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WEIHNACHTS-

? I INHALT
KRACHER? NO!
Splinter Cell: Double Agent 56
HALBES SPIEL  Ich reg’ mich sowas von auf, Sie kénnen es sich nicht vorstel- Anmed Assault 62
len! Warum? Ach, eigentlich miissen Sie nur den Test zu Splinter Cell: Double Scarface 68
Petra Schmitz Agent lesen, aber ich sag’ es lhnen dennoch hier schon mal: Ubisoft, eigentlich El Mata}dor_ - 2
—_——— bisher Garant fiir perfekte Portierungen, bringt es tatsachlich fertig, uns fiir den M-arv-el. Ultimate Alliance 76
petra@gamestar.de o . . . R . Bionicle Heroes 7
PClediglich den halben Sam zu prasentieren. All die tollen Ankiindigungen in
Sachen Story und Nachvollziehbarkeit und Menschwerdung des Herrn Fisher — die erleben Eragon - — 8
nur Besitzer der alten Xbox und der Playstation 2. Notiz an mich selbst: in Previews zu einem D_racula Twins « Antikiller 79
eventuellen fiinften Splinter Cell bei Schilderungen liber Verbesserungen immer den Ver- Plz?a C(?.r.nmanc_ier " [
weis »wahrscheinlich nur in den Konsolen-Versionen vorhanden« anfiigen. Meisterjager Winteredition 79
The Mark < Rocket Racer 80
WELTBEWEGUNGSFREIHEIT  Ha! El Matador hat es doch endlich bis in die Redaktion Lucas der Ameisenschreck 80
geschafft. Und ist okay geworden, kein weltbewegendes Spiel. Uberhaupt ist in diesem Kenny's Adventure 80
Monat gar kein derartiges Actionspiel auf den folgenden Seiten zu finden. Obschon: Armed B.0.S.: Black-out Saigon 82

Terrorist Takedown: Covert Operations__82
Dark Messiah Multiplayer-Nachtest 84
Jagdfieber 84

Assault hat zwar keine Bombenwertung, ist demzufolge auf3erhalb der Operation Flash-
point-Community auch nicht weltbewegend, aber immerhin der Actiontitel mit der derzeit
groRten Bewegungsfreiheit (400 Quadratkilometer). Damit kann man schon mal angeben.
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_ _ _ Original- Aktuelle & & & & & §& & £ 5§

Platz Spiel Genre Publisher Entwickler Test Wertung § & & § & § & =8 & £ Kommentar
1 Battlefield 2 Multiplayer-Shooter Electronic Arts Digital Illusions 08/05 93 9 10 9 9 9 10 10 100 10 7 0V/06:Addon
2 Half-Life 2 Ego-Shooter EA Games Valve 01/05 (93) 90 8 10 10 10 0 9 9 8 9 v
3 FarCry Ego-Shooter Ubisoft Crytek 05/04 (90%) 91 0 10 8 9 10 10 10 9 9 6 \Versionl3
4 Joint Operations Multiplayer-Shooter Electronic Arts Novalogic 09/04 (92%) 90 5 9 10 10 10 10 9 10 8 9 0205 Addon
5  Dark Messiah of M&M  Actionspiel Ubisoft Arkane Studios 12/06 90 0 8 9 10 10 8 8 8 10 9
6  GTA San Andreas 3D-Action Take 2 Rockstar North 08/05 (90) 89 6 10 8 10 9 10 10 6 10 10
7 UT 2004 Multiplayer-Shooter Atari Epic Games 05/04 (90%) 89 7 9 9 8 10 10 10 8 8 10 \Version326
8  Tomb Raider: Legend Action-Adventure Eidos Crystal Dynamics 05/06 89 9 9 10 10 9 7 10 7 8 10
9  Splinter Cell 3 3D-Action Ubisoft Ubisoft Montreal 05/05 (90) 89 8 10 10 9 10 9 8 9 8 8

10  Battlefield 2142 Multiplayer-Shooter Electronic Arts Digital Illusions 12106 89 8 9 9 8 8 10 8 10 10 9
11 Chronicles of Riddick Ego-Shooter Vivendi Starbreeze 02/05 (90) 89 8 10 9 10 10 7 9 9 1 10
12 FE.AR. Ego-Shooter Vivendi Monolith 11/05 (89) 88 8 10 9 10 10 8 8 9 8 8 1206:Addon
13 MoH: Pacific Assault Ego-Shooter Electronic Arts EA Pacific 01/05 (90) 87 v 0 9 10 9 9 9 8 8 9
14 Call of Juarez Ego-Shooter Ubisoft Techland 10/06 87 8 10 10 10 8 7 8 7 9 10
15  Mafia 3D-Action Take 2 Illusion Softworks 10/02 (91%) 87 5 9 8 10 8 10 10 8 9 10
16 Prey Ego-Shooter 2K Games Human Head 09/06 87 9 10 8 9 10 8 9 6 10 8
17 Silent Hunter 3 U-Boot-Simulation Ubisoft Ubisoft 05/05 (88) 87 8 10 9 8 8 8 8 9 10 9
18  Darkstar One Weltraumspiel Ascaron Ubisoft 07/06 86 8 9 9 9 10 7 8 8 9 9
19  Doom 3 Ego-Shooter Activision id Software 10/04 (87) 85 8 10 10 10 100 9 7 6 7 8
20  Ghost Recon 3 Taktik-Shooter Grin Ubisoft 07/06 85 9 9 8 1 7 9 9 71 8 9
21 Call of Duty 2 Ego-Shooter Activision Infinity Ward 01/06 (85) 84 0 9 1 9 9 9 6 8 6
22 Max Payne 2 3D-Action Take 2 Remedy 12/03 (89%) 84 6 10 9 10 10 6 7 6 10 10
23 Falcon 4.0 Allied Force  Flugsimulation ASH Lead Pursuit 09/05 (85) 84 4 9 7 9 10 10 7 8 10 10
24 Counterstrike Source Taktik-Shooter EA Games Valve 12/04 (85) 84 7 10 10 5 10 7 10 8 10 7
25  Prince of Persia 3 3D-Action Ubisoft Ubisoft Montreal 02/06 84 7 10 8 10 7 7 10 6 9 10

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

Battlefield 2

01/2007 GameStar
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ACTION 3D-ACTION

Das Nachtsichtgerat ist in Double Agent nahezu tberfllissig.

Entscheidungsszene: Téten wir die Geisel oder nicht?

Zwei Seelen schlagen in meiner Brust

Das schwarze NSA-Kampfgewand ist passé: Dieses Kreuzfahrtschiff erkundet Sam im schicken armellosen Neoprenanzug.

SPLINTER CELL DOUBLE AGENT

©bwohl der Bestsellerautor Tom Clancy mit seinem Namen fir die Spieleserie biirgt, zeichnete die sich
nie durch tiefgriindige Geschichtén aus. Das andert sich mit dem neuesten Teil... nicht.

- i M -aT'ét;Nas tun, das nie-
mand von einem er-
wartet ﬁétte, mal so richtig aus-

brechen — fiir viele nur ein
Traum. Doch genau das
macht Spezialagent Sam
Fisher im vierten Teil der

Splinter Cell-Serie: Er tut,
was niemand
von ihm

erwar-

tet hitte (er iiberfallt eine Bank)
und bricht aus (aus dem Knast).
Ist der Mann wahnsinnig ge-
worden? Nein, sondern Doppel-
agent. Denn um die Terroristen
der »John Brown’s Army« (JBA)
zu stoppen, muss sich Sam ih-
nen anschliefen. Er wird zum
Double Agent, zum Lowen im
Wolfspelz. Doch um seine Tar-
nung aufrecht zu erhalten,
muss er auch Bomben legen
und Unschuldige téten. Wann
heiligt der Zweck die Mittel?
Wie weit wiirden Sie gehen?

Eislochfisher

Spielerisch hat sich die Splinter
Cell-Reihe seit ihrem Debiit
kaum verdndert: Sam lernte
mit der Zeit lediglich neue Ma-
nover wie Spagatspriinge oder
Wiirgegriffe und bekam die ei-
ne oder andere zusatzliche Waf-
fe. Als wir in einem Terroristen-
stitzpunkt auf Island eine Ra-
kete sabotieren sollen, zeigt uns
Sam, was er diesmal Neues ge-

lernt hat: schwimmen. Hervor-
ragend animiert taucht er unter
dem Eis entlang, packt sich un-
vorsichtige Wachen, die zu nah
am Wasser herumlungern, und
zieht sie in die Fluten. Weitere
Neuerung: Wenn Sam an Roh-
ren herumhangelt, kann er sich
an bestimmten Stellen kopf-
iiber abseilen und so ahnungs-
lose Gegner von oben packen.
Ansonsten bleibt nahezu alles
beim Alten, Sam tragt die glei-
chen Waffen wie im Vorgénger:
Sturmgewehr, schallgeddmpfte
Pistole, Kampfmesser und tech-
nischen Firlefanz wie ver-
schiefbare Minikameras, Ge-
rauschmacher und nattirlich
sein Nachtsichtgerat mit Rest-
lichtverstarker, Warmebildka-
mera und Magnetsicht.

Ampelméannchen

Splinter Cell-Veteranen brau-
chen die ganzen Waffen und
Geratschaften nicht: Sie konnen
an nahezu jeden Gegner unbe-

GameStar 01/2007




merkt heranschleichen und ihn
per Mausklick im Nahkampf
ausschalten. Dann schleppen
Sie seinen Korper in die néchste
dunkle Ecke, wo er nicht gefun-
den wird. Das Interface fallt
ebenfalls minimalistisch aus:
Statt einer Skala, die uns an-
zeigt, wie gut Sam zu héren und
zu sehen ist, weisen uns nur
zwei kleine Warnlampen an
Sams Anzug darauf hin, wie gut
seine Tarnung funktioniert: Bei
grin muss schon jemand tiber
ihn stolpern, um ihn zu entde-
cken, bei gelb ist Sam sichtbar,
rot signalisiert, dass er ertappt
wurde. Eine Gesundheitsanzei-
ge fehlt ebenfalls, denn Sam re-
generiert selbststandig, solange

er nach ein paar kassierten Ku-
geln fiir ein Weilchen Ruhe hat.
Splinter Cell-Profis sollten daher
gleich im hochsten der drei
Schwierigkeitsgrade anfangen,
sonst stellt Double Agent keine
grof3e Herausforderung dar.

Fisher Light

Beiunserem letzten Besuch bei
den Machern von Double Agent
in Shanghai versprachen die
uns noch Einsatze, die wir ko-
operativ mit einem KI-Kamera-
den bestreiten sollen. Unser
Agentenkollege John Doe, der
mit uns in Island unterwegs ist,
lasst sich zwar einmal tiber ei-
nen Zaun helfen, entschwindet
daraufhin aber gleich wieder -

von Koop-Feeling keine Spur! Es
folgt das eigentliche Intro, nun
geht es bestimmt richtig los!
Doch die Videosequenz schlief3t
nicht sinnvoll an die letzte Spiel-
szene an, irgendetwas scheint
zu fehlen. Jemand, der Sam na-
he stand, ist wohl gestorben.
Das hat ihn sehr mitgenom-
men, und er hat sich deshalb
bereit erklart, als Undercover-
Agent in ein Gefiangnis einge-
schleust zu werden, wo er das
Vertrauen eines Terroristen ge-
winnen soll und... ja, Moment!
Das geht dann doch etwas
schnell! Wir werfen einen Blick
auf die Double Agent-Version
fiir die Playstation 2. Hier ist die
erste Mission nicht nur wesent-

VERSIONSUNTERSCHIEDE! IN PLAYSTATION 2, XBOX UND GAMECUBE STECKT MEHR DRIN!

S -

3D-ACTION ACTION

lich langer (inklusive der ver-
sprochenen Koop-Parts), wir er-
fahren auch, dass Sams Tochter
von einem Betrunkenen iiber-
fahren wurde. Splinter Cell-Neu-
linge am PC wissen hingegen
nicht einmal, dass Sam uber-
haupt eine Tochter hatte!

Knastbriider

Entsprechend tiberrumpelt fin-
den wir uns mit Sam in einer
Gefangniszelle wieder - er ist
kahlgeschoren und wirkt aus-
gemergelt. Ja, so sieht ein ge-
brochener Mann aus! Er hat
sich sogar schon mit Jamie
Washington  angefreundet,
dem Terroristen, auf den er an-
gesetzt wurde. Der steckt Sam

e

Leise und tod-
lich: Mit sei-
nem Messer
schaltet Sam
Gegner in
Sekunden-
schnelle aus.

Die Hintergrundgeschichte entwickelt sich
besser, die Protagonisten gewinnen an Tiefe.

Die Einsétze sind l&nger. Der Gefangnisaus-
bruch zum Beispiel umfasst mehrere Phasen.

In einer zusétzlichen Mission muss Sam ei-
nen Zug tberfallen und so Geld beschaffen.

Die versprochenen Koop-
ausschlieBlich auf den »alten« Konsolen.

01/2007 GameStar Der Name »John Doe« wird in Amerika als Platzhalter fiir unbekannte Personen verwendet, insbesondere fiir Leichen.
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Im Mehrspielermodus treten Spione gegen Séldner an.

ein Messer und ein Funkgerat
zu, so dass beide fliehen kon-
nen. Fortan beeinflussen Sams
Taten sein Ansehen bei seinem
Arbeitgeber, der NSA, sowie bei
seinen neuen Scheinkollegen
von der JBA. Tétet Sam auf der
Flucht etwa einen Wachmann,
sinkt das Vertrauen seines NSA-
Chefs, enttduscht er Jamie, sinkt
das der JBA. Fallt einer der Wer-
te auf Null, ist das Spiel vorbei.
Als wir Jamie nicht schnell ge-
nug vor einem Polizisten retten,
hilft der sich zwar selbst, unser
JBA-Ansehen schwindet jedoch.
Trotzdem nimmt uns der Terro-
rist mit in seine Basis. Hier sollen
wir erst einmal unseren Nutzen
beweisen und in 25 Minuten ei-
nen Hindernisparcours absol-
vieren. Kinderspiel, das schaf-
fen wir in drei! Nun konnen wir
die restliche Zeit in der Basis
herumspazieren, in gesperrte
Bereiche schleichen, dort Fin-
gerabdricke und andere Be-

petra@gamestar.de

Exekution verhindern

weismittel sicherstellen und so
das Vertrauen der NSA anhe-
ben. Wir konnten auch die JBA
auf dem Schief3stand beeindru-
cken, aber dazu haben wir keine
Lust. Boser Fehler! Denn als die
Zeit abgelaufen ist, fordert der
Anflihrer der Terroristen von
uns einen Loyalitatstest: Wir
sollen eine wehrlose Geisel er-
schiefien! Der Mann wimmert,
Panik in den Augen, er fleht uns
durch den Knebel in seinem
Mund an. Doch wir kénnen
nicht anders: Sinkt unser JBA-
Vertrauen noch mehr, ist das
Spiel vorbei. Waren wir mal lie-
ber auf den Schie3stand gegan-
gen! Wir miissen abdriicken...

