zu
schielen, ohne von Spaziergédngern ent-
deckt zu werden. Dabei kam ich mir aber
schnell blod vor, inzwischen habe ich auch
meine ganze Munition weggeworfen.
Denn auch Softair-Waffen sind gefahrlich,
man denke nur an Kinder oder besonders
witzige Kumpels, die mit einer Pistole ge-
stikulieren wie mit einer Bierdose. Weil es
auflerdem schwer ist, Leuten klar zu ma-
chen, dass man Waffen wegen des Designs
mag und nicht, weil man damit Leute to-
ten will, halte ich mein Hobby verdeckt.

Fabian Hat es Situationen gegeben, wo du
gern eine echte Waffe gehabt hattest?
Alexander Ich bin vor fiinf Jahren mal echt
bose verprigelt worden, da war ich 15 und
der Typ 19. Mitten unter Menschen in ei-

*Name von der Redaktiongeandert
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Softair-Waffen: »Das sind halbwegs realitatsgetreue Nachbildungen echter Waffen, mit denen
meist 6 Milimeter groRe Plastikkugeln verschossen werden — auf alte CDs, Kartons oder Spieler.«

nem Zoo. Da bin ich véllig ausgerastet, und
als andere hinzukamen und ihn festgehal-
ten haben, habe ich versucht, den Typen zu
erwirgen. Das war ein tiefer, dunkler Hass,
wie ich ihn vorher noch nie erlebt habe. Ich
hatte damals vielleicht Dinge getan, die ich
spater bereut hitte, wenn ich in dem Mo-
ment eine Waffe gehabt hitte.

Fabian Wolltest du den auch eine Woche
spater noch fertig machen?

Alexander Ich will ehrlich sein: Ich habe mir
vorgestellt, wie ich mich riche. Wer einem
15jahrigen Schwéchling wie mir damals,
der daheim dauernd Computerspiele zockt,
zeigt, wie wehrlos er in Wirklichkeit ist, der
kann sich schon jede Menge Hass einfan-
gen. Da war ich auf brachiale Gewalt aus—
ich glaube, blof3es Erschiefien hatte mir da
fast nicht gereicht. Es ist aber zum Gliick an-
ders gekommen: Mein Vater hat den Kerl
ausfindig gemacht und ihn zusammen mit
seinen Eltern und allen Beteiligten zu einer
Aussprache gezwungen. Seine Eltern waren
uberraschenderweise sehr nett, wussten
gar nicht, was ihr Sohn so treibt und haben
ihm gleich eine Standpauke gehalten. Dann
hat er sich entschuldigt, und ich habe ihn
nicht wieder gesehen. Es stellte sich nach-
herraus, dass ihn ein paar Madels aus mei-
ner Stufe angestiftet haben, weil die mich
nichtleiden konnten. Ich denke manchmal
anihnund frage mich, was er heute treibt.

Fabian Sebastian meinte, er hasse Men-
schen. Ist das fiir dich nachvollziehbar?
Alexander Menschenhass ist ein hartes
Wort, aber manchmal fiihle ich mich in der
Offentlichkeit nicht wohl, weil ich zum
Beispiel von so vielen Menschen umgeben
bin, die glauben, die Bildzeitung wére eine
echte Zeitung. Es ist aber eher ein bisschen
der Hass auf die Dummen und Ignoranten
in der Welt, auf Leute, die keinen eigenen
Gedanken fassen konnen und mit dem
Strom schwimmen, so lange es geht.

Fabian Die Forschung spricht von vier Fak-
toren, die einen Amoklauf auslésen kon-
nen: Die psychosoziale Entwurzelung des
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potenziellen Téters, der Verlust von Inte-
gration, Krankungen und Konflikte mit
Liebespartnern. Sebastian scheint alle vier
Voraussetzungen erfullt zu haben, und
das, was du gerade sagtest, klingt ein bis-
schen nach psychosozialer Entwurzelung.
Alexander Ganz so schlimm ist es nun auch
wieder nicht. Sebastian hat seinen Horizont
wohl sehr eng gehalten und sich vollstan-
dig abgekapselt. Er hat seine Feindbilder
einfach akzeptiert und das Nachdenken
eingestellt. Das ist eine einfache Losung fiir
ein komplexes Problem und sicher nicht die
richtige. Man muss nicht jeden mogen, aber
ich fiir meinen Teil bin mittlerweile sehr er-
folgreich mit der Taktik, mich in unange-
nehmen Situationen einfach anzupassen
und mal die Leute zu akzeptieren, wie sie
sind. Aufierdem kenne ich Orte und Leute,
bei denen ich mich unter
Gleichgesinnten fiihle. Und
ich meine nicht Azeroth.

Fabian Sebastian war im sel-
ben Modding-Forum wie du
unterwegs. Er hat seine
Schule fiir Counterstrike
nachgebaut. Viele Modder
tun das. Warum?

Alexander Als Mapping-Anfinger nimmt
man als Vorlage nattirlich etwas Einfa-
ches. Und die eigene Schule ist ein Ort, den
man kennt, weil man da viel Zeit ver-
bringt, wo man problemlos nachschauen
kann, wie die Raume aussehen und viel-
leicht sogar Vergleichsfotos machen kann.
Schulen sind aulerdem simpel aufgebaut:
Da gibt’s zwei oder drei Stockwerke, einige
Géange und viele sich wiederholende Tex-
turen, denn der Boden, die Tiren, die Wan-
de und die Einrichtung sind in einer Schule
meist in jedem Raum gleich. Bei Schul-
Maps geht’s den Erstellern also in erster Li-
nie um das Erlernen der Grundlagen.