Doppelt gemoppelt

Den Tod der Geisel hatten wir
vermeiden konnen. Einerseits
durfen wir jederzeit speichern,
andererseits konnen wir stets
beide Organisationen zufrieden-
stellen: Jeder Doppelagenten-
einsatz umfasst Ziele der JBA
und der NSA, nur in vier Situa-
tionen im Spiel bedeutet Ver-

In Kinshasa kann Sam eine Hinrichtung verhindern — oder aber weiterschleichen, um sich selbst nicht zu gefé

t > - >

nen jedoch grofitenteils verlo-
ren, weil Sie zu keiner der Figu-
ren eine nennenswerte Bin-
dung aufbauen - dafiir ist die
Story zu schwach. Als wir etwa
vor der Wahl stehen, die Bombe
auf einem Kreuzfahrtschiff zu
zinden, zu entschéarfen oder die
Deaktivierung unserer Kollegin
Enrica in die Schuhe zu schie-
ben, zégern wir nicht: Was mit

Enrica passiert, ist uns egal.
Hauptsache, man vertraut uns.

Heimschlafer

Einen Vorteil hat das Doppel-
agentenleben: Man kommt viel
rum. Mal soll Sam einen im
Ochotskischen Meer festgefro-
renen Supertanker kapern, mal
ander Aulenwand eines Shang-
haier Hotels ein Gesprach il

TECHNIK-CHECK
TECHNIK-TIPPS

0O Am meisten Leistung schlucken

0 Ohne installierte »High-Quality-
Texturen« sparen Sie etwa 1,6

eine hohe Auflgsung und die GByte Speicherplatz.
detaillierten Shader. CHECKLISTE

O Bei Radeon-Karten kdnnen Sie | .1 g GByte Speicherplatz
ab einer X1900 XT Kantenglét- « 3,0 GHz Prozessor
tung und HDR aktiveren, Gefor- | , 519 MByte RAM

ce-Karten unterstiitzen diese
Kombi erst ab der 8800er-Serie.

« DirectX-9-Karte

« DirectX 9.0c A

SO LAUFT SPLINTER CELL: DOUBLE AGENT AUF IHREM PC

So geht’s: Suchen Sie Ihre Grafikkarte [, Ihre CPU [2] und Ihre Speichermenge (2] heraus.
Die fur Ihr System geeignete Einstellung (2] finden Sie anhand der Farbbereiche. Liegen
Kompontenen in unterschiedlichen Bereichen, ist die Grafikkarte ausschlaggebend.

Radeon 9xxx 9250 9600 Pro 9800 XT

| Geforce 6 _ 6600 GT_ 6800 GS 6800 Ultrg

Radeon X100 X300 X600 Pro X700 Pro X800 XL X850 XT

hrden.

Ich bin wirklich sauer auf Ubisoft. Wie kann man
denn ein so tolles Spiel so kaputtkiirzen? Die Kolle-
gen von der GamePro schwérmen, wie super Dou-
ble Agent auf der Xbox 360 sei, und ich als PC-Spie-

I
t

% Geforce 7 7300 GS 7600 GT_ 7800 GT_ 7900 GT
:Dé Radeon X1000 X1300  X1600 XT X1800 XL X1900 XT

thlon XP
Pentium 4
Athlon 64 3200+

trauensgewinn bei der einen
Organisation Vertrauensverlust

bei der anderen. An diesen Stel-

3500+ 4000+

ler frage mich, wovon die Jungs ei-
gentlich reden? Der vierte Sam soll-
te ein kompletter Mensch werden,
mit Motivation und Gefiihlen. Ist
er nur auf Konsolen. Auf dem PC
erleben wir nur den halben Fisher.

len miissen Sie meist iber Le-
ben und Tod eines oder mehre-
rer Menschen entscheiden und
bestimmen so, ob Sam im Ab-
spann als fliichtiger Terrorist,

950
3800+ 4400+

5 Pentium D 915
g Athlon 64 X2

S Core 2 Duo

& Woeciuo |

her in ME

technisch
[

unmdglich

lauft so flussig:

1024x768, Aus: HDR, HQ-Schat-
ten & Texturen, Detaillierte
Shader. Niedrig: Schatten-
auflosung, L i

lauft so fliissig:

1280x1024, Aus: HDR. An: HQ-
Schatten & Texturen, Detail-
lierte Shader. Mittel: Schatten-
auflosung, L i

zwielichtige Gestalt oder unbe-
kannter Held vom Platz geht.
Die Dramatik geht in den Sze-

»Spli Ce: Dou Age«

Legende

m Der Amerikaner John Brown (1800 bis 1859) kimpfte gewaltsam gegen die Sklaverei und wurde 1859 wegen Hochverrats gehingt. GameStar 01/2007
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ACTION 3D-ACTION
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NSA

@ Fao goisiet

i

a

Toéten wir Unschuldige wie Zivilisten, Polizisten oder diesen Wachmann
hier, verlieren wir das Vertrauen der NSA. Der JBA ist das hingegen egal.

Sam kann nun auch tauchen. Ahnungslose Gegner, die zu nah am Wasser
patrouilleren, kann er dabei packen und mit sich in die Fluten ziehen.

abhoren, mal mitten im vom
Blirgerkrieg zerrissenen Kin-

geboten, denn wie in den Vor-
géngern kann sich Sam mit der

SPLINTER CELL: DOUBLE AGENT 3p-acrion

ENTWICKLER

Ubisoft Shanghai (Ghost Recon 3, GS 07/2006: 85 Punkte)

shasa einen CIA-Agententéten =~ Waffe im Anschlag kaum be- | pususter — ubisoft TERMIN (0) 9.11.2006 O AB 16/18 DVD:
. s : s SPRACHE Deutsch CA. PREIS 45 Euro Vi i
- ideo-Special
(oder eben nicht). Dabeiist Sam  wegen. Ganz anders im Multi AUSSTATIUNG DVD-Box, 1DVD, 245, Handbuch Uk ab 16 Jahren p

nur selten nachts unterwegs,
vom Splinter Cell-Spielprinzip

player-Modus. Hier treten wie-

der Soldner gegen Spione an l CENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT: 9 Stunden

i
(7

GENRE: ACTION

weicht Double Agent dabeiaber  (je bis zu drei). Erstere tragen I SENRRIO realistisch ——m fiktiv
nicht ab: Statt durch Schatten  Sturmgewehre mit unendlich FREIMET linear I offene Welt O (SSAMESTAF].DtE:
. . ) 2 BA-Level i creenshot-
huscht Sam nun eben auch vielen Magazinen. Letztere sind = anoweit auf paver : HiNDLNG e";faCh " Eompllex Galerie
.. .. GEWALT eine [ | rutal -
durch Schneestiirme und unbewaffnet, dafiir aber un- i ) QuickLINK B0
o ) EINSTIEG HAUPTSPIEL - ENDSPIEL  SPIELABLAUF - Action L Taktik
Rauchschwaden. Jeder Level heimlich flink: Sie klettern, han-
sieht sehr gut aus, allein das  geln und springen fast doppelt l ANSPRUCH
Hauptquartier der JBA wirkt soschnell wie Sam und miissen EnSTEGER | FORIGESHRITENER | PROF ERFORDFRT -
e } M Schnelle Reaktionen
recht einténig. Ausgerechnet versuchen, Computerterminals W Orientierungsfahigkeit .
dort spielen vier der insgesamt  auf den acht Mehrspielerkarten ~ ENSTIES leicht 2 schwierig Logik & Uberlegung ab 16 Jahren
oo . PIELMECHANIK infach kompl Geduld
elf Missionen, dennnach fastje-  zuhacken, Daten herunterzula- SPIELVEC eintac u omplex M Ged :
. B SPIELTEMPO langsam === schnell M Handeln unter Zeitdruck
dem Auftrag kehren wir dort-  denund zurtick zum Startpunkt Vorausplanung
hin zuriick, um unter Zeitdruck  zu bringen. Wie Sam nutzen sie HILFEN Tutorial, Tutorial-Videos Mikromanagement
) . . . ) . A SPEICHERSYSTEM  Freies Speichern Teamfahigkeit
Stimmproben flir die NSA auf-  dabei verschiedene Sichtmodi
zuzeichnen, Bomben fiirdie JBA ~ und werden in AuRenperspek- { TECHNIK )
zubauen und dergleichen.Das  tive gesteuert, die Séldner hin- FUR ALTERE PCs | FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
. . . . . . Radeon 9500 / 9600
wird spatestens beim dritten  gegen spielen aus klassischer Gef:rce P—
Mal nervig, insbesondere, weil ~ Ego-Ansicht und spiiren Diebe 3,0 GHz Intel 3,8 GHz Intel E6300 (20 Intel Radeon X600 / X700
Fisher dann ein bockschweres  mit Bewegungsmeldern auf. XP 3200+ AMD A64 3500+ AMD  AB4 X2/ 4400+ Radeon 9700/ 9800
. . 512 MB RAM 1,0 GByte RAM AMD Geforce 6800 GT
Sudoku-Ratsel 1osen muss. di | 90GBFestpl.  10,6GBFestpl. 10 GBRAM Radeon 1800 XL
Bedienung! 10,6 GB Festpl.
Sechser ack Geforce 7600 GT
p Die Koop-Missionen des Vor- PROFITIERT VON EAX Radeon X850 XT

Zu jedem Einsatz gibt’s in Dou-
ble Agent packende Musik-
untermalung. Je mehr Action,
desto flotter. Allzu viel Geballer
bekommen Sie allerdings nicht

FABIAN FISHER

fabian@gamestar.de

Eigentlich ist es mir egal, wie die Konsolenfassun-
gen von Spielen aussehen. Das &ndert sich, sobald
ich das Gefuihl habe, die PC-Fassung sei unvollstan-
dig. So wie zu Beginn bei Double Agent. Da passen
Spielgeschehen und Zwischensequenz einfach
nicht zusammen. Dieses Gefuihl werde ich im Laufe
des Spiels nicht mehr los. Das Vertrauenssystem ist
eine coole Idee, wirklich knifflige Entscheidungen
muss ich aber nicht treffen, weil ich immer genug
»Vertrauensvorschuss« habe. Und

nur vier solcher Ereignisse sind fir
ein Spiel, das seinen besonderen—
Reiz gerade daraus ziehen will;
dann doch etwas dirftig. e

»Das volle Pro-
gramm, bittel« g

gangers fehlen in Double Agent,
dafiir hat Ubisoft den tibrigen
Multiplayer-Part bedienungs-
freundlicher gemacht. Zum Bei-
spiel erklaren zahlreiche Tutori-
al-Videos, wie der Modus funk-
tioniert. So viel Sorgfalt fehlt im
Einzelspielerteil: Sams Steue-
rung ist mitunter hakelig, seine
3D-Karte zeigt zwar alle Gegner
des Levels an, ist ansonsten
aber untibersichtlich und mise-
rabel zu bedienen. Das Spei-
chersystem sortiert die Spiel-
stande nach keinem nachvoll-
ziehbaren Muster, und wenn
Sie dann den gewtiinschten ge-
funden haben, ladt das Spiel
mitunter minutenlang. Daist es
eigentlich kein Wunder, dass
Sam im Laufe einer Ladepause
der beste Kumpel eines Terro-
risten werden konnte. A8
O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

BILDFORMATE Il 4:3 Il 5:4 16:9
TON M Stereo 4.0 5.1 6.1 71

16.10 KOPIERSCHUTZ - Securom

I Radeon X1900 XT
B Geforce 7900 GTX

l MULTIPLAYER  SEHR GUT

SPIELMODI (SPIELER) Datenklau (3 gegen 3)
SPIELTYPEN LAN, Internet
DEDICATED SERVER  Ja

SERVERSUCHE

Uber Ubi.com
MULTIPLAYER-SPASS 30 Stunden

FAZIT Schneller als im Vorganger, dafiir ohne Koop-Missionen, acht Karten.

{ BEWERTUNG

GRAFIK © nicht so dauerdunkel wie die Vorganger
SOUND © toller, dynamischer Soundtrack @ ausgezeichnete englische
Sprecher @ gute deutsche Sprecher @ Umgebungsgerausche
BALANCE © freies Speichern @ Sam heilt selbststandig © standig
Gelegenheiten, Vertrauen zu gewinnen @ zu leicht
ATMOSPHARE © Entscheidungsszenen @ Besuche in der Basis des Feindes
© coole Schauplatze @ fehlende Spielelemente
BEDIENUNG © Missionen wiederholbar @ ewige Ladezeiten
© teils hakelige Steuerung @ unlogische Spielstandverwaltung
UMFANG © elf Missionen © drei mdgliche Enden © einzigartiger
Mehrspielermodus @ fiir getibte Spieler zu kurz
LEVELDESIGN © mitunter unterschiedliche Losungswege © abwechslungsreiche
Umgebungen @ Karten wirken konstruiert @ Level-Recycling
K © geht in Deckung @ reagiert langsam @ schiefRt schlecht
© stellt nach kurzer Zeit Alarmmodus wieder ab
© erfiillte Auftrage bescheren verbesserte Waffen
YA © viele Gimmicks... @ ...die kein Mensch braucht
HANDLUNG © spannende Doppelagenten-Geschichte

© massive Storyliicken @ Figuren bleiben oberflachlich

PREIS/LEISTUNG GUT

_ Double Agent betreibt »Product Placement«: Die Figuren benutzen bekannte Kosmetikprodukte, Elektrorasierer und Handys.

© geschmeidige Animationen © detailreiche Gesichter

FAzIT: - SCHLEICH-ACTION OHNE VERSPROCHENEN TIEFGANG.

GameStar 01/2007




I ACTiON TAKTIK-SHOOTER

FACTS

0 400 Quadratkilome-
ter grof3e Insel

0 40 Fahr- und

Flugzeuge

0 12 Hauptmissionen
0 12 Einzeleinsétze
0 17 Multiplayer-

Karten

0 Koop-Einsatze

Treibstoff

Loer

Krieg kann doch todlich sein

ARMED ASSAULT

Mehr als funf Jahre lang hat der realistischste Taktik-Shooter Operation Flashpoint auf einen Nach-
folger warten mussen. Nun ist er da — und hat gleichermalen Lust wie Frust im Marschgepack.