Fabian Also alles halb so schlimm mit der
Gewalt in Computerspielen?

Alexander Nicht ganz. Ich schatze, dass ich
mir durch Ego-Shooter die Tétungshemm-
schwelle tatsachlich ein Stlick weit abtrai-

niert habe. Es ist einfach so, dass ich aus
der Ego-Perspektive das Gefithl habe,
selbst zu handeln. So tauche ich intensiver
ein, als ich das in anderen Spielen tun wiir-
de, die andere Ansichten wahlen. Und
wenn man in Half-Life 2 eine Brechstange
nimmt und Alyx damit ins Gesicht haut,
nur um zu sehen, was passiert, hat man ei-
ne personliche Grenze Uberschritten.

Fabian Auf die Idee bin ich nicht gekom-
men, dafiir sieht mir Alyx zu echt aus.
Alexander Es ist zwar alles virtuell und
nicht ganz glaubwiirdig, aber Alyx ist Teil
dieser Welt und man selbst in diesem Mo-
ment halt auch. Und wer hat es sich schon
verkneifen konnen, dem Sergeant in Ame-
ricas Army in den Fuf3 zu schiefien, nur um
den Gefangnislevel zu sehen?

Fabian Okay, das habe ich auch ausprobiert.
Alexander Ob man sowas jetzt aus Spaf?
macht oder aus Neugier, ist nicht einmal so
wichtig, aber der Einfluss, den so eine Hand-
lung auf Kinder hat, ist méglicherweise ge-
fahrlich. Und jetzt nimm einen wie mich da-
mals, lass ihn ein paar echte Waffen daheim
haben und mach ihn systematisch fertig.
Seelisch, korperlich oder beides, und das
lang genug. Das muss doch frither oder spa-
ter schiefgehen. Bei Volljahrigen mag das
anders sein —wenn die Kindheit in Ordnung
war, kann danach sicherlich viel kommen.
Deshalb bin ich dagegen, wenn Minderjah-
rige Shooter spielen.

»Nimm einen
wie mich damals
und mach ihn
systematisch fertig.
Das muss doch
frither oder spater
schiefgehen«

Fabian Du sprichst von »dir
damals«. Was ist im Vergleich
dazu bei »dir heute« anders?
Alexander Ich bin ruhiger ge-
worden, habe viel nachge-
dacht, einen Job, der mir
Spafd macht, ein funktionie-
rendes soziales Umfeld und
nicht zuletzt eine Freundin. Freundinnen
sind ein guter Riickhalt ins wahre Leben,
so dass du dort nicht verarmst, wahrend
dein Computerspiel-Alter-Ego in virtuel-
lem Gold schwimmt. Frauen haben haufi-
ger Recht, als wir Mdnner manchmal wahr
haben wollen. Den letzten Drink, der aus
einer Partykanone eine peinliche Erinne-
rung macht, den erkennt nur eine Frau.
Deine zulassige Hochstgeschwindigkeit
beim Autofahren wird dir deine Beifahre-
rin zuverldssig mitteilen. Und die Softair,
die deine soziale Akzeptanz ins Bodenlose
fallen lasst, die wird sie dir zu deinem eige-
nen Gliick verbieten, genauso wie eben
auch, zu viel vor dem PC zu sitzen. Viel-
leicht ist es das, was Manner ausmacht: et-
was zu Ende bringen zu wollen, was man
nie hatte anfangen miissen.

Fabian Danke dir fiir dieses Gesprich. 47
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Werbung in Spielen

(AL R L0

INVASION DER MARKEN

Sam Fisher umschleicht Nivea-Doschen, Ronaldo kickt vorm Canon-Logo: Reklame wird zum vertrauten
Anblick fiir die Spieler —und zum Millionengeschaft fur die Publisher. Wir beleuchten die Hintergriinde.

K rieg ist immer gleich, nur die Pla-
kate dndern sich: Auf den Karten
von Battlefield 2142 prangen dynamische
Werbeposter. Das heif3t, dass der Online-
Shooter standig frische Motive aus dem
Internet 1adt: Mal kauern Scharfschiitzen
vor Kinowerbung, mal stampfen Mechs
um Big-Mac-Bilder. Auf einem Zettel weist
Electronic Arts darauf hin, dass Battlefield
2142 hierflir Daten auf den PCs der Spieler
ausliest. Fir viele Fans eine Uberraschung,
sie fiihlen sich nun ausspioniert. Bis dahin
kannten die meisten Spieler nur fest plat-
zierte Kaufanreize wie die Axe-Plakate in
Ghost Recon 3. Doch die dynamischen Pos-
ter in Battlefield 2142 sind nur die neueste
Spielart einer Boombranche: Werbung ent-
wickelt sich zum Millionengeschaft. Wir
kléren, wie die Reklame ins Spiel kommt —
und was die Spieler davon haben.

Regeln und Freigaben

Im Fachjargon heif3t die Reklame in Spielen
»In-game advertising«, fiir das es auch Wer-
beagenturen gibt. 2k Games (Oblivion, GTA
San Andreas) arbeitet mit Double Fusion zu-
sammen, die 2007 und 2008 die Anzeigen-
plétze in den Titeln des Herstellers fiillen
werden. Microsoft kaufte im Mai 2006 den
Dienstleister Massive, der sich auch fiir Elec-
tronic Arts um die Plakate in Need for Speed:
Carbon kiimmert. Bei Battlefield 2142 nutzt
EA die Agentur IGA Worldwide.

Die Agentur sucht Firmen, die ihr Produkt
im Spiel anpreisen méchten. »Immer ofter
kommen die Marken aber auch zu uns«,
erzahlt Justin Townsend, der Geschafts-
fiihrer von IGA Worldwide. Der Publisher
legt fest, wo die Werbung im Spiel plat-
ziert wird, bevor die Agentur sie entwirft.

Townsend berichtet: »Fiir Test Drive Unli-
mited bauen wir gerade eine Ladenfront.«
Der Entwickler baut die Reklame ins Spiel
ein, das mehrere Freigabephasen durch-
lauft. »Der Publisher, die Agentur und der
Werbepartner priifen, ob die Produkte
richtig platziert sind, erklart Townsend.
Die Freigabephasen sind wichtig, weil
es fiir die Werbung viele Richtlinien gibt.
In Rennspielen mussen Plakate in Kurven
stehen, weil der Spieler dort langsam féhrt
und die Produkte somit ldnger im Blickfeld
hat. Auf Geraden wiirde er vorbeirasen.
»Alles ist festgelegt«, erzahlt auch Jeffrey
Dickstein, »von der Grofse und der Position
der Werbung bis zum Winkel, aus dem der
Spieler sie sehen soll.« Dickstein weif, wo-
von er redet. Als Strategic Sales and Licen-
sing Manager von Ubisoft beschéftigt er
sich etwa mit der Werbung in Splinter Cell.

A%

Eines der ersten bekannten Werbespiele:
Cool Spot fiir die Getrankemarke 7-Up.

Anarchy Online kostet keine Gebiihren,
wenn die Spieler Werbung akzeptieren.

In Worms 3D trinken die Kampfwiirmer
Red Bull, um fortan hoher zu springen.

Die dynamischen Poster in SWAT 4 fiigte
der Publisher Vivendi mit Patch 1.1 ein.

m Im Online-Rollenspiel Second Life gibt’s ein Geschéft der Modemarke American Apparel, in dem Spieler ihre Figuren einkleiden kénnen. GameStar 02/2007




5.157 Leser von GamesStar.de haben sich an unserer Umfrage beteiligt. Bitte beachten Sie: Die Befragung dreht sich in erster Linie um Werbung, die zum Szenario des Spiels passt.

»Stort Sie Werbung in Spielen?«

Nein, wenn ich Vorteile
davon habe: 26%

Ja, generell: 15%

Kommt auf das Nein: 11%

Genre an: 48%

Ergebnis: Fast drei Viertel der Teilnehmer ak-
zeptieren Reklame, wenn sie passt oder Vor-
teile hat — wie Bandenwerbung in Sporttiteln
oder der Gebuhrenerlass bei Anarchy Online.

»Welche Werbeform stort Sie am meisten?«

Alle: 14%

Logos zu Spiel- Keine: 21%

beginn: 28%

Product Place-
ment: 19%

Tafeln und
Poster: 18%

Ergebnis: Am unbeliebtesten unter den Teil-
nehmern sind die Herstellerlogos zu Spielbe-
ginn — erst recht, wenn sie sich wie in Xpand
Rally Extreme nicht wegklicken lassen.

»Wirden Sie Werbung im Spiel akzeptieren,
wenn das Spiel dadurch billiger wiirde?«

Nein: 27% Ja: 3%

Ergebnis: Drei Viertel der Teilnehmer wiirden
niedrigere Preise begrliRen. Doch laut Justin
Townsend brauchen die Publisher die Ein-
nahmen, um neue Projekte zu finanzieren.

»Einige Spiele lesen auf hrem Rechner
Daten aus. Was halten Sie davon?«

Das ist okay, wenn keine Mir egal: 2%
personenbezogenen Daten

Ubermittelt werden: 14%

Ich lehne alle
Werbeformen
ab: 21%

Ich akzeptiere Werbung,
doch dies ist ein Eingriff in
meine Privatsphére: 63%

Ergebnis: Zwei Drittel der Teilnehmer fiihlen
sich ausspioniert. Die Hersteller miissen genau
erklaren, welche Daten sie sammeln — um die
Kunden nicht noch weiter zu verunsichern.

02/2007 GameStar

Geld fiir Spiele

Agenturen, Freigaben, Richtlinien —in Re-
klame flief3t viel Zeit und Arbeit. Doch das
lohnt sich, Electronic Arts etwa verdient al-
leine mit der Werbung in Need for Speed:
Carbon rund 3,8 Millionen Euro. »Die Pu-
blisher sind kiinftig auf diese Einnahmen
angewiesen, um Entwicklungskosten zu
deckenc, erklart Townsend. »Internationa-
le Toptitel kosten derzeit rund zehn Millio-
nen Euro. Bei Programmen fiir die néchste
Konsolen- und PC-Generation wird sich
dieser Betrag verdreifachen.«

30 Millionen Euro fiir ein Spiel? Klingt
uUbertrieben, doch Townsend kalkuliert ne-
ben den Gehaltern der Entwickler auch
Vertrieb, Marketing und Software-Lizenzen
mit ein. Zum Beispiel kostet eine Lizenz fiir
die Unreal Engine 3 (UT 2007, Brothers in
Arms 3) einen sechs- bis siebenstelligen Be-
trag. Auch die Personalausgaben kénnen
happig sein: Ubisoft beschaftigt in Montre-
al rund 1.500 Mitarbeiter. Hinzu kommen
externe Entwickler, die etwa an Konsolen-
umsetzungen werkeln. Den Spieleherstel-
lern fehlen zudem alternative Einnahme-
quellen: »Filmfirmen verkaufen Merchan-
dising-Produkte und DVD-Rechte, Publi-
sher miissen Spiele anderweitig finanzie-
ren-und sind auf Werbung angewiesen.«

Programme miissen allerdings nicht
zwangslaufig mit 30 Millionen Euro zu Bu-

Plakate sollten stets in Kurven stehen —
hier in Need for Speed: Most Wanted.