S ie kennen Operation
Flashpoint von 20017
Gut, dann wissen Sie namlich,
auf was Sie sich mit dem inoffi-
ziellen Nachfolger Armed As-
sault einlassen. Der Taktik-
Shooter simuliert einen fiktiven
Krieg so realitatsgetreu, dass Sie
zu Beginn wahrscheinlich sehr
viel ofter sterben werden, als
Sie selbst Gegner erle-
digen. Erst wenn Sie
das Geduldsspiel mit-
spielen und sich von
ublichen Shooter-Tu-
genden verabschie-
den, wird sich vor Ih-
nen ein Schlachtfeld
ausbreiten, das der-
zeit einmalig ist. Doch
Vorsicht! Selbst dann
werden Sie so manches Mal
uber Programmfehler, unfaire
KI-Gegner und die teilweise un-
fassbare Steuerung stolpern.

Weltpolizei vor Ort

Das Inselchen Sahrani, irgend-
wo im Atlantik: Im Stiden ein
Konigreich, im Norden eine Re-
publik. Die beiden Mini-Staaten
mogen sich nicht sonderlich.

Und wahrend Sie als US-Soldat
zusammen mit Thren Kamera-
den den Kénigstruppen am
Strand Nachhilfe in Sachen
Kriegsfiihrung geben, fallt die
Armee des Nordens ein. Man
will das Konigreich ausradieren
und die Republik erweitern. Die
US-Truppen, ganz in der Rolle
der Weltpolizei, stehen den Stid-
Sahranesen bei und mobilisie-
ren eine schlagkraftige Armee,
um die Storenfriede aus dem
Land zu vertreiben. Und sind
immer mitten im Geschehen.
Zu Beginn werden die Einsat-
ze durch Zwischensequenzen
zusammengehalten, in denen
eine TV-Nachrichtensprecherin
vom Geschehen berichtet. Spa-
ter im Spiel entwickelt sich eine
eigene Dynamik, die Einséitze
sind enger miteinander ver-
kntipft, es gibt auch innerhalb
der Missionen kleinere Einspie-
ler, die im Ansatz eine Geschich-
te erzdhlen. Diese Minifilmchen
in Spielgrafik sind mit Gitarren-
musik unterlegt und profitieren
von guten Sprechern, die Sie auf
Deutsch (News-Sprecher) oder
auf Englisch (US-Soldaten) ho-

ren. Beides ist mit Untertiteln
versehen. Im Spiel selber verhalt
es sich wie in Operation Flash-
point: Die Funknachrichten ho-
ren Sie in gutem Englisch und
lesen sie in Deutsch.

Namenlose Soldaten

Armed Assault geht es anders als
Operation Flashpoint an: Sie
schliipfen nicht in die Haut von
Spezialisten mit Namen und
Hintergrundgeschichte, sondern
werden je nach Einsatz einfach
in die Rollen von Infanterist, He-
likopterpilot, Speznaz, Panzer-
kommandant oder Teamfiihrer
gesteckt. In einigen Missionen
durfen Sie aber immerhin ent-
scheiden, ob Sie einen Trupp
von neun Mann Uber die Insel
scheuchen oder sich lieber hin-
ter die Geschiitze eines Panzers
klemmen und Schiefbefehlen
folgen. Beides ist so reiz- wie
anspruchsvoll. In den meisten
Einsdtzen als Infanterist tragen
Sie ein M4-Sturmgewehr, Sie
konnen Ihre Waffe aber zu je-
der Zeit gegen die eines gefalle-
nen Kameraden oder Feindes
eintauschen. Auch kleinere

Munitionsdepots tiiberall auf
der Insel diirfen Sie nutzen, um
sich etwa ein Scharfschiitzen-
gewehr oder einen Raketen-
werfer zu schnappen. In Sachen
Waffenarsenal orientiert sich
Armed Assault an den derzeiti-
gen militarischen Standards.
Fiktive Uberwaffen wie etwa in
Battlefield 2142 fehlen.

Sonne, Strand, Panzer

Das Missionsdesign von Armed
Assault ist durchwachsen. Da
sind die Hohepunkte, in denen
Sie etwa mit Ihrer Truppe und
anderen kleinen Verbanden ei-
nen Flughafen zuriickerobern
miissen, um sich gleich im An-
schluss in einen Stryker (ein be-
waffneter Truppentransporter)
zu klemmen, an die Kiste zu
sausen und dort weitere Inva-
soren zuriickzudrangen. Wenn
Sie langsam zum Wasser rob-
ben, die ersten Panzer erspahen,
sich fiir einen Umweg entschei-
den, sich den Kolossen von hin-
ten nahern und dann den von
Erfolg gekronten Feuerbefehl
geben —dann wollen Sie Armed
Assault herzen, kiissen und zum

Wir lassen den Soldaten aus der Schusslinie rollen. Die Tarnanzlige machen fast unsichtbar.

Wir sollen zwei Black Hawks eskortieren. Mit der Heli-Steuerung ist das ein Kunststiick.

_ Der Entwickler Bohemia Interactive hat ein Studio in Australien, das sich auf Lehrprogramme fiirs Militdr spezialisiert hat. GameStar 01/2007
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tollsten Taktik-Shooter der Welt
erheben. Ein paar Minuten spa-
ter erkldren Sie das Spiel zum
grofiten Mumpitz aller Zeiten.
Da wire die Mission, in der Sie
sich mit anderen Soldaten
durch ein kleines Nest schiefRen,
nur wenige Minuten spater ein
paar Kameraden auf einem na-
hen Feld treffen und dann den
Auftrag bekommen, exakt das
gleiche Dorf abermals zu stiir-
men. Oder der Einsatz, in dem
Sie nachts ein Munitionsdepot
beschiitzen sollen. Das bedeu-
tet, dass Sie stupide Patrouille
laufen und gelegentlich mal ei-
nen feindlichen Speznaz erledi-
gen missen, der das Lager
sprengen will. Das zieht sich
ewig hin und ist tatsdchlich so
sterbenslangweilig, dass wir
aus Unachtsamkeit mehrfach
ins Gras gebissen haben.
Anders als in Operation Flash-
point: Sie kénnen die grofien
Einsétze, die oft iber mehrere
Stationen auf der Insel fithren,
einfacher gestalten, wenn Sie
vorher kleinere Auftrage erledi-
gen. In denen sollen Sie zum
Beispiel mit dem Scharfschiit-
zengewehr einen Offizier aus-
schalten oder nachts im Allein-

01/2007 GameStar

4 (F4)

5 (F5) 6/(F6)

gang feindliches Gerat zersto-
ren. Tun Sie es nicht, sind die
Gegner in der Hauptmission
schlagkraftiger. Schlecht aus-
balanciert: Teilweise gestalten
sich die kleineren Einsatze
schwieriger als die grofien.

Gewaltige Befehlsgewalt

Zwar sind die Einsétze, in denen
Sie einfach nur Befehle befol-
gen, schon mehr als knifflig,
trifft die gegnerische KI doch
auch iiber 200 Meter oft noch
sicher zwischen Thre Augen.
Richtig fordernd wird es aber
erst, wenn Sie selbst eine Ein-
heit befehligen. Die besteht aus
verschiedenen Klassen, darun-
ter oft zwei Panzerabwehrsol-
daten, ein Sanitdter und diverse
normale Infanteristen. Der Trick
dabei: Ihre Jungs sollten stets
langsam vorrticken, und zwar
von Deckung zu Deckung. Arte-
te die Teamsteuerung in Opera-
tion Flashpoint noch in fieses
Detailgefummel iiber die F-Tas-
ten aus, reicht nun ein Druck
auf die Leertaste. Dann kénnen
Sie entweder alle tiber eine ver-
anderte Mausanzeige zu einem
beliebigen Zielpunkt schicken
oder per Mausrad einzelne Sol-

TAKTIK-sHOOTER AcTioN IS
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daten ansprechen und ihnen
genaue Positionen zuweisen.
Wenn Sie der ganzen Truppe
befehlen, sich zu einer Stelle zu
bewegen, suchen sich die Bur-
schen in der Nahe selbststandig
Deckungsmoglichkeiten wie
Blsche oder kleine Mauern.

Wenn Sie zweimal schnell
hintereinander die Leertaste
driicken, wechseln Sie in die Vo-
gelperspektive, die Thnen eine
grandiose Ubersicht iiber das
Terrain gibt. So spielen Sie Ar-
med Assault fast wie ein Taktik-
spiel ala Commandos.

Dumm und diimmer

Setzen Sie beim Spielen von Ar-
med Assault unbedingt eine
Mitze auf, wenn Ihnen Thre
Haare lieb sind. Denn die wol-
len Sie raufen, unentwegt. Das
liegt an der kiinstlichen Intelli-
genz Ihrer Kameraden und der
Gegner. Die hat ndmlich teil-
weise massive Aussetzer. Da
ballern Sie des Nachts mit ei-
nem Scharfschiitzengewehr oh-
ne Schalldampfer aus der Dis-
tanz zig Gegner um, und die
Burschen nur drei Schritte wei-
ter ziehen munter weiter ihre
Patrouillen-Kreise. Dann wieder

Um die spétere Invasion der Republik Sahrani vor-
zubereiten, miissen wir mit einem Panzertross die
militarischen Einrichtungen der Feinde zerstéren.

Jederzeit ein- und mit Notizen versehbar: die Karten.

FABIAN SIEGISMUND

fabian@gamestar.de

Armed Assault ist fur mich eine zwiespéltige Ange-
legenheit: Einerseits mag ich die realistische Atmo-
sphére und finde es super, meine Soldaten herum-
zukommandieren — wie bei der Bundeswehr eben.
Andererseits nervt mich das ewige Gelatsche (iber
menschenleere Hugel — wie bei der Bundeswehr
eben. Aktuelle Taktik-Shooter haben mich daran
gewdhnt, dass standig irgendwas passiert, doch
diese Erwartung muss ich bei Armed Assault able-
gen. Dann stort es mich auch nicht mehr, dass es
hier keine Story mit strahlenden Helden gibt, son-
dern nur einfache »Frontschweine«.

Akzeptiert man Armed Assault als
(unfertige) Soldatensimulation,
geht auch die Helisteuerung in
Ordnung: Hubschrauber zu len-
ken ist nunmal wirklich schwer.

»Geduldsspiel far
Militarfans«

Zu Operation Flashpoint gibt es die irrsten Modifikationen, unter anderem eine im Lego-Look. m




I ACTiON TAKTIK-SHOOTER

LESERTEST: ARMED ASSAULT

Drei Leser spielten in der GameStar-Redaktion ausfuhrlich Armed Assault. Hier ihre Meinungen:

Freiheit!

Das finde ich gut: Besonders gut gefallen hat
mir die Atmosphére von Armed Assault — sie
knopft nahtlos an die des Vorgangers an. Spie-
ler, die Operation Flashpoint gespielt haben,
werden sich bei Armed Assault sofort zuhause
fihlen. Dazu tragt die neue Grafik-Engine bei,
die eine deutlich verbesserte Flora liefert. In
Verbindung mit den schénen und liebevollen
Animationen der Charaktere und der schier un-
endlichen Sichtweite stellt sich jenes Freiheits-
gefuihl von damals wieder ein. Endlich mal
keine vorgegebenen Korridore wie in anderen
Shootern mehr; ich kann frei entscheiden, wie
ich die Missionen angehe und lose.

Das finde ich weniger gut: Armed Assault
macht auf mich einen stellenweise unfertigen

wir ehrlich, welches
Spiel kommt heute
ohne dieses Manko

Pack die Badehose ein!

Das finde ich gut: Armed Assault ist ein echter
Augenschmaus geworden. Die Modelle der Ein-
heiten und Fahrzeuge wurden mit viel Liebe
zum Detail gestaltet, und die riesige Spielwelt
1&dt zum Erkunden ein. Die KI der Pixelfeinde
wurde deutlich verbessert, so dass der Spieler
anfanglich sicher sehr oft in die wunderbare
Sandtextur beiRen wird. Der Schwierigkeitsgrad
der Kampagne ist knackig, zum Abfrischen
kann unser Alter Ego aber jederzeit ins kiihle
Meeresnass hiipfen. Der Editor ist noch méchti-
ger geworden und sollte den Nachschub an
Missionen fiir die néchste Zeit sicherstellen. Op-
tionen wie anforderbare Luftunterstiitzung oder
Artillerie-Schlage wecken den Dr. Evil in mir.

Nicht mehr, aber auch nicht weniger

Das finde ich gut: Schnell ist man dank
Sound, Bewegungsfreiheit und Atmosphére
wieder in der alten Operation-Flashpoint-Stim-
mung. Die Missionen sind sehr unterschiedlich
gestaltet. Der hohe Grad an Realismus dabei
flihrt dazu, dass Armed Assault nicht viel mit
einem Shooter gemein hat. Blindes Drauflos-
stiirmen bedeutet fast immer den Tod.

Das finde ich weniger gut: Die Starken des
Spiels sind gleichzeitig seine Schwachen. Der
angestrebte Realismus fiihrt oft zu nervigen Si-
tuationen, und auch der hohe Schwierigkeits-
grad ist abschreckend. Leider wurden die
Schwachstellen von Operation Flashpoint nicht
ausgebessert. Zwar kann man endlich spei-
chern, doch die Steuerung ist immer noch sehr

Das finde ich weniger gut: Begrenzte Einhei-

Eindruck. Aber sind
{Q'&
\

Marc Stachel (34),
selbstandig

auf den Markt? Auch
die Steuerung (insbe-
sondere der Hub-
schrauber) fand ich
ungliicklich. Hier be-
steht Patch-Bedarf.

Alexander D. (35),
k.A.

ten, schwieriges Flug-
modell, hakelige
Wegfinderoutinen flir
die kiinstliche Intelli-
genz und unausgego-
renes Schadenssystem
flr Fahrzeuge. Das al-
les kénnte man im
Jahre 2006 sicher bes-
ser machen.

Paul Milbers (37),

hakelig und gerade in
spannenden Situatio-
nen zu aufwandig.
Sowohl in Handha-
bung als auch in
Ubersichtlichkeit zei-
gen Team-Shooter
wie Battlefield 2, wie
man es hétte besser
machen kdnnen.

Drehbuchautor

warten Sie in einem kleinen
Dorf minutenlang auf den
feindlichen Konvoi, weil die
Fahrer-KI des Leitpanzers eine
Mauer genauer in Augenschein
nimmt, statt mit dem Koloss
uber die StrafSe zu rumpeln.
Schlimmer als die Blackouts

TECHNIK-CHECK

TECHNIK-TIPPS

0 Reduzieren Sie bei &lteren Gra-
fikkarten zunachst die »Schat-
ten«. Sollte es dann noch ru-
ckeln, schalten Sie sie ganz ab.

0 Experimentieren Sie mit dem
Regler »Sichtbarkeit«. Abhéngig
von CPU und RAM kdnnen Sie
echte Fernsicht genief3en.

auf Gegnerseite sind die in den
eigenen Reihen. Stellen Sie sich
vor, Sie stehen kurz vor der In-
vasion der feindlichen Haupt-
stadt. Soeben haben Sie eine
Verteidigungsstellung ausge-
hoben, das Adrenalin kocht
noch in Ihren Adern, und nun

0 Aktivieren Sie ab einer Geforce
7900 GT oder Radeon X1900 XT
4x AA und 8x AF.

CHECKLISTE

« 4,5 GByte Speicherplatz
* 2,8 GHz Prozessor

« 512 MByte RAM

« DirectX-9-Karte

« DirectX 9.0c A3

SO LAUFT ARMED ASSAULT AUF IHREM PC

So geht’s: Suchen Sie Ihre Grafikkarte [, lhre CPU [z und Ihre Speichermenge (2] heraus.
Die fur Ihr System geeignete Einstellung (2 finden Sie anhand der Farbbereiche. Liegen
Kompontenen in unterschiedlichen Bereichen, ist der Prozessor ausschlaggebend.

Radeon 9xxx

Geforce 6

9600 Pro_ 9800 XT,

6600 GT_ 6800 GS 6800 Ultrg

@ Radeon X100
2

X600 Pro X700 Pro X800 XL X850 XT

S
§ Geforce 7

7300 GS

7600 GT

'S Radeon X1000
(&)

X1300

X1600 XT_X1800 XL

Athlon XP

Pentium 4
Athlon 64
« Pentium D
2
§ Athlon 64 X2
S Core 2 Duo
T

icher in ME

technisch

unmaglich

lauft so fliissig:

1024768, Niedrig: Objekt-,
Texturen-, Shading-Details.
Aus: Schatten, anisotrope Fil-
terung, Postprocess-Effekt

Legende -

lauft so flissig:

1280x1024, Normal: Objekt-,

Texturen-, Shading-Details.

Niedrig: Schatten, anisotrope
Filterung, Postprocess-Effekt

wollen Sie mit einem Stryker
weiter ins Feindgebiet vordrin-
gen. Das ganze Team sitzt schon
im Fahrzeug, nur Schiitze Num-
mer 7 fehlt. Also geben Sie ihm
einzeln den Befehl, sich gefal-
ligst zur Mannschaft zu be-
wegen. Positive Riickmeldung
kommt, gleich darauf aber das
»Negativl« fiir »Ich kann nicht
kommen!«. Was istlos? Sie ma-
chen sich auf die Suche und fin-
den Nummer 7 ratlos an einer
Hausecke, die er nicht zu um-
laufen schafft. Wir raten noch-
mals: Miitze nicht vergessen!

Besoffenes Fluggerat

Aus der Abteilung »Verbrechen
am Spieler« stammt die Heli-
koptersteuerung. Stellen Sie
sich die ungefahr vor wie die in
Battlefield 2, nur steuern sich
die Dinger alle, als hitten sie
statt Treibstoff Alkohol im Tank.
Auf Richtungswechsel reagie-
ren sie entweder gar nicht oder
zu extrem. Haufiger kommt es
aber vor, dass Sie mit Threm He-
li einfach abstiirzen, weil die
Nase des Vogels nach einem
Geschwindigkeitsschub nicht
wieder hoch will. Letzte Rettung
ist dann oftmals, in den auto-
matischen Schwebflug zu wech-
seln. Das ist auch ein probates
Mittelchen, wenn Sie eine Feind-

stellung oder einen Konvoi
zerbroseln sollen. In einem der
spateren Einsatze, in dem Sie
Transporthelikopter eskortieren
sollen, niitzt Thnen das aller-
dings auch nichts mehr. [

SCHON/HASSLICH

Wenn das Wetter mitspielt (oben), sieht Armed As-
sault schick aus. Fahrzeuge, Soldaten, Hauser und
Vegetation werfen realistische Schatten. Wenn es
hingegen regnet (unten), legt sich lediglich ein
hellgrauer Film Gber das Bild. Die Farben werden
blasser, die Texturen matschiger. Der Eindruck von
schlechtem Wetter kommt so jedoch nicht auf.

GameStar 01/2007
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In der taktischen Ubersicht lassen sich Fahrzeuge und Soldaten am besten

durchs Terrain steuern — jedoch nur, wenn kein Feind in der Nahe ist.

Da heif3t es dranbleiben! Wir
garantieren, dass Sie bei den
Hubschrauber-Einsdtzen den
einzelnen freien Speicherstand
am meisten bemithen werden.
Im Gegensatz zu den Helikop-
tern ist der restliche Fahrzeug-
Pool pflegeleicht. Panzer, Hum-
vees oder Stryker steuern Sie si-
cher iiber Maus und Tastatur
selbst durch Gegenden, in de-
nendie Vegetation mal dichter
ist. Die Panzer lassen sich ohne-
hin von nichts abschrecken, die
fahren Baume, Zaune und Stra-
f3enschilder einfach um.

Unter blauem Himmel

Eine verriickte Sache ist die Gra-
fik des Spiels. Da waren etwa
die Animationen der Soldaten,
die dufderst realistisch wirken.
Waffenwechsel laufen ge-
schmeidig, Nachladen wird de-
tailgetreu dargestellt. Robben
die Burschen lber den Boden,
sehen Sie sogar, wie sich die
Sohlen der Stiefel leicht verbie-
gen. Auch die Landschaft beein-
druckt, so echt wirken Baume,
Biische, Wiesen, Hiigel, Strafien,
ganze Nadelwilder - jedoch
nur bei Sonnenschein. Sobald
der Himmel dank des dynami-

PETRA SCHMITZ

schen Wettersystems zuzieht
und es zu regnen beginnt, wird
aus einem tollen Anblick eines
der hasslichsten Programme
iberhaupt. Denn dann legt sich
einfach ein hellgrauer Filter
Uber alles, Farben verblassen.

Bringen Sie Zeit mit!

Multiplayer-Partien ruckeln be-
reits ab 15 bis 20 Spielern stark.
Trotzdem ist Armed Assault fur
Freunde von Langzeit-Multi-
player-Einsitzen eine tolle und
ungleich realistischere Alterna-
tive zu Battlefield 2, in dem ein
Inselkampf (Capture the Flag,
Team-Deathmatch oder Death-
match) weit tiber eine Stunde
dauern kann. Den meisten
Spaf} bereitet dabei der Koop-
Modus, in dem Sie mit echten
Kameraden gegen die diabo-
lisch gut treffende KI antreten
und eine Mission dhnlich wie
die aus der Kampagne erledi-
gen sollen. Bisher liegen insge-
samt 17 Multiplayer-Szenarios
vor, dank des griffigen Editors
und der ungemein aktiven Ope-
ration Flashpoint-Community
werden es sicher recht bald
deutlich mehr sein. AHl
0 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

petra@gamestar.de

Herrje, dieses Spiel treibt mich nahe an den Herzinfarkt. Unfertig ist es,
Macken und grausam bléde Missionen hat es und die schlimmste Heli-
koptersteuerung aller Zeiten. Ich méchte es nie mehr anfassen missen!
Und dann sind da diese Momente, diese gliihend hellen Sterne in finste-
rer Frustnacht, die mich denken lassen, es sei das Kriegsspiel aller Kriegs-
spiele. Momente, in denen ich mit dem Kopf im Gras auf eine

feindliche Luftabwehrstellung zukrabbele, mit einer Rake-
te dann alles zerbrdsele, sofort tiber Funk hére, dass jetzt
der Luftangriff stattfinden kann, ich zur nahen Briicke
hetze und sehe, wie meine Jungs die feindlichen Panzer
in aller Ruhe wegsprengen. Es ist zum Weinen schon.
Wieso nur, wieso kann Armed Assault nicht immer so sein?

»Hass! Liebe! Hass! Liebe!«

Immer mal wieder kommen Sie auf dem Weg zu Einsétzen an zerstdrtem
Geré&t wie diesen Panzern vorbei. Das ist enorm atmospharisch.

ARMED ASSAULT TAKTIK-SHOOTER

ENTWICKLER

Bohemia Interactive (Operation Flashpoint, GS 07/01: 88 Punkte)

O

PUBLISHER  Morphicon TERMIN (0) 30.11.2006 0 AB 16-DVD:
SPRACHE  Deutsch CA. PREIS 45 Euro Video-Special
AUSSTATIUNG DVD-Box, 1 DVD, 44 S. Handbuch  USK ab 16 Jahren

{ GENRE-CHECK
SOLOSPIELZEIT: 20 Stunden

GENRE: ACTION

- Fan
&7

T Ein stetes Auf und Ab TN fealistich 1) fiktiv O CAVESTARLDE:
von Lust und Frust. FREIHEIT linar == offene Welt Screenshot-
% e — HANDLUNG  einfach == komplex Galerie
T GEWALT keine B brutal Y3086

EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDspiL | SPELABLAE - Action W Taktik
{ ANSPRUCH )
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
M Schnelle Reaktionen
M Orientierungsfahigkeit 0 usk:
EINSTIEG leicht W= schwierig Logik & Uberlegung ab 16 Jahren
SPIELMECHANIK einfach W= komplex I Geduld
SPIELTEMPO langsam [ | schnell I Handeln unter Zeitdruck
M Vorausplanung
HILFEN Missionsziele und Karte einblendbar Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM  Automatisches Speichern, ein Freispeicher-Platz I Teamfahigkeit
{ TECHNIK )
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
4 5 6 7 8 9 10 Radeon 9500 / 9600
Geforce 6600 GT
1,8 GHz Intel 2,8 GHz Intel 3,6 GHz Intel Radeon X600 / X700
XP 1600+ AMD XP 2600+ AMD A64 3500+ AMD Radeon 9700 / 9800
512 MB RAM 1,0 GB RAM 2,0 GB RAM Geforce 6800 GT
4,4 GB Festplatte 4,4 GB Festplatte 4,4 GB Festplatte B Radeon X800 XL
W Geforce 7600 GT
PROFITIERT VON  Joystick M Radeon X850 XT
BIDFORMATE B 4:3 M54 1116:0 116,10 KOPIERScHUTZ Securom I Radeon X1900 XT
TON M Stereo 4.0 W51 6.1 7.1 B Geforce 7900 GTX

l MULTIPLAYER ~ SEHR GUT '
SPIELMODI (64) Koop, Capture the Flag, Deathmatch, Team-Deathmatch
SPIELTYPEN LAN, Internet SERVERSUCHE {iber Gamespy
DEDICATED SERVER  Ja MULTIPLAYER-SPASS 50 Stunden
FAZIT Genauso fordernd und frustrierend wie die Kampagne.

{ BEWERTUNG

CREK wenn die Sonne scheint @ hésslich bei Regen @ Texturen
SOUND © Schlachtenldrm @ Gerausche wie Soldatenstiefel auf Teer
© Aussetzer mit EAX @ zu friih horbares Panzerketten-Gerassel
BALANCE © manche Einsétze in mehreren Rollen spielbar © immerhin
ein Speicherplatz @ nur ein Speicherplatz @ Adleraugen-Gegner
ATMOSPHARE © sehr intensives Gefiihl von Weite © handschweiB-treibende
Gefechte @ namenloser Held @ Teamkollegen bleiben Polygone
BEDIENUNG © fixe Teamsteuerung @ taktische Spielansicht € Notizen auf
Karten @ Detailbefehle @ Fallschirme unlenkbar @ Helikopter
UMFANG © riesige Kampagne mit Untermissionen © weitere von der
Kampagne unabhangige Einsatze © méchtiger Editor
LEVELDESIGN © riesige Insel @ Schlachten auf freiem Feld oder zwischen
Gebauden @ nicht viel Abwechslung fiirs Auge
K © stufenweise einstellbar @ treffsicher © nutzt Deckungen
© Aussetzer auf Freund- und Feindseite @ Feinde oft zu stark
WAFFEN & EXTRAS © uberall Waffendepots © realistischer Fuhrpark @ realistische
Waffenauswahl @ weniger Fahrzeuge als im Vorganger
HANDLUNG © nachvollziehbarer Konflikt © Verkniipfung der Einsétze

durch Nachrichten @ erst gegen Ende eine spannende Dynamik

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

FAzIT: RIESIGE MILITAR-SIMULATION FUR VOLLPROFIS.

© Animationen © Fahrzeug-Modelle © tolle Landschaftsgrafik,

_ Codemasters hilt die Namensrechte an Operation Flashpoint und will seit Jahren einen offiziellen Nachfolger zum Erfolgsspiel liefern.
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ACTION ACTIONSPIEL

Blind vor Wut ist gut

SCARFACE

23 Jahre nach seinem Kinoauftritt kommt Tony
Montana auf den PC und zeigt den GTA-Jung-
spunden, was ein richtiger Gangster ist.

S ie legen Wert auf ge-
pflegte  Umgangsfor-
men, gewdahlte Ausdrucksweise
und einen generell lupenreinen
Lebenswandel? Dann brauchen
Sie eigentlich gar nicht weiter-
zulesen, denn all das gibt esim
Actionspiel Scarface schon mal
garantiert nicht. Wenn Sie da-
gegen eine Schwéche fiir harte
Helden, ricksichtslose Balle-
reien und Kraftausdriicke der
untersten Schublade haben,
sollten Sie der Filmumsetzung
eine Chance geben. Denn die
Entwickler Radical (Simpsons
Hit & Run) haben aus der 23 Jah-
re alten Vorlage ein hochklassi-
ges Abenteuer gemacht, das
allerdings technisch weit hinter
modernen Titeln herhinkt.

Neustart fiir Tony

Der Held von Scarface ist Tony
Montana, ein hartgesottener
Exilkubaner in Miami. Im Film
Scarface schwingt er sich durch
brutale Methoden zum Drogen-
baron auf, wird jedoch auf dem
Hohepunkt seiner Macht von
Rivalen umgenietet. Das Ende
der Vorlage ist der Beginn des

Spiels, nur dass Tony diesmal in
letzter Sekunde und schwer ver-
wundet entkommt. Von sei-
nem Gangsterversteck in Little
Havanna aus versucht er
mittels alter Kontakte, erneut
zum Paten von Miami aufzu-
steigen und vier Stadtteile zu
erobern. Falls Thnen das be-
kannt vorkommt: Natiirlich
klaut Scarface hemmungslos
bei den Titeln der GTA-Reihe,
vor allem bei GTA San Andreas.
Zur Ehrenrettung von Radical
sei aber gesagt, dass sich Rock-
star bei der Arbeit an GTA Vice
City den Film Scarface sehr ge-
nau angeschaut hat, teilweise
ist sogar der Soundtrack iden-
tisch. Aufierdem retten etliche
gute Ideen Scarface davor, ein
simpler GTA-Abklatsch zu sein.