In Splinter Cell: Double Agent schleicht
Sam Fisher um Nivea-Kosmetika herum.

che schlagen; ein Adventure aus Deutsch-
land etwa kostet deutlich weniger als eine
Million Euro. Auch Mark Rein von Epic (UT
2007) widerspricht Townsends 30-Millio-
nen-Theorie. Stolz erzahlt er, das in Deutsch-
land indizierte Gears of War (Xbox 360) ha-
be nur acht Millionen Euro gekostet. Am
Hungertuch nagen die Publisher folglich
noch nicht, zumal sie nach wie vor den Lo-
wenanteil ihrer Einnahmen aus dem Ver-
kauf der Spiele beziehen. Jeffrey Dickstein
bestatigt: »Werbung macht nur rund ein
Prozent unseres Jahresumsatzes aus.«

Reichweite ist alles

Auch die Werbepartner profitieren von In-
game-Reklame. Kaufanreize im Fernsehen
und in Zeitungen verlieren an Bedeutung.
»Frither konnte man so Millionen Men-
schen ansprechen, fiihrt Townsend aus,
»heute schauen die Leute weniger fern
und lesen kaum noch, stattdessen nutzen
sie Mobiltelefone, PDAs, das Internet —und
eben Spiele. Das nennt man einen »frag-
mentierten Medienmarkts, iiber ein einzel-
nes Medium erreicht man nicht die ganze
Zielgruppe.« Um sein Produkt bekannt zu
machen, muss ein Unternehmen die Wer-
bung auf alle Medien verteilen, auch auf
Spiele. Townsend gibt das Motto aus: »Wo
der Kunde hingeht, dahin folgen die Mar-
ken.« Der wichtigste Faktor ist die Reich-
weite: Je mehr Fans ein Spiel hat, desto ef-

treme lassen sich nicht abbrechen.

fektiver ist die Werbung; Online-Spiele wie
Battlefield 2142 sind ideale Werbetréager.

Ingame-Reklame hat den Vorteil, dass
man Produkte mit einer fiir den Spieler er-
freulichen Situation verkniipfen kann. Die
Kampfwiirmer in Worms 3D etwa picheln
den Koffeindrink Red Bull, um hoher zu
springen. Dartiber freut sich der Spieler.
Das Kalkiil der Werber: Wenn der Spieler
im Getrankemarkt steht, soll er sich an die-
ses Glucksgefiihl erinnern und zu Red Bull
greifen. Obwohl ihre Produkte positive Er-
innerungen wecken sollen, ist Gewalt in
Spielen fiir die Marken kein Problem. »Sie
schalten doch auch Spots vor gewalttati-
gen Kinofilmen«, meint Townsend.

Immer feste rein

In Spielen unterscheidet man zwei Formen
von Werbung: statisch und dynamisch.
Statische Reklame ist fest ins Programm
integriert, wie die Bandenwerbung in
Sportspielen oder die Red-Bull-Dosen in
Worms 3D. Die alteste Form statischer Re-
klame sind die reinen Werbespiele: Bereits
1994 erschien das Jump&Run Cool Spot.
Darin hiipft das Maskottchen der Getran-
kemarke 7-Up herum, ein roter Ball mit
Sonnenbrille. Cool Spot wurde zum Voll-
preis verkauft, heute sind Werbespiele
meist kostenlos. Zu den beliebtesten zahlt
der Taktik-Shooter America’s Army, mit
dem das US-Heer auf Rekrutenfang geht.

Die Logos zu Beginn von Xpand Rally Ex- In Rainbow Six: Vegas fliegen Sie nach-

einander an drei Werbeplakaten vorbei.

Werbespiele nennt man auch »nAdvergames«. Darin steckt das englische Verb »to advertise«, zu deutsch »Werbung machen. m




In dieser Ausgabe stellen wir zudem ORF
Ski Challenge 2007 vor (siehe Seite 148).
Aufler auf Plakaten und Postern wer-
den Produkte auch in Zwischensequenzen
gezeigt: Am Anfang von Splinter Cell: Cha-
os Theory etwa wirft Sam Fisher Wrigleys-
Kaugummis ein. Zur statischen Reklame

DER FALL BATTLEFIELD

B —

Aufreger: Fiir die dynamischen Poster in Battlefield 2142 sammeln
EA und IGA Worldwide Daten auf den Rechnern der Spieler.

DAS SAGT DER ANWALT

Der Rechtsanwalt Stephan
Mathé ist Partner der Ham-
burger Wirtschafts- und

. Medienkanzlei »Rode +

. Mathé Rechtsanwalte,
deren Schwerpunkt in der
Beratung von Unternehmen
der Spielebranche liegt.

Sie erreichen ihn unter

s.mathe@rodemathe.de.

GameStar In der Schachtel von Battlefield 2142 liegt ein
Zettel, der auf Werbung im Spiel hinweist — und darauf, dass
dafiir Daten gesammelt werden. Ist dies rechtens?