HeiRe Ware,
schnelle Autos

Das Grundprinzip ist inzwi-
schen altbekannt: Tony lauft
durch die Stadt und holt sich an
auf der Karte markierten Punk-
ten Missionen ab. Die Auftrdge
sind gehobener GTA-Standard,
ein Mix aus Ballereien und Ver-

- Das ist alles? Darum dreht sich alles? Toten, Fahren, Dealen, Fluchen? Was dann?

Sinnkrise in der Disko: Die Zwischensequenzen bringen viel Atmosphére.

- Verarsch mich nicht, Mann. Ich kann’s nicht leiden,

I

Verkauf 100g

Kein Deal

$6000

" ]

T| gedrtiekt lalten Und [9slassen, wenn Anzeige voll.

folgungsjagden. Wenn der Weg
mal weiter ist, klaut er kurzer-
hand ein Auto von der Strafde
und ruft dem Ex-Fahrer noch
ein paar unflatige Worte hinter-
her. Doch Vorsicht: Anders als
in GTA sind die Polizisten in
Scarface auf Zack und verfolgen
selbst kleinere Vergehen. Ein
weifder Rand um die Karte links
unten zeigt den Fahndungsle-
vel des Helden. Wenn sich Tony
nichts weiter zu schulden kom-

' NACETJEN
Y ) m's21.020

=

Gesprache und Verhandlungen laufen tber den golfspiel-&hnlichen Schwungbalken.

men lésst, farbt sich der lang-
sam wieder schwarz.

Wenn es doch mal zu einem
Feuergefecht mit den Gesetzes-
hitern kommt, steigt der so ge-
nannte Druck bei der Polizei.
Wenn der auf Maximum ist,
kann Tony kaum mehr vor die
Tir gehen, ohne sofort verfolgt
zu werden. Ahnlich funktio-
niert der Druck der feindlichen
Banden, mit denen Montana
um die Vorherrschaft in Miami

Mit einem Musclecar jagen wir einen verraterischen Plattenmanager.

m Der Scarface-Chef-Designer Jason Bone mag nach eigenen Angaben »keine Drogen, nur Bier«.

GameStar 01/2007

V\;él;l; mich jemand verarscht.
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- Dein Arsch gehort mir, wenn das vorbei ist!

Gang:Druck.+50~ |

-

Mumm+26
Mumm+13
Mumm-+13
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N - —
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Bei der Ballerei im Schnapsladen sammelt Tony ordentlich Mumm. Problem: Wenn im Tumult zu viele Flaschen bersten, ist die Mission gescheitert.

konkurriert. Wenn Sie zu viele
Gegner umnieten, fliegen auf
der Strafle standig blaue Boh-
nenin Richtung Tony. Wie wer-
den Sie den Stress mit Polizei
und Gangstern wieder los? Na-
tiirlich mit Geld. Im jederzeit
einblendbaren Imperium-Me-
nii verringern Sie durch saftige
Zahlungen den Druck. Aller-
dings will die Kohle zuvor erst-
mal verdient werden.

Reich durch Pulver

Tonys Metier ist der Drogen-
handel. Von Lieferanten kauft
er kiloweise Kokain, das er dann
an auf der Karte markierte
Kleindealer in 100-Gramm-
Péckchen verscheuert. Das so

DIE DEUTSCHE VERSION

Bei der deutschen Version von Scarface hatte Viven-
di viel zu entschéarfen. Denn im US-Original gibt’s
neben Blutfonténen auch Trefferzonen, die bei je-
dem Schuss angezeigt werden. Wenn Sie zum Bei-
spiel einem Opfer in die Nieren schieen, gibt's da-
fur besonders viel Mumm. In der deutschen Fas-
sung sind dagegen nur Kopftreffer effektiv. Bei der
rauen Sprache unterscheiden sich die Versionen
nicht. Scarface ist so oder so nichts fiir Jugendliche.

01/2007 GameStar

verdiente Geld sollte er schleu-
nigst zu einer Bankfiliale brin-
gen und es auf sein Konto ein-
zahlen. Denn wenn Montana
mit dem Drogengeld in der Ta-
sche stirbt oder von der Polizei
geschnappt wird, ist es futsch.
Das bringt spannende Entschei-
dungen in den Dealer-Alltag:
Lieber alles verkaufen und dann
mit einem dicken Biindel zum
Geldinstitut? Oder doch lieber
nach jedem gegliickten Deal fei-
ge zur Bank fahren? Auf Dauer
nervt der stdndige Trott aus Ein-
kaufen, Verkaufen und Geldwa-
sche jedoch, und man wiinscht
sich leichtere Verdienstmog-
lichkeiten. Zum Gliick kann To-
ny nach und nach Geschafte
wie ein Pfandhaus, einen Zigar-
renladen, die Disco Babylon (be-
kannt aus dem Film) oder eine
schmierige Spelunke kaufen.
Dort liefert er die Drogenpack-
chen einfach gesammelt ab, der
jeweilige Geschaftsfithrer tiber-
nimmt dann gegen einen klei-
nen Abschlag den Vertrieb der
Ware. Das reduziert die zeitrau-
bende Fahrerei immens.

Der Entwickler Radical aus Vancouver gehort zu den 100 beliebtesten Arbeitgebern Kanadas. m

Handeln im Kreis

Egal ob Drogenhandel, Geldwa-
sche oder die Verhandlungen
mit einem Polizisten, nachdem
Tony geschnappt wurde —samt-
liche Gespréche laufen mit ei-
nem Minispiel ab, das an Golf-
simulationen erinnert. Sie miis-
sen einen Schwungbalken im
richtigen Momen stoppen, da-
mit Tony einen guten Preis
herausschlégt, die Bank nicht zu
viel »Waschgebiithren« verlangt
oder der Held dem Knast ent-
geht. Anfangs ist das System
ungewohnt, doch nach ein paar
Stunden handeln Sie meist opti-
male Konditionen aus.

Den so verdienten Zaster ste-
cken Sie entweder in neue La-
den oder geben ihn hem-
mungslos fiir Luxus aus. Tonys
Villa aus dem Film kénnen Sie
mit exotischen Gegenstanden
ausgestopften Tigern
schmiicken - fast wie in Die
Sims 2. In die Garage stellen Sie
einen Sportwagen-Fuhrpark,
am hauseigenen Pier liegen die
Rennboote. Oder Sie leisten sich

wie

eine eigene Plattenfirma. All
diese Reichtiimer steigern To-
nys Ruf in Miami. Der ist wich-
tig, denn als geachteter Gangs-

1]
=~ Duwillst die harte Tour? Dkay.
= |eh bin Tony Montana!

[Gang-Druck +50
Gang-Druck +50

+200 Gesundheit
+200 Gesundheit

Im Blinde-Wut-Modus bringt jeder Treffer 200 Ge-
sundheitspunkte, Tony ist praktisch unverwundbar.

Cool: Tonys Rennboot hat ein Maschinengewehr.
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Mit Sektkiihler und ausgestopftem Tiger statten wir unsere Villa »stilvoll« aus.

ter erwirtschaften Sie bei Ge-
schaften mehr Geld.

Blinde Wut gegen Banden

Wihrend seines Aufstiegs legt
sich Tony immer wieder mit
den etablierten Gangstern Mia-
mis an. Ganz unten in deren
Hierarchie steht der Kleinkrimi-
nelle Nacho, die Diaz-Briider
kontrollieren den Drogenhan-
del. Als Endgegner wartet der
Kokain-Tycoon Sosa. Feindliche
Bandenmitglieder werden auf
der Karte als Totenkopf mar-
kiert; Tony kann hinfahren und
seine Geschéaftsinteressen mit
stark bleihaltigen Argumenten
»durchsetzen«. Klasse: Beim
Ballern fullt Montana seinen

MARKUS SCHWERDTEL

markus@gamestar.de

Wenn es je einen GTA-Klon mit Daseinsberechti-
gung gegeben hat, dann Scarface. Die Geschichte
um Tony Montanas zweiten Anlauf protzt mit Ideen
wie den Gesprachs-Minispielen, den Villa-Upgra-
des oder dem nervenkitzeligen Geldbeutel-Kon-
zept. Dazu kommen unzéhlige Details wie die Ge-
sprache — etliche Spielstunden habe ich nur Pas-
santen angequatscht! AuRerdem geféllt mir per-
sonlich der ungeschminkt-harte Stil von Tony we-
sentlich besser als das pseudocoole Ghetto-Gehabe
in San Andreas. Scarface wirkt einfach erwachsener!

Warum trotzdem nur 84 Punkte? Scarface ist tech-
nisch schlichtweg alt. Kantige Figuren, potthassli-
che Innenrdume — das kann nahezu jedes einiger-
mafen aktuelle PC-Spiel viel besser. Lediglich die
stilvollen Animationen retten Tony vor

dem Grafikabsturz. Trotz dieses
Mangels sollten Sie dem Titel eine

Chance geben. lhnen entgeht

sonst eine der wenigen wirklich

guten Filmumsetzungen.

»Derbe Spriiche,
klasse Action«

_ Tony-Darsteller Al Pacino hatte zuvor in den Pate-Filmen schon den Gangster gespielt.

Mumm-Meter. Wenn der voll
ist, schalten Sie auf Wunsch in
den »Blinde Wut«-Modus. In
dem schieRen Sie aus der Ego-
Perspektive auf die Gegner, fiil-
len mit jedem Treffer Gesund-
heit auf und fluchen dabei wie
ein Fuhrknecht. Das ist zwar
nicht gerade taktisch fordernd,
macht aber einen Heidenspaf3!

Wie Kino, nur kantiger

Im Montana-typischen Klartext
gesprochen: Scarface ist hasslich!
Auf den ersten Blick wirkt das
Spiel kaum hiibscher als das
immerhin schon weit tiber ein
Jahr alte GTA San Andreas. Doch
wie im Rockstar-Titel reifien es
die erstklassigen Animationen
von Tony und seinen Widersa-
chern heraus, die zahlreichen
Zwischensequenzen wirken tat-
sachlich wie aus einem Guss.
Dazu kommt die perfekte Klang-
kulisse. Samtliche Sprecher erle-
digen ihre Arbeit duf3erst glaub-
wiirdig, allerdings nur auf Eng-
lisch mit deutschen Untertiteln.
Dafiir gibt’s aber massig Sprach-
ausgabe. Tony kann sogar
wahllos Passanten anquat-
schen, dann entspinnt sich ein
kleines, oft extrem witziges Ge-
sprach — meist iiber Sex. Wenn
Sie mit dem Auto unterwegs
sind, tont aus dem Radio ein
erstklassiger 80er-Jahre-Sound-
track, in dem nicht nur Rock
und Rap, sondern - ganz typisch
flir Miami - auch jede Menge
kubanisches Latinoflair steckt.
Und wenn Sie die Musik ganz
laut aufdrehen, miissen Sie sich
auch Tonys stéandiges Gefluche
nicht mehr anhéren. AR
[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: ERE]

SCARFACE AcTIONSPIEL

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE

Radical (Simpsons Hit & Run, GS 02/05: 73 Punkte)
Vivendi

Englisch, deutsche Untertitel
AUSSTATTUNG DVD-Box, 1 DVD, 16 S. Handbuch ~ UsK

TERMIN (D) 23.10.2006
CA. PREIS 45 Euro k
keine Jugendfreigabe & \\

(LD 1

i

{ GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT: 40 Stunden

GENRE: ACTION

- SZENARIO realistisch Il fiktiv
. FREIHEIT linear ll offene Welt
P Anfangs mithsames X
Z2 Geldverdienen. HANDLUNG  einfach [ ] komplex
T GEWALT keine M brutal
EINSTIEG | HAPTSPIEL | EnpspleL | SPIEABLAF  Action Taktik
{ ANSPRUCH
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
I Schnelle Reaktionen
[l Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht === schwierig Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach ] komplex Geduld
SPIELTEMPO langsam B schnell I Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
HILFEN Einblendungen erkléren Zusammenhénge Mikromanagement

SPEICHERSYSTEM  Speicherpunkte

Teamféhigkeit

{ TECHNIK
FORATEREPCs | FURSTANDARD-PCs | FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
1 2 B 8 9 10 Radeon 9500 / 9600
Geforce 6600 GT
1,8 GHz Intel 2,4 GHz Intel 3,0 GHz Intel B Radeon X600/ X700
XP 1600+ AMD XP 2200+ AMD XP 3000+ AMD I Radeon 9700 / 9800
512 MB RAM 1,0 GB RAM 1,0 GB RAM W Geforce 6800 GT
2,6 GB Festplatte 2,6 GB Festplatte 2,6 GB Festplatte B Radeon X800 XL
M Geforce 7600 GT
PROFITIERT VON — B Radeon X850 XT
BILOFORVATE [ 4:3 I 5:4 10 16:9 [ 16,10 KOPIERSoHUTZ Securom I Radeon X1900 XT
TON M Stereo M 4.0 5.1 6.1 7.1 B Geforce 7900 GTX

{ BEWERTUNG
GRAFIK

SOUND

BALANCE
ATMOSPHARE
BEDIENUNG
UMFANG
LEVELDESIGN

KI

WAFFEN & EXTRAS

HANDLUNG

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT
FAZIT:  TECHNISCH SCHWACH, ATMOSPHARISCH EIN KNULLER.

© teilweise knackige Texturen @ Farbwahl @ Charakter-Anima-
tionen @ viel zu wenige Polygone @ extrem triste Innenlevels
© 80er-Jahre-Soundtrack mit vielen Stilrichtungen @ Synchron-
sprecher © Sprachausgabe @ Waffen- und Fahrzeugsounds

© Riicksetzpunkte @ Tutorialmissionen in der Geschichte

© Schwierigkeitsgrad steigt stark an... @ ...und schwankt danach
© fangt die Atmosphére der Filmvorlage ein © erwachsener Stil,
weniger comichaft als GTA San Andreas @ Drogenbaron-Feeling

© Maussteuerung © Fahrzeuge gut kontrollierbar @ hakelige
Laufsteuerung @ manchmal Kameraprobleme

© riesige Stadt, Miami nachempfunden © unzéhlige Auftrage mit
aufwéndigen Zwischensequenzen @ Nebenmissionen en masse
© abwechslungsreiche Missionen mit Autos, Booten etc. @ Mix
aus Ballereien und Fahrauftragen @ Koks-Verticken zu Beginn

© recht intelligente Polizisten versuchen, Tony aufzuhalten
© Bandenkrieger sind nur strohdummes Kanonenfutter

© beeindruckender Wut-Modus € Arsenal aus Waffen, Fahrzeu-
gen, Klamotten @ Villa-Tuning mit unzahligen Luxusgegenstanden

© Geschichte des Films wird glaubwiirdig weitergefiihrt
© Hassliebe zum Helden Tony Montana

GameStar 01/2007




ACTION ACTIONSPIEL

Quickload, Quickload, Quickload

EL MATADOR

Keine Macht den Drogen! Wer anderer
Meinung ist, wird erschossen. Zumindest in
Frogsters knallharter Action-Ballerei.

W as macht ein Redakteur,

wenn ihm ein Titel wie
El Matador zum Test vorgelegt
wird? Er denkt sich: »Hey, ein
durchgestyltes Actionfest mit
einem Bullet-Time-Modus wie
in Max Payne, einem markigen
Drogenszenario und unzihligen
Waffen! Das wird cool.« Also

wird zundchst ein grimmiges
Drogenfahnder-Gesicht samt
Sonnenbrille aufgesetzt, dann
die Armel bis zum Anschlag
hochgekrempelt und abschlie-
Rend im abgedunkelten Raum
breitschultrig vor den Bild-
schirm gesetzt. »Macht euch auf
das jiingste Gericht gefasst, ver-
dammte Drogenhandlerlx,
knurrt der Redakteur, ehe erim
Zeitlupensprung in den ersten
Schauplatz (einen Clubraum)
hechtet — und von Kugeln so
durchsiebt wird wie sonst nur

Mafia-Opfer in den Der Pate-Fil-
men. »Autsche, denkt sich der
ex-coole Redakteur da. Also:
Sonnenbrille ab, Raum aufge-
hellt, Armel runtergekrempelt
und besorgtes Gesicht aufge-
setzt (und im Hintergrund la-
chen schon die Kollegen).

»Einsatz gescheitert«

Das in der Schulterperspektive
gespielte El Matador hat einen
knallharten Schwierigkeitsgrad
und ist also kein Fun-Action-
Leichtgewicht wie zum Beispiel
Just Cause oder Total Overdose.
Stattdessen ist in diesem Spiel
vorsichtiges und taktisches Vor-
gehen angesagt. Erste Konse-
quenz: Wir bewegen uns aus-
schlief}lich in geduckter Hal-
tung vorwérts. Das sieht zwar
doof und uncool aus, rettet uns
aber im Zweifel das Leben.

[ | “¥r | 0807000

dove " Doppltn MAC

Dank gekonntem Hechtsprung in Zeitlupe (Bullet-Time) konnten wir diesen
Gegner ausschalten. Der Verzerrungseffekt erschwert allerdings das Zielen.

“~—r~[0167/116
S Sumgemer

Einige Innenlevels kdnnen grafisch nicht mit den AuBenlevels mithalten.

Zweite Konsequenz: Hinter je-
der Tur und Ecke lugen wir
wachsam mit angelegter Waffe
hervor. Dritte Konsequenz: Réu-
me, die wir nicht einsehen koén-
nen, werden nur noch im akti-
ven Bullet-Time-Modus betre-

So nah am Gegner miissen Sie schnell schief3en, sonst sind Sie in wenigen Augenblicken tot. Beachten Sie auch die
schéne Weitsicht (D, den physikalisch korrekt umfliegenden Stuhl @ und die zwei Waffen in der Hand .

_ Suchtpriventionsprojekt der Bundeszentrale fiir gesundheitliche Aufklirung unter (] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: KXz

ten. Vierte Konsequenz: Quick-
save, Quicksave, Quicksave.
Trotz all dieser Sicherheits-
vorkehrungen bleibt das Spiel
ein schwerer Brocken. Das liegt
vor allem an den unausbalan-
cierten Gegnern. So passiert es
Ihnen regelméaBig, dass Sie mit
maximaler Gesundheit und
maximaler Panzerung einen
Raum betreten und dem Geg-
ner trotzdem ein einziger
Schuss reicht (vermutlich ein




SCHONE AUSSICHTEN IN EL MATADOR

actionsPiEL AcTion \IEEEH

Rl ~

Kopftreffer), um Sie niederzu-
strecken. Passiert Ihnen das
mehrmals hintereinander, sind
Sie zu Recht frustriert. Die
Quickload-Taste wird so mit der
Zeit zu Ihrem besten Freund,
auch dank der ertraglich kurzen
Ladezeiten. Trotzdem bleibt
El Matador stets spielbar und
macht nach ein wenig Einge-
wohnung sogar richtig Spafi.

Licht und Schatten

Gelungen ist vor allem die Pra-
sentation des Spiel. Vor allem in
den Auflenarealen glanzt El Ma-
tador mit guter Weitsicht, tippi-
ger Vegetation und schénen dy-
namischen Schatten. Dariiber
hinaus bieten die Schauplétze
reichlich Abwechslung (siehe
Kasten). Wahrend wir uns in ei-
nem Kapitel durch ein Luxusho-
tel und die heruntergekomme-
nen Gassen von Bogota kdmp-
fen, erkunden wir spéter ein ab-
gelegenes Dschungelcamp oder
ballern uns von einem privaten
Jachthafen zur prachtvollen Vil-
la eines Drogenbarons vor. Das
Ganze ist so abwechslungsreich
gestaltet, dass man die Linea-
ritat der Levels durchaus ver-
gibt und vergisst. Lediglich das
eine oder andere Innenlevel er-

spiel seien hier die in Shootern
so beliebten Kanalisations- und
Tiefgaragen-Level angefiihrt
(gibt es eigentlich grauere Orte
als diese?). Der Sound steht der
Grafik in nichts nach und
macht vor allem eins: ordent-
lich Larm. Nur manches Musik-
stiick konnte ein bisschen weni-
ger aufdringlich ausfallen.

Bis an die Zdhne

In einigen Levelabschnitten duir-
fen Sie mit der Unterstiitzung
eines  computergesteuerten
Teams vorrilicken. Sie konnen
Thren KI-Kameraden zwar keine
Befehle geben, aber dafiir tref-
fen die ganz ordentlich und su-
chen gerne Deckung. Selbstver-
standlich bleibt die Hauptlast
aber an Ihnen hingen. Um Ih-
nen das Leben zu erleichtern,
stellt Thnen das Programm ein
grofles Arsenal an originalge-
treuen Schusswaffen von der
Pistole bis zum Raketenwerfer
zur Verfligung. Jede zeigt eine
andere Wirkung und lésst sich
daher sinnvoll einsetzen. Unser
Favorit: Mit zwei Maschinenpis-
tolen im Anschlag im Zeitlupen-
hechtsprung um sich ballern.

Traue niemandem

genkartells ist streckenweise et-
was wirr erzahlt und behandelt
die Nebenfiguren stiefmiitter-
lich. Das macht das Spiel aber
durch viele, schon inszenierte
Zwischensequenzen und die
stimmungsvolle Zwielichtigkeit
aller Charaktere wett. Wem Sie
trauen konnen, bliebt bis zum
Schluss unklar. Neben dem zu-
riickgeschraubten Gewaltgrad
liegen in der Story iibrigens die
grofiten Verdnderungen zu der
mittlerweile indizierten inter-
nationalen Version. Trotz allem
ist El Matador auch in dieser Fas-

sung weder ein Kinderspiel
noch ein Spiel fiir Kinder. 40
[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: ElSEE]

EL MATADOR ACTIONSPIEL

ENTWICKLER  Plastic Reality

PUBLISHER  Brigades (Frogster) TERMIN (D) 26.10.2006 [ AB-18-DVD:
SPRACHE  Deutsch CA. PREIS 45 Euro Test-Check
AUSSTATTUNG DVD-Schuber, 1DVD, 30 S. Handbuch Usk keine Jugendfreigabe
PN
EINSTEIGER | FORTGESOHRITIENER | PROFI ( ’.‘lﬂ’
ANSPRUCH 89 I '.,,}]/
l TECHNIK ' O GAMESTAR.DE:
FURATEREPCs | FURSTANDARD-PGs | FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN ngeer?: hot-
W Radeon 9500 / 9600 3040
QUICKL

Geforce 6600 GT

1,5 GHz Intel 2,8 GHz Intel 3,5 GHz Intel Radeon X600 / X700

XP 1400+ AMD XP 2800+ AMD XP 3500+ AMD Radeon 9700 / 9800

512 MB RAM 1,0 GB RAM 1,5 GB RAM Geforce 6800 GT

2,7 GB Festplatte 2,7 GB Festplatte 2,7 GB Festplatte Radeon X800 XL

W Geforce 7600 GT
0 Usk:
PROFITIERT VON  EAX B Radeon X850 XT keine Jugend-
BIDFORMATE W 4:3 [ 5:4 M16:9 [ 16:10 KOPIERSCHUTZ Protect Disc M Radeon X1900 XT freigabe
TON W Stereo [114.0 [ 5.1 (061 T W Geforce 7900 GTX
{ BEWERTUNG )

© sehr schone AuBenlevels @ gute Weitsicht

GRAFIK " L
PP . © dynamische Schatten @ Innenlevels teils trist
scheint im Kontrast zur Auflen-  Die Handlung von El Matador ! ;
. X X X SOUND Oes kracht und rummst an allen Ecken © ordentliche Sprecher
welt sehr trist gestaltet. Als Bei-  um die Zerschlagung eines Dro- © Musik nervt manchmal
BALANCE © sehr schwer @ Gegner zielen viel zu gut, oft reicht ein einziger
Todesschuss @ teils gegnerische Treffer schon zu Levelbeginn
y . © glaubwiirdige Schauplétze fir einen stidamerikanischen Dro-
PATRICK C LUCK paka@gameStar'de ATMOSPHARE genkrieg © viele Zwischensequenzen @ pausenlose, coole Action
i . © leichtgéngige Steuerung @ Quicksave-Funktion
Ich bewundere gerne den Fortschritt in Sachen KI, aber ein Gegner, der BEDIENUNG O Pl e ¢
mir mit hundertprozentiger Sicherheit jedes Mal einen Todesschuss ver- UMEANG © sechs ordentlich lange Kapitel @ kein Multiplayer-Modus
setzt, ist mir zuviel. Eine gute KI soll ein Spiel authentisch © kaum Wiederspielwert ,
LEVELDESIGN © abwechslungsreiche, atmospharische Schauplatze @ spannend

und fordernd gestalten, nicht frustrierend. Abgesehen
von diesen Balance-Problemen haben die Entwickler ei-
niges auf die Beine gestellt: einen launigen Action-
Shooter mit ansehnlicher Prasentation und ordentlichem "
Baller- und Krawall-Faktor. Kein Meilenstein, aber fir 9

frustresistente Actionfreunde genau das Richtige.

aufgebaut @ nette Physikspielereien @ linear

K © Gegner sucht gut Deckung @ Ki-Teamkameraden treffen auch
© manchmal Aussetzer bei Gegner- und Teamkameraden-KI

© riesiges Waffenarsenal © jede Waffe mit unterschiedlicher
Wirkung und Funktion © SchieBen mit zwei Waffen gleichzeitig

© viele zwielichtige Charaktere @ coole Spriiche
© Beziehungen werden nicht vertieft @ etwas wirr erzahlt

WAFFEN & EXTRAS

HANDLUNG

PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND
FaziT: SCHONE, ABER SEHR SCHWERE DAUERBALLEREI.

. SOLOSPIELZEIT 12 Stunden
»El Dificultoso«

40

01/2007 GameStar Das Entwicklerteam Plastic Reality hat sich nach der Fertigstellung von El Matador aufgelst. m




I ACTiON ACTIONSPIEL

Die fantastischen... Zwanzig

ULTIMATE ALLIANCE

Was kann eine Allianz der gréfSten Superhelden aufhalten? Nattirlich
nichts —auller Schwachen in Sachen Balance, Gegner-KI und Anspruch.

W er waren die Helden Th-
rer Kindheit? Schwar-
zenegger, Matthaus, Kohl oder
der Duke? Alles Quatsch, natiir-
lich waren es die weltenretten-
den Comic-Helden wie Spider-
Man, Wolverine oder die Fantas-
tischen Vier. Mit Marvel: Ulti-
mate Alliance wird nun Ihr Kind-
heitstraum wahr: Sie diirfen sie
alle spielen! Gleichzeitig! Im
Team! Alleine! Mit Freunden! Das
wird super! Oder doch nicht...?

Auf zur Schlachtbank

Aus insgesamt zwanzig Mar-

Charakteren konnen Sie jeder-
zeit frei wechseln. Jeder Held
besitzt besondere Superhelden-
Fahigkeiten (wie Wolverines
Klauen-Angriff), die er mit stei-
gender Erfahrung noch verstar-
ken kann. Im Kampf gegen die
Schurkenvereinigung »Masters
of Evil« kloppt sich Thr Helden-
trupp durch viele Levels. Dabei
entpuppt sich Marvel: Ultimate
Alliance aber als eher simples
Priigelspiel. Die Standardgegner
erweisen sich als willenloses
Schlachtvieh, bei denen es
meist reicht, sie am Kragen zu

sierte Helden-Fahigkeiten rei-
chen im Spielverlauf véllig aus.

Wie im Zirkus

Fordernd wird das Spiel erst bei
Bosskampfen. Oft brauchen Sie
eine spezielle Taktik, um zu sie-
gen. Dumm nuyr, dass diese Tak-
tik dann mehrmals stupide
wiederholt werden muss, bis der
Kampf zu Ende ist. Abwechslung
sieht anders aus, wie zum Bei-

MARVEL: ULTIMATE ALLIANCE ActionspieL

ENTWICKLER -~ Raven Software (X-Men Legends 2, GS 12/05: 70)

Aus zwanzig Helden wahlen wir vier fir unser Team.

spiel das Leveldesign beweist.
Hohepunkt ist die »Murder-
worldk, ein zirkusartiger Frei-
zeitpark, in der Sie die C64-Klas-
siker Pitfall oder Breakout nach-
spielen. Davon hitte es ruhig
mehr sein dirfen, ebenso wie
von den gelungen Renderse-
quenzen. Auf Wunsch konnen
bis zu drei Mitspieler einsteigen
und kooperativkloppen. 4Gl

[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: K]

Hier verklop-
pen Daniel
(The Thing)
und Patrick

(Wolverine) im
Koop-Modus
ein paar
Gargoyles.

vel-Comichelden, die Sie zum
Teil aber erst freispielen miis-
sen, diirfen Sie vier in Ihr Team
berufen. Sie iibernehmen die
Fithrung eines Helden, der Rest
folgt selbsténdig. Zwischen den

packen und dann einfach tot zu
klicken. Sie kénnen aber auch
schlicht an den meisten Fein-
den vorbeirennen. Die verpas-
ste Erfahrung wird spater kaum
vermisst, denn wenige speziali-

PATRICK C. LUCK

patrick@gamestar.de

Als »Gamepad-scheuer« Mensch war ich zunéchst froh um die gut umge-
setzte Tastatursteuerung, auch wenn das Spiel mit dem Pad optimal zu spie-
len ware. Alles andere als optimal ist dagegen die Spielbalan-
ce, denn alleine mit Wolverine und The Thing mache ich

schon alles platt. Der Rest des Teams ist dann nur Staffage,

ebenso der grofite Teil der Rollenspielelemente. Insgesamt ist
mir die Priigelei zu anspruchslos, auch wenn mir einige net-
te Ideen immer wieder ein Lacheln auf die Lippen zaubern.