Stephan Mathé Wenn die Datengewinnung so ablauft wie im
Beileger beschrieben, ist dies erlaubt, da nur anonymisierte Daten
erhoben werden. Die Sache I&ge anders, wenn auch personen-
bezogene Daten gespeichert und fiir werbliche Zwecke verwendet
wirden, etwa Name und Anschrift. Darin msste der Spieler laut
Gesetz vorher ausdrticklich einwilligen. Zudem musste EA detail-
liert angeben, welche Daten zu welchem Zweck gesammelt wer-
den. IP-Adressen gelten als anonym, da man sie nicht mit Namen
in Verbindung bringen kann — zumindest nicht auf legalem Weg.

GameStar Wenn ein Spieler nicht will, dass Daten gesammelt

werden, soll er Battlefield 2142 laut Zettel nicht auf einer
Plattform installieren, die zur Verbindung mit dem Internet
genutzt wird. Das klingt wie ein Scherz, Battlefield 2142 ist
nun mal in erster Linie ein Online-Spiel. Kann der Kaufer das
Programm deshalb im Laden zuriickgeben?

Stephan Mathé Obwohl das Vorgehen des Publishers erlaubt
ist, denke ich, dass der K&ufer Battlefield 2142 zurlickgeben kann.
Denn auf der Packung wird nicht darauf hingewiesen, dass das
Spiel Daten sammelt. Das steht nur auf dem Zettel, den der K&ufer
beim Auspacken findet — also nach dem Kauf. Die »Pflicht« zur
Teilnahme am Erhebungsprogramm kommt also unerwartet. Dies
kénnte man als Abweichung von der tiblichen Beschaffenheit ei-
nes Spieles auslegen, ergo als Mangel. Der Kaufer kénnte eine an-
dere Fassung des Programms fordern, die alle Spielelemente ent-
halt, aber keine Daten ermittelt. Wenn der Publisher dazu nicht in
der Lage ist, kdnnte der Kaufer das Spiel zurlickgeben.

m Das in Deutschland bekannteste Werbespiel ist Moorhuhnjagd. Mit dem Flattervieh warb einst die Whiskeymarke Johnnie Walker.

zdhlen auch die Herstellerlogos am Spiel-
beginn, die unsere Leser zur nervigsten Wer-
beform gewahlt haben (siehe Umfrage Sei-
te 183). Denn oft flimmern die Markenzei-
chen des Publishers, des Entwicklers und
eines Grafikkarten-Herstellers iiber den
Bildschirm. Bei manchen Spielen lasst sich
diese Parade nicht abbrechen, etwa bei
Xpand Rally Extreme (Test auf Seite 110).

Ofter was Neues

Mit dynamischer Werbung umschreibt
man Poster, Plakate und Filme, die das
Spiel stets neu aus dem Internet ladt, wie
in Battlefield 2142. So konnen die Werbe-
partner aktuelle Kampagnen zeitnah ins
Spiel einbinden, etwa fiir die Asien-Wo-
chen bei McDonalds. Dynamische Wer-
bung wird jedoch nicht nur standig aktua-
lisiert, sondern auch auf den Spieler zuge-
schnitten. Im Spiel verankerte Werbesoft-
ware erfasst unter anderem IP-Adressen
und passt die Sprache der Reklame daran
an: Wer aus Deutschland kommt, sieht
auch deutsche Texte und Produkte. Zudem
zeichnet die Software auf, aus welchem
Winkel und wie lange der Spieler die Re-
klame betrachtet. Wenn er nur kurz auf
ein Poster schielt, ladt das Programm beim
nichsten Start neue Motive vom Werbe-
server. So priifen die Firmen, ob ihre Kam-
pagnen beim Zielpublikum ankommen.

Spione im Spiel?

Manche Spieler fassen dies jedoch als Spio-
nage auf. Besonders laut war der Aufschrei
bei SWAT 4: Der US-Patch 1.1 fiigte dynami-
sche Poster in den Taktik-Shooter ein, samt
Datensammel-Software. Die Fans merkten
flugs, dass sie das Programm per Firewall
blockieren konnten, dennoch war die Auf-
regung grof3. Justin Townsend kennt solche
Beschwerden, als Geschéaftsfiihrer von IGA
Worldwide ist er fiir die dynamischen Pla-
kate in Battlefield 2142 verantwortlich. Er
versucht, die Wogen zu glatten: »Wir spio-
nieren niemanden aus und sammeln keine
privaten Daten. Wir schauen auch nicht
nach, welche Websites die Spieler betrach-
ten. Wir sehen nur IP-Adressen an und pru-
fen, welche Werbung angeschaut wird.«
Postadressen und Namen sind also tabu.

Nerviges Ubel

Werbung kann auch die Atmosphére eines
Spiels vergiften. In Splinter Cell: Chaos The-
ory hiillt ein Stromausfall New York in Fin-
sternis, einzige Ausnahme: ein helles Axe-
Plakat. In Rainbow Six: Vegas (Test auf Seite
66) gleitet der Spieler im Heli nacheinan-
der an drei Werbeplakaten vorbei. Beides
ist lacherlich. Justin Townsend stimmt zu:
»Da sind Fehler passiert. Doch wir lernen
allmahlich, wie man sie vermeidet. Von
gut platzierter Reklame kann ein Spiel gar

profitieren. Fufiballplatze mit Bandenwer-
bung oder Stadte mit Plakaten wirken rea-
listischer.« Wie ist das in Fantasy-Welten a
la Guild Wars? »Die eignen sich nicht fir
Reklame.« Und Science-Fiction-Spiele wie
Battlefield 2142? »Battlefield spielt in der
nahen Zukunft, das geht. Im Film I, Robot
gab’s doch auch futuristische Audis.«