»Statt Teamarbeit: Solo flr zwei«

PUBLISHER  Activision TERMIN (D) 24.10.2006 (int.) 0 ov:
SPRACHE  Englisch CA. PREIS 40 Euro Test-Check
AUSSTATIUNG DVD-Box, 1 DVD, 28 S. Handbuch UK nicht gepriift -
P
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ( fl‘ﬂ.
ANSPRUCH 3 4 5 6 1| (.:,’l/
l TECHNIK ' [ GAMESTAR.DE:
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN gc;leeer?es hot-
2 10 Radeon 9500 / 9600 Y3068

B Geforce 6600 GT

2,0 GHz Intel 2,8 GHz Intel 3,5 GHz Intel B Radeon X600/ X700

2000+ AMD XP 2800+ AMD XP 3500+ AMD B Radeon 9700 / 9800

512 MB RAM 1,0 GB RAM 1,5 GB RAM W Geforce 6800 GT

7,0 GB Festplatte 20 GB F(;stplatte 20 GB Fzstplatte B Radeon X800 XL

amepa amepal B Geforce 7600 GT
PROFITIERT VON - 3 Gamepads B Radeon X850 XT
BILDFORMATE I 4:3 11 5:4 IH16:9 [116.10 KOPIERSCHUTZ — I Radeon X900 XT
TON M Stereo 4.0 5.1 6.1 71 I Geforce 7900 GTX
{ MULTIPLAYER BEFRIEDIGEND )

SPIELMODI (SPIELER)  Koop (4), Arcade (4)
SPIELTYPEN Offline, Internet SERVERSUCHE Intern
DEDICATED SERVER ~ Nein MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden
FAZIT Offline reibungsloser Koop-SpaR zu viert mdglich. Online bisher kaum Spieler.

{ BEWERTUNG
GRAFIK

S0UD genug © Effekte konnten knalliger sein
BALANCE © leicht ansteigender Schwierigkeitsgrad © Rétselqualitét in Ord-
ATMOSPHARE © unzéhlige Marvel-Charaktere © viel klassischer Comic-Look
© tolle Renderfilme @ innerhalb der Levels wenig Atmosphare
BEDIENUNG © leichtgéngige Gamepad- und Tastaturbedienung @ Koop-Ein-
UMFANG © Koop- & Online-Modus @ keine Bosewicht-Kampagne
LEVELDESIGN © abwechslungsreich @ Hohepunkt »Murderworld« mit Arcade-
Spielen © nette Ratsel @ anfangs ideenlos @ Durchrennen hilft
K © Teamkameraden agieren eigenstandig @ Gegner doof wie ein
© aufriistbare Helden @ Charakterboni durch Gegenstande und
A Team-Rufpunkte @ viele Boni wie Zeichnungen, Filme, Infos, etc.
HANDLUNG

PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND solospieLzerm 10 Stunden
FAzIT: TEILS IDEENREICHE, TEILS ODE COMIC-PRUGELEI.

_ Der zweite Held von rechts in unserem Team ist Luke Cage, einer der ersten afroamerikanischen Comic-Helden.

© stimmig und abwechslungsreich @ schdne Rendersequenzen
© eckige Levels mit groben Texturen @ anfangs sehr trist

© gute Sprecher @ nette Musik... @ ...aber nicht stimmungsvoll

nung @ Lakaien zu leicht @ Bossgegner teils langwierig zu besiegen

stieg problemlos @ miese Kamerafiihrung @ kein freies Speichern
© hoher Wiederspielwert durch immer neue Team-Kombinationen

Sack Kartoffeln @ auch Bossgegner mit simplen Taktiken zu besiegen

© der ultimative Kampf »Gut gegen Bése« @ viele Helden erzéh,
len ihre eigene Geschichte @ Handlung inhaltlich wenig spannend

GameStar 01/2007




3D-ACTION ACTION

BIONICLE
HEROES

Nicht alles aus Lego ist automatisch gut.

@@._@@.@.@@@ '
e 15970 7. ©

@ W enn ein Actionspiel von
den Lego Star Wars-Ma-
o, chern kommt, das zuféllig eben-
Test-Check falls im Lego-Universum ange-
siedelt ist und auch noch fast
gleich ausschaut, kann man ei-
% gentlich davon ausgehen, es
mit einem dhnlich hochkaréati-
0 Usk: gen Produkt zu tun zu haben. Ei-
ab 12 lahren gentlich. In der Praxis krankt
Bionicle Heroes aber an unzihli-
gen Designmacken, durch die
trotz des coolen Szenarios kaum

Spielspaf$ aufkommt.

Wie in Lego Star Wars 2 steu-
ern Sie den Helden (am besten
per Gamepad) aus der Schulter-
perspektive. Nerviger Unter-

DANIEL MATSCHIJEWSKY daniel@gamestar.de

Die beiden Lego Star Wars-Titel waren riesige Erfol-
ge — Klar, sind ja auch hervorragend gemachte
Spiele. Deshalb Uberrascht es mich umso mehr,
dass Bionicle Heroes an solchen Kinderkrankheiten
(miese Kamera, keine Story, etc.) leidet und durch
die fehlende Abwechslung lieblos designt wirkt.
Da kommt unweigerlich das Gefiihl auf, dass da
jemand mit einem bekannten Na-
men schnelles Geld machen woll-

te und das eigentliche Spiel hinter
der Lizenz vergessen hat. Schade
um die coolen Figuren. Ich bleibe
lieber bei Luke und Co.

»Unkreativ gebaut«

Die actiongeladenen Ballereien sind zwar effektvoll, aber anspruchslos und oft untbersichtlich.

schied: Der Charakter lauft
nicht in der Mitte des Bildes,
sondern klebt am linken Rand -
stdndige manuelle Kamerakor-
rekturen sind deshalb nétig. Ei-
ne Story suchen Sie in den iiber
20 langen und recht hiibsch ge-
stalteten Levels vergebens.
Stattdessen laufen Sie ziellos
von A nach B, ballern auf mas-
senhaft Gegner (die natiirlich
effektvoll auseinander fallen)
und l6sen wie in Lego Star Wars
per Machtspruch simple Bau-
klotzchen-Réatsel. Auch die zahl-
reichen Endbosse lassen sich
stets mit derselben Taktik be-
siegen. Nett: Im Verlauf sam-
meln Sie wechselbare Masken,
durch die Sie andere Fahigkei-
ten (etwa Uibers Wasser gehen)
und Waffen bekommen. Taktik
gibt’s trotzdem keine, durch die
automatische Zielfunktion
missen Sie einfach nur drauf-
halten - nix fiir Profis. A
[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [EEE

BIONICLE HEROES

GENRE 3D-Action
PUBLISHER Traveller’s Tales / Eidos

CA. PREIS 30 Euro
ANSPRUCH Einsteiger,
Fortgeschr.
MINIMUM 1,4 GHz, 57

512 MB
PREIS/LEISTUNG  BEFRIEDIGEND ‘l

01/2007 GameStar Lego setzt sich aus »Leg godt« zusammen (danisch fiir »Spiel gutc).




ACTION 3D-ACTION

Mit der Lizenz zum Fliegen

ERAGON

Koop-Modus, massig Gegner zum Verhauen, Drachenfliige - klingt
nach viel Actionspal’. Wenn es sich doch nur besser steuern liefe!

W eihnachten ohne Fanta-

sy-Blockbuster ist wie,
dh... Weihnachten ohne Fanta-
sy-Blockbuster. Da in diesem
Winter weder der Ring-Krieg
tobt, noch Harry Potter seinen
Zauberstab schwingt, missen
eben Drachen her. Eragon mit
John Malkovich und Jeremy
Irons in den Hauptrollen
kommt am 14. Dezember in die

Kinos, zwei Wochen zuvor ver-

DANIEL MATSCHIJEWSKY  danielm@gamestar.de

Zugegeben, bei Actionspielen mit Filmlizenz bin
ich skeptisch, immerhin hat sich Fluch der Karibik
kirzlich nicht gerade mit Ruhm bekleckert. Era-
gon hingegen macht durch die taktischen K&mp-
fe durchaus Laune. Warum das Entwicklerteam —
das immerhin fiir das ordentliche Demon Stone
verantwortlich zeichnet — allerdings eine so mie-
se Kamera eingebaut hat, ist mir schleierhaft.
Schon nach zehn Minuten wollte
ich mein Gamepad wegen der
mangelnden Ubersicht in die
Ecke pfeffern. Waren das gelun-
gene Leveldesign und der coole
Koop-Modus nicht...

»Kein Hohenflug,
aber fast«

AN B o et i

P
AL O N

offentlicht Vivendi das dazuge-
horige Actionspiel. Zwar bleibt
der Titel weit hinter der Kon-
kurrenz wie Die Riickkehr des
Konigs zurtick, eine Lizenzgurke
ist Eragon jedoch beileibe nicht.

Kein Kamera-Oscar

Ahnlich wie in Devil May Cry 3
steuern Sie die beiden Helden
(Bauernlimmel Eragon und sei-
nen Mentor Brom) alleine oder
zusammen mit einem Kumpel
durch stimmige Levels, verhau-
en massenhaft Monster, 16sen
einfache Rétsel und folgen der
Filmhandlung. Allerdings emp-
fehlen wir ein Gamepad, mit
der Tastatur geraten Sie spates-
tens bei komplizierten Kombos
ins Schwitzen. Davon gibt es ei-
ne Menge, vom Schwerthieb im
Sprung bis zum maéchtigen,
aber kniffligen Rundumschlag.
Grofites Problem in den anson-
stenrecht taktischen Scharmtit-
zeln ist die feste Kamera. Wenn
die nicht gerade zu weit weg
oder zu nah am Geschehen
dranist, verdeckt sie hdufig die
Sicht auf Gegner, Schatztruhen

—uF = =

Wéhrend Kl-Arbeiter das Feuer bekdmpfen, lenken wir zu zweit im Team Barbaren ab.

_ Der Film Eragon ist Stefen Fangmeiers Regie-Debiit. Frither war er Effektspezialist (u.a. fiir Der Sturm).

oder schlicht den Weg zum
néchsten Abschnitt — frustrie-
rend! Das Leveldesign (be-
sonders bei den AuRenarealen)
ist auf hohem Niveau, aber
streng linear. Gerade die selte-
nen Drachenfliige wirken durch
vordefinierte Flugbahnen we-
nig spektakuldr. Technisch

kommt Eragon kaum iiber den
Durchschnitt: Texturen und
Soundeffekte passen, die An-

ERAGON 3p-AcTiON

ENTWICKLER  Stormfront (Demon Stone, GS 03/2005: 77 Punkte)

Per Finishing-Moves geben Sie Gegnern den Rest.

imationen und lahmen Spre-
cher hingegen stéren schon
nach wenigen Minuten. 4211
O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [YEH

PUBLISHER  Vivendi TERMIN (D) 27.11.2006 0 AB 16/18-DVD:
SPRACHE Deutsch CA. PREIS 40 Euro Test-Check
AUSSTATTUNG DVD-Box, 1 DVD, 12 S. Handbuch UK ab 16 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
{ TECHNIK )
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN J Uf)'“ h
3 | 4 5 6 1|8 9 0] Radeon 9500 / 9600 ab 16 Jahren
MINIMUM OPTIMUM W Geforce 6600 GT
1,4 GHz Intel 1,8 GHz Intel 2,4 GHz Intel Radeon X600 / X700
XP 1400+ AMD XP 1600+ AMD XP 2200+ AMD M Radeon 9700 / 9800
512 MB RAM 512 MB RAM 512 MB RAM M Geforce 6800 GT
3,5 GB Festpl. g,s GB Fzstpl. é,s GB Fzstpl. B Radeon X800 XL
Amepa amepa B Geforce 7600 GT
PROFITIERTVON - Microsoft Xbox 360-Controller B Radeon X850 XT
BILDFORMATE [ 4:3 [l 5:4 M 16:9 16:10 KoPIERSCHUTZ Securom M Radeon X1900 XT
TON M stereo M40 M5 6.1 71 W Geforce 7900 GTX
{ MULTIPLAYER GUT )
SPIELMODI (SPIELER)  Koop-Modus (2)
SPIELTYPEN An einem PC SERVERSUCHE =
DEDICATED SERVER Nein MULTIPLAYER-SPASS - 8 Stunden
FAZIT Launige Klopperei an einem PC. Auf Dauer aber zu anspruchslos.
{ BEWERTUNG )
GRAFIK © scharfe Texturen @ polygonarme Figuren
© schwache Effekte @ teils lacherliche Animationen
SOUND © gute Schlachtengerausche © teils gelungene Musik
© maBige Sprachausgabe
BALANCE © drei Schwierigkeitsgrade © vor jeder Mission wahlbar
© Checkpoints fair verteilt @ fir Profis generell zu leicht
© stimmungsvolle Umgebungen @ launiges Monsterkloppen
ATMOSPHARE © Filmcharaktere nur bedingt erkennbar
BEDIENUNG © sehr eingangig mit Gamepad... ©...aber umstandlich mit
Tastatur @ katastrophale Kamerafiihrung
UMFANG © viele Geheimnisse @ Koop-Modus © 16 Missionen...
© ...die aber haufig sehr kurz sind
LEVELDESIGN © teils aufwandig gebaut © Drachenfliige @ gewaltige AuRen-
levels @ langweilige Innenareale @ viel zu linear
K © intelligenter KI-Helfer @ Gegner unterscheiden sinnvoll in
Nah- und Fernkampf @ nutzen Spezialmandver @ sonst damlich
© zahlreiche Schwertkombos © Bogen und Zauberspriiche
IS © Kl-Kollege © Finishing-Moves @ viele Kombos unnétig
HANDLUNG © folgt locker der Buch- und Filmhandlung @ stylische
ZIwischensequenzen @ wenig spannend inszeniert
PREIS/LEISTUNG GUT SOLOSPIELZEIT 8 Stunden "
FAZIT: NETTE, ABER UNNOTIG UMSTANDLICHE KLOPPEREI. 64 =
& m'p/“ 5"“‘5@
GameStar 01/2007
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MEISTERJAGER
WINTEREDITION

1/ 4Eﬁaﬁiﬁ3 Hsa_
e

>

ey

8000000008800
Mit gutem Auge erlegen wir einen Hasen.

A lle Jahre wieder kommt ein Moor-
huhn-Klon. Diese Weihnachten

werden wir mit der Meisterjager Winter-
edition begliickt. Mit einer Schrotflinte bal-
lern wir auf allerlei Wildtiere. Das Frustrie-
rende ist, dass wir das erlegte Vieh danach
nicht braten und essen kénnen. Denn nur
so hatte das Spiel einen Sinn gehabt. A

MEISTERJAGER WINTEREDITION

GENRE Action '
PUBLISHER Beat Games / Bhv b
CA. PREIS 15 Euro
ANSPRUCH Einsteiger
MINIMUM 700 MHz, 128 MB o .
PREIS/LEISTUNG  MANGELHAFT 7EL 5PN

-

ANTIKILLER

Russische Mafiakiller mit Moorhuhn-IQ.
W er hinter dem Titel Antikiller ein pa-
zifistisches Anti-Killerspiel erwar-
tet, wird enttduscht. Genauso wie Action-
Fans. Dieser armselige Shooter basiert auf
einem gleichnamigen russischen Action-
film-Machwerk. Das Spiel unterbietet den
Film mit Anti-Spielspaf}, Anti-Grafik und
Anti-KI. Also: Anti-Kaufempfehlung. 428

GENRE Action '
PUBLISHER Qbik / Incagold

CA. PREIS 25 Euro
ANSPRUCH Fortgeschrittene
MINIMUM 1,2 GHz, 256 MB

PREIS/LEISTUNG  MANGELHAFT

ACTION DIVERSE

PIZZA
COMMANDER

Die Pizza ist fast fertig. Es fehlt Kase — und SpaR.