Egal, ob die Werbung lacherlich wirkt
oder nicht, manche Menschen mochten im
Spiel nicht an die Realitat erinnert werden
—und daher auch keine Reklame sehen.
»Ich bin selbst Spieler«, gesteht Townsend,
»und moéchte Pogramme nicht sinnlos mit
Anzeigen vollstopfen. Doch Werbung ist
eine wichtige Geldquelle fiir die Publisher
und daher ein notwendiges Ubel. Solange
sie das Szenario nicht zerstort und das
Spiel nicht unterbricht, akzeptiere ich sie.«

Werbefroher Ausblick

Laut der Marktforscher von Yankee Group
wird sich der weltweite Umsatz bei Spiele-
werbung bis 2010 mehr als verfiinffachen,
von 42 Millionen Euro (2005) auf 550 Milli-
onen Euro. Und was haben die Spieler da-
von? Viele fordern, Programme mit Wer-
bung sollten weniger kosten. Justin Town-
send wiegelt ab: »Die Publisher werden die
Preise nicht senken, weil die Werbegelder
in die Entwicklung neuer Titel flieRen.«
Jeffrey Dickstein erganzt: »Weil Werbung
nur ein Prozent unserer Jahresumsatzes
ausmacht, sind Preisnachlésse nicht drin.
Wir investieren die Einnahmen lieber ins
Spiel, indem wir mehr Levels einbauen.«

Wie’s anders geht, zeigt das Online-Rol-
lenspiel Anarchy Online. Dessen Grundfas-
sung (ohne Addons) kostet keine Monats-
gebiihren, wenn die Spieler Werbung ak-
zeptieren. »Eine interessante Idee«, gibt
Townsend zu, »von der kiinftig vielleicht
auch andere Titel profitieren.« Die wichtigs-
te Rolle wird aber dynamische Werbung
spielen: »In einigen Jahren wird 80 Prozent
der Reklame aus dem Internet geladen.
Aufwiandige Varianten miissen wir aber
weiterhin statisch einbauen, etwa die La-
denfront fiir Test Drive Unlimited.«

Die Spielebranche geht einer werbefro-
hen Zukunft entgegen, die Spieler miissen
sich an Reklame gewohnen - ebenso wie
an Software, die anonymisierte Daten er-
fasst. Alles darf die Werbung aber nicht:
Wenn sie im rechtlichen Sinne eine »unzu-
mutbare Belastigung« darstellt, kann man
dagegen vorgehen. Unzumutbare Belasti-
gungen liegen aber nur in Extremféllen
vor, etwa wenn Einblendungen das Spiel
unterbrechen. Falls die Reklame nicht be-
lastigt, aber negativ auffallt, gibt es nur ei-
ne Losung: das Programm nicht zu kaufen.
Sollen wir in Tests kiinftig verstarkt auf
Werbung eingehen? Schreiben Sie Thre
Meinung an micha@gamestar.de. A&
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HALL OF FAME

DESWEGEN LEGENDAR

e eines der ersten 3D-Rennspiele
e spektakuldre Spriinge, Schikanen und

Stunt-Einlagen

e einfach zu bedienender Streckeneditor
e 11 originalgetreue Rennwagen

o KI-Gegner mit Personlichkeit

STUNTS
4D SPORTS DRIVING

Sprungschanzen, Steilkurven und Streckeneditoren gibt es in
Action-Rennspielen nicht erst seit Trackmania, sondern schon seit 1990!

E s gibt Sachen, die voll-
kommen sinnlos und
gefahrlich sind, aber Spafy ma-
chen kénnen. Zum Beispiel im
Lamborghini mit 200 Sachen
uber eine Rampe zu brettern
und Hunderte Meter durch die
Liifte zu fliegen. Oder im Ferrari
einen Looping abzufahren. Bis
ins Jahr 1990 musste das Ausle-
ben dieser Trdume mit dem ei-
genen Leben bezahlt werden.
Damit war Schluss, als Stunts
erschien, hierzulande bekannt
unter dem albernen Titel 4D
Sports Driving. Die Entwickler
von Distinctive Software mach-
ten bereits in den Jahren zuvor
mit den Rennspielen Test Drive
und Grand Prix Circuit Furore.
Doch mit Stunts sollte ihnen ein
Programm gelingen, das auch
im Jahre 2006, volle 16 Jahre
nach dem Erscheinen, eine
grofie und aktive Fangemeinde
besitzt. Es gibt sogar noch jahr-
liche internationale Treffen und
Wettbewerbe.

Ich geb Gas, ich will Spaf3

Das Spielprinzip von Stunts ist
schnell erklart: moglichst
schnell vom Start ins Ziel zu
kommen. Die Herausforderung
liegt aber darin, ohne Schaden
am Auto den dazwischen lie-
genden Parcours zu meistern.
Der besteht in der Regel aus
zahlreichen Rampen, Sprung-
schanzen, Loopings, tiiberh6h-
ten Steilkurven oder engen
Kreiselauffahrten mit anschlie-
Benden Briicken. Wer hier zu
schnell unterwegs ist, hat schon
verloren. Erst mit viel Ubung
lassen sich wirkliche Bestzeiten
in den Asphalt brennen. Zu die-
sem Zweck stellt das Spiel elf
originalgetreue Rennboliden
zur Verfiigung, von Ferrari tiber
Porsche bis Lamborghini, die
alle iber unterschiedliche Fahr-
eigenschaften verfiigen.

m Das World »Stunts« Meeting 2006 fand in Budapest statt.