A Is Stubenfliege schwirren Sie um
schwebende Kartons und sammeln

Zutaten flr Pizzas. Nochmal: Als Stubenflie-
ge schwirren Sie um schwebende Kartons
und sammeln Zutaten fiir Pizzas. Lassen Sie
diesen Satz auf sich wirken. Dammert Th-
nen, wie stupide, hirnrissig, tiberfliissig Piz-
za Commander ist? Gut, nicht kaufen! AR

P1ZZA COMMANDER
GENRE Actionspiel '
PUBLISHER Quicksand / Novitas b
CA. PREIS 11 Euro
ANSPRUCH Einsteiger
MINIMUM 800 MHz, 256 MB . .
PREIS/LEISTUNG UNGENUGEND 7ELSPN>

-

DRACULA TWINS

Dracana wehrt mit der Peitsche Zombies ab.
W ie einfallsreich! Drac und Dracana
heifen die Helden im Jump&Run
Dracula Twins. Sie wihlen zu Beginn zwi-
schen den beiden, spielerisch dndert sich je-
doch nix: hiipfen, Kisten schieben, Peitsche
schwingen, Schalter suchen, Monster r6s-

ten. Nett, angesichts der jugendlichen Ziel-
gruppe jedoch stellenweise zu schwer. A

DRACULA TWINS

GENRE Jump&Run '
PUBLISHER Legendo >
CA. PREIS 20 Euro

ANSPRUCH Einsteiger

MINIMUM 1,8 GHz, 512 MB
PREIS/LEISTUNG  GUT

66

Von Dracula-Twins-Entwickler Legendo stammt auch das Hiipfspiel Die Drei Musketiere.




ACTION DIVERSE

THE MARK

Geschmackloses Szenario, belangloses Spiel.

G eteiltes Leid ist doppel-

tes Leid, zumindest in
The Mark. Denn im Ego-Shooter
von Jowood greifen gleich zwei
Helden zur Wumme: US-Soldat
Hawke und Geheimagent Fletch
sollen einen Terroranschlag auf
London verhindern. Das Beson-
dere: Vor jedem Einsatz ent-

HEIKO KLINGE

heiko@gamestar.de

Laut dem Publisher Jowood wurde The Mark als
»spielbarer B-Movie« konzipiert. Gratulation, das
Konzept ist aufgegangen: billige Technik, LogiklGi-
cken an jeder Ecke, hirnloses Kanonenfutter und
eine Story, die gekonnt Klischees mit
Geschmacklosigkeiten mixt. Jetzt
muss mir Jowood nur noch erkla-
ren, warum ich einen B-Movie
spielen soll, wo’s dort drauRen doch
so viele spielbare A-Movies gibt.

»B-Movie? B-Ego-Shooter!«

LUCAS DER AMEI-
SENSCHRECK

Spielheld Lucas als Kammerjager.

C

omputergenerierte Animationsfil-
me haben Konjunktur, die Spiele

scheiden Sie, mit wem Sie in den
Kampf ziehen —um den Partner
kiimmert sich entweder die KI
oder ein Kumpel im Kooperativ-
Modus. Eigentlich eine nette
Idee, ware es nicht komplett
blédsinnig, Fletch zu wahlen.
Denn wihrend der Agent den
hirnlos anstiirmenden Gegner-
horden nur mit einer Schrotflinte
gegentibersteht, ballert Hawke
sofort mit einer durchschlag-
kraftigen MP samt Zielvisier. In
brenzlichen Situationen wech-
selt Hawke in die begrenzt ver-
fligbare Bullet-Time und maht
seine Feinde in effektarmer Zeit-
lupe nieder. Das kiimmerliche
Spezialfahigkeiten-Pendant von
Fletch: ein Infrarot-Sichtgerat.
Noch weniger Hirn als ins
Charakter-Design haben die Ent-
wickler in die Gestaltung der
Einsatzgebiete gesteckt: So ent-

ROCKET
RACER

Wir rasen als Rakete auf das néchste Tor zu.

M

it einer Rakete fliegen Sie durch
Weltraumtore und weichen dabei

Daniel und Heiko ballern im Kooperativmodus auf hirnlose Terroristen.

oft meilenweit tiberschreitet —et-
wawenn Sie in einem irakischen
Dorf Dutzende Selbstmord-
attentater mit Sprengstoffgiir-
teln erschiefRen. A’

steht in einer sibirischen Fabrik-
halle aus dem Nichts eine Lauf-
planke zu einem Baugertst,
nachdem Sie eine Bombe plat-
zierthaben. Neben einer ganzen
Palette solcher Logikliicken lie-
fern die Level allerdings auch ein

[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: Y

paar spannende Momente, etwa ( ;.7.4‘.;\;’
wenn Sie in engen Minenstollen GENRE Ego-Shooter '.',//

vor einem Radlader fliehen. Den E:B;':;';R ;Z) (ézrr';es Howond O GAMESTAR.DE:
Grof3teil der Zeit verbringen Sie  ~ ansrucH ;ortgeschr., % %gfeer?:hm_
dennoch mit stumpfen Balle- oy 2r2fésHZ 49 o QUICKUINK
reien, bei denen The Mark die 1,0GB

Grenzen des guten Geschmacks i) l§

KENNY’S
ADVENTURE

Kenny sammelt Gold, das im Meer rumschwebt.

J ump&Runs gibt’s ja nicht mehr so
viele fiir den PC. Kenny’s Adventure

©

0 DVD:
Test-Check

_ In der Orginalfassung des Films »Lucas der Ameisenschreck« sprechen Julia Roberts, Nicolas Cage und Meryl Streep die Hauptrollen.

dazu ebenso. Beides leidet zunehmend un-
ter MittelmaRiigkeit. Wie das Action-Ad-
venture Lucas der Ameisenschreck zum we-
nig erfolgreichen Film: fir Kinder zu
schwer, fiir Erwachsene zu langwedilig. Ein-
zig das vielfaltige Leveldesign erfreut. 4N

LUCAS DER AMEISENSCHRECK

GENRE Action-Adventure

i,

PREIS/LEISTUNG AUSREICHEND

PUBLISHER Midway / Warner

CA. PREIS 20 Euro

ANSPRUCH — Fortgeschrittene 47 |
MINIMUM 1,2 GHz, 256 MB

S &
A/FL i ki\’

Asteroiden aus. Zwischendurch sammeln
Sie Bonusgegenstande auf. Nach 15 kurzen,
aber einténigen Levels ist Rocket Racer dann
zu Ende. Spaf? haben Sie dabei keinen, daftir
sieht das Spiel einfach zu hésslich aus und

4M

bietet viel zu wenig Abwechslung.

ROCKET RACER

GENRE Actionspiel '
PUBLISHER Quicksand / Novitas "
CA. PREIS 10 Euro
ANSPRUCH  Einsteiger 21
MINIMUM 1GHz, 256 MB 5 .
PREIS/LEISTUNG UNGENUGEND “/EL 50N>

-

demonstriert, warum: Dem Abenteuer des
Dreikasehochs geht beim Goldmiinzen-
Sammeln am Meeresgrund in immerglei-
chen Simpel-Levels die Luft aus. Inhaltlich
ist die 2D-Springerei so originell, wie dem
Meer beim Sandwaschen zuzuschauen. A&l

KENNY’S ADVENTURE

©

0 DVD:
Test-Check

GENRE Jump&Run
PUBLISHER Divo Games / Edel Interactive
CA. PREIS 10 Euro
ANSPRUCH — Einsteiger |
MINIMUM 500 MHz, 64 MB N
PREIS/LEISTUNG - GUT ~
-
GameStar 01/2007




ACTION EGO-SHOOTER

B.O.S. BLACK-
OUT SAIGON

Dschungel zum In-der-Pfeife-Rauchen.

Die KI-Kameraden treffen nichts und laufen uns zu allem Uberfluss standig vor die Flinte.

B eim zweiten ohne
Hauptprogramm lauf-

fahigen Bet on Soldier-Addon

&

0 Usk: .
keine Jugend- Black-out Saigon hat das Ent-
freigabe wicklerstudio Kylotonn alle bis-

herigen Macken der Vorgéanger
beibehalten und gleich noch
welche draufgelegt. Schon im
Intro nerven falsche Skalierun-
gen und Fehlermeldungen we-
gen fehlender Untertitel —und
dass das Intro aus Bet on Soldier
stammt und gar nicht zu Black-
out Saigon passt, davon fangen
wir gar nicht erst an. Laut Hand-
buch spielen Sie Hang Shai-
ming, einen Offizier der Super-
macht VAN, zehn Jahre vor den
B.o.S.-Gladiatorenkampfen. Im
Spiel heif3t die VAN zwar UAN,
und Shaiming nimmt sehr wohl
an B.o.S.-Kampfen teil, aber ver-

FABIAN SIEGISMUND

fabian@gamestar.de

Bullets over San Salvador? Babes of Sachsen-Anhalt?
Noch so ein Spiel ertrage ich nicht. Black-out Saigon,
das im Spiel Ubrigens Black-out on Sai-

gon heilt, macht sogar noch mehr
falsch als die Vorganger. Was soll die-

ser Sch...&h, Shooter? Wollen Kylo-

tonn und Frogster keine Kéufer? Das

geht auch leichter: Liebe Leser, bitte
kaufen Sie Black-out Saigon nicht.

»Blédsinn ohne Spal«

gessen wir die Story. Vor den
Einsatzen kaufen wir Riistung,
Gewehre und KI-Kameraden in
einem Ment, bei dem die Waf-
fenbeschreibungen nicht stim-
men. Aber vergessen wir die Be-
dienung. In der ersten Mission
sollen wir Mechs ausschalten.
Hatten wir das gewusst, hatten
wir einen Raketenwerfer ge-
kauft —wir miissen neu starten.
Vor dem Kampf speichern wir
lieber. Das kostet Geld, geht nur
an speziellen Terminals und pro
Terminal nur einmal. Also quer
durch das héssliche Schlauchle-
vel zurlick zu einem anderen
rennen und sich dabei Shai-
mings nerviges Gehechel anho-
ren. Aber vergessen wir Sound
und Grafik. Im nichsten gréfie-
ren Gefecht schmiert das Spiel
unter fiesem Pfeifen und mit-
samt Windows ab. Aber verges-
sen wir Black-out Saigon. 47%
[J WWW. GAMESTAR.DE QUICKLINK: ESHE]
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B.0.S.: BLACK-OUT SAIGON

GENRE Ego-Shooter

PUBLISHER Kylotonn / Frogster

CA. PREIS 15 Euro

ANSPRUCH Einsteiger, %
Fortgesch.

MINIMUM 2,0 GHz, 51 |
512 MB RAM

PREIS/LEISTUNG  BEFRIEDIGEND l

TT COVER
OPERATIONS

Billig-Shooter aus der FlieRbandproduktion.

Wenn die Gegner keinen Panzer haben, sind sie keine echten Gegner, sondern tot.

W ie die vier Vorganger ist

auch Terrorist Takedown:
Covert Operations ein schnell
hingeklatschter Ego-Shooter,
dem es an essentiellen Dingen
mangelt—vor allem an Spaf?. Sie
befinden sich als Soldat mit ei-
ner kleinen Einheit der US-Ar-
mee irgendwo im stidamerika-
nischen Dschungel und miissen
gegen die wahnsinnig gut aus-
gestatteten Schergen eines Dro-
genkartells antreten. Die Bur-
schen verfiigen tatsachlich tiber
Panzer, Kampfhelikopter und
Luftabwehrraketen und ma-
chen auch regen Gebrauch da-
von. Gleich in der ersten Mission
riicken ein Panzer, diverse ge-
panzerte Fahrzeuge und ein
Hubschrauber an. Sie bekom-
men zwar Uber Funk Anweisun-
gen, wie Sie die Situation 16sen
konnen, aber die konnten auch
auf Chinesisch sein, so unprazi-
se sind die Hinweise. Zudem ist
alles grasslich gesprochen. Das
Elend andert sich auch in spate-
ren Einsétzen nicht zum Guten:
Im Kern holzen Sie entweder
mit zahlreichen Sturmgeweh-
ren, Raketen oder Granaten die
Gegner um, oder Sie picken die
Burschen per Scharfschiitzenge-
wehr aus dem Griin. Das Griin

_ Die Soldaten in Black-out Saigon griiBen mit links - hochst uniiblich, je nach Armee sogar verboten.

PETRA SCHMITZ

petra@gamestar.de

Ich schétze, die Produktionskosten eines Terrorist-
Takedown-Spiels sind niedriger als der Preis fur ei-
nen Fiinferpack Socken im Schlussverkauf, was be-
stimmt zu horrenden Gewinnspannen fiihrt. Aber
irgendwann muss auch mal gut sein. Allein die
Vertonung beleidigt dermafen meine Ohren und
mein Hirn, dass ich nach funf Minuten
Covert Operations