Wegweisend

Als eines der ersten Rennspiele
bot Stunts zudem eine echte
3D-Grafik an, die in fiir dama-
lige Verhaltnisse spektakuldaren
16 Farben auf dem Monitor er-
schien. Weniger eindrucksvoll
sind aber Fehler in der Spielme-
chanik. So kann das Spiel bei-
spielsweise nicht immer klar
unterscheiden, welche Weg-
fithrung durch den Parcours die
eigentlich gultige ist. Das hat
zur Folge, dass manche an sich
erschummelten Abkiirzungen
als giiltig bewertet werden,
wahrend die reguldre Wegwahl
mit Zeitstrafen belegt wird.
Nicht ganz unschuldig an die-
sem Durcheinander ist das ei-
gentliche, wegweisende Kern-
stlick des Programms: der Stre-
ckeneditor. Der kinderleicht zu
bedienende Baukasten ermog-
licht jedem, seine eigenen Vor-
stellungen einer perfekten
Renn- und Stuntbahn zu ver-

STUNTS RENNSPIEL

puBLisHER:  Broderbund/Mindscape
ENTWICKLER:  Distinctive Software

ORGINALRELEASE: 1990
QUELLE: Ebay CA. PREIS: -
spRACHE:  Englisch USK:

Der Streckeneditor ist kinderleicht zu bedienen.

wirklichen und sie dann mit
Freunden auszutauschen. Das
System lasst auch verzweigte
und sich kreuzende Strafien-
verlaufe zu, weswegen Irritati-
onen Uber den richtigen Stre-
ckenverlauf entstehen konnen.
Trotzdem sorgt gerade die
Moglichkeit, immer neue Kur-
se zu entwerfen, flir einen end-
losen Motivationsschub. Die
Verbindung von unterhalt-
samem Fun-Rennspiel mit
machtigem Strecken-Editor
dient auch heute noch als Vor-
bild fiir aktuelle Titel wie Crash-
day oder Trackmania. A9

HARDWARE MINIMUM:
Pentium 60, 16 MByte RAM

S0 LAUFT'S:

Lauft mit Verwendung von DosBox 0.65 unter Windows: » quicktini: EE

FaziT: URVATER DER HEUTIGEN FUN-RENNSPIELE.
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SO WIRD 2007

DIE VORLETZTEm

Lott wird von Aliens entfithrt, Broussard ero-
bert die Welt. Lesen Sie, wie’s dazu kommt.

Januar

Auf einer US-Hiithnerfarm stiirzt ein
Raumschiff ab. Aus den rauchenden
Triimmern klettert George Broussard,
der Chefentwickler von Duke Nukem
Forever. Broussard wortlich zum ver-
dutzen Federvieh: »Ich wurde vor sie-
ben Jahren von Auferirdischen ent-
fithrt, deshalb konnte ich das Spiel
nicht fertigstellen!« Die Hithner wen-
den sich gelangweilt ab, die interna-
tionale Presse nimmt kaum Notiz von
dem Vorfall. GameStar-Chefredakteur
Gunnar Lott mit finsterer Miene: »Das
Thema ist durch. Aber ihr werdet euch
noch alle umgucken, wenn ich hier

Marz

In der Villa des Chefredakteurs und
Lebemanns Gunnar Lott stofien BND-
Agenten auf geheime Welterobe-
rungspléne. Lott wiegelt ab: »Sehe ich
so aus, als wolle ich die Welt erobern?«
Die Richter sagen »Aber hallo!« und
verurteilen den Multimillionér zu 200
Jahren Zwangsarbeit in einem chine-
sischen Ubisoft-Studio. Dort muss Lott
im Akkord Splinter Cell-Fortsetzungen
kloppeln. »Das ist iberhaupt nicht
schlimme, juchzt der Strafling, »ich
lasse einfach ein paar Levels weg,
schon geht's schneller!« Geriichten zu-
folge zwangsarbeitet Lott zudem an

Mai

Auf der E3 kommt es zu einem Eklat:
Electronic Arts stellt das niedlichste
Spiel aller Zeiten vor (eine Art Die Sims
mit Kuscheltieren). Zeitgleich kiindigt
Ubisoft ein noch viel niedlicheres Spiel
an (ein Mix aus Splinter Cell und Bar-
bies zauberhafte Pferdewelt). Zwischen
den Rivalen entflammt ein Streit.
Doch dann bemerken sie, dass es die
E3 gar nicht mehr gibt — und man die
Spiele versehentlich auf einer Klein-
tiermesse ausgestellt hat. Deren Besu-
cher sind begeistert, EA und Ubi ver-
dienen Milliarden, kaufen Nuklear-
waffen und drohen einander mit

- ! mal das Sagen habe! Hahaha...« einem Geheimprojekt.

.J Weltkrieg. Das kann heiter werden.

Y007 [ Februar |

Aus dem Dritten Weltkrieg (Juni) geht
Ubisoft als Sieger hervor, Electronic
Arts wird Zweiter. Der Rest der Welt
strahlt (= Atombomben) oder geht
unter (= Klimawandel). Kaum schwei-
gen die Waffen, prasentiert Ubisoft
auch schon das Spiel zum Weltkrieg.
Entwickler des monumentalen Barbies
zauberhafte Pferdewelt-Klons ist Gun-
nar Lott. »Endlich wird mir mehr
Ruhm zuteil, als ich verdient habel,
gurgelt er auf einer Familienfeier.
Denkste, das Spiel liegt wie Daikatana
in den Regalen. Lott resigniert: »Ich
habe meine Lektion gelernt und ziehe

September

In Electronic-Arts-Land (den ehema-
ligen USA) investiert der verarmte Lott
seine Notgroschen in eine Hithner-
farm. Er staunt nicht schlecht, als erim
nuklear verseuchten Freigehege auf
das Wrack eines Raumschiffs stof3t.
Und wer hockt drin? Der schmollende
George Broussard: »Ich komme erst
raus, wenn mir einer glaubt!« Lachend
wendet sich Lott ab, doch dann kommt
ihm eine Idee. Er zerrt den krei-
schenden Broussard aus dem Wrack,
schligt ihm ein Geschaft vor: Der Desi-
gner solle Duke Nukem Forever fertig
entwickeln, dann werde Lott ihm auch

Dezember

Nach drei Monaten harter Arbeit ver-
offentlicht George Broussard Duke Nu-
kem Forever, ein Vollpreis-Addon zu
Barbies zauberhafte Pferdewelt. Dann
uberschlagen sich die Ereignisse. Gun-
nar Lott verschwindet, Zeugen berich-
ten von seltsamen Lichtern am Him-
mel. Die Duke Nukem-Erlose machen
Broussard uber Nacht reich, er kauft
Electronic Arts sowie Ubisoft und
steigt so zum Herrscher der Welt auf.
Zeitgleich erscheint Stalker, das beste
Spiel aller Zeiten. Oh, der Platz wird
knapp, klicken Sie fiir mehr Infos auf
diesen Link. Geht nicht? Dann warten

mich ins Privatleben zurtick.« glauben. Broussard willigt ein. Sie bitte noch ein Jahr. AR
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George Broussard,
wann erscheint Duke
Nukem Forever?

November

Mir wurscht,
ich bleib' da.

Bitte bleib

% - f | Y da und lies das
v ’ ”Guck doch

mal hin, Alde!
Ich bin's!

Im E3-Stress schleichen sich Fehler in unsere Bericht- Auf der Games (onvention gelingt es unserem geschul-
erstattung ein. Hat aber keiner gemerkt, puh. ten Fachpersonal, zahllose neue Leser zu werben.

Markus Schwerdtel, Opfer einer Mobbing-Kampagne,
flieht zu GamePro. Wer wird der ndchste sein?

02/2007 GameStar Ahnlichkeiten mit lebenden Chefredakteuren und Duke-Entwicklern sind nicht beabsichtigt und rein zufllig. Ehrlich. m




IM NACHSTEN
GAMESTAR

Vorfreude auf den Friihling:
Wir bereiten Sie auf die
kommenden Hits 2007 vor.

’

GAMESTAR-DVD

Wie gewohnt versorgen wir Sie
auf unserer DVD mit Spielevideos
zu bald erscheinenden Krachern
und vielversprechenden Neuent-

\ P

deckungen. Dazu gibt's die besten
aktuellen Demos und einen

Schwung Mods, Extras, Patches
und Treiber. Kaufer der XL-DVD
erhalten die doppelte Ladung.

REPORT

Ein phanomenales Jahr fiir Rol-
lenspiele, ein arger Durchhdnger

in der Action: Wir schauen zuriick
auf 2006, erinnern uns an wich-
tige Momente und schauen noch
einmal die Spiele des Jahres an.

PREVIEW

STALKER

Dass wir das noch erleben durfen: Stalker wird spielbar! Im Juni 2002 hatten
wir in GameStar zum ersten Mal lber den Tschernobyl-Shooter berichtet.
Viereinhalb Jahre spater ist uns nun die spielbare Preview-Version angekiin-
digt. Hat sich das Warten und Hoffen lber all die Zeit gelohnt?

TEST
BURNING CRUSADE

Die Beta-Phase ist abgeschlossen, Blizzard baut
die finalen Anderungen ein. Ab 16. Januar
offnet das World of Warcraft-Addon Burning
Crusade seine Pforten fiir alle Spieler.

TEST
TORTUGA

Ascarons Piratenspiel Tortuga erreicht nach
langeren Irrfahrten den Testhafen. Das Sdbel-
abenteuer will an die Qualitdten der groRen
Vorbilder Pirates! und Port Royale ankniipfen.

PREVIEW
JADE EMPIRE

Mit fast zwei Jahren Verspdtung soll das Bio-
ware-Rollenspiel Jade Empire im Mdrz auch die
PCs erreichen. Wir tiberpriifen mit einer Preview-
Version den Frischegrad des Japano-Spiels.

PREVIEW
TEST DRIVE UNLIMITED

Auf einer Hawaii-Insel sollen sich viele hundert
Spieler zu Online-Autorennen treffen. Wir heizen
liber die Beta-Server von Test Drive Unlimited.

PREVIEW
SIMON THE SORCERER 4

Die klassische Adventure-Serie kehrt zurlick,
wiedererweckt von Deutschen. Ziindet der
schréage Humor auch in Simon the Sorcerer 4?

HARDWARE
WINDOWS VISTA

Windows Vista kommt - aber brauchen Spieler
es wirklich? Im Test-Marathon checken wir alle
wichtigen Spiele und geben Tuning-Tipps.

Alle Angaben ohne Gewdhr. Aufgrund von Termindnderungen bei den Herstellern kann es zu Verschiebungen kommen.

m 2007 ist nach dem chinesischen Horoskop das Jahr des Schweins.
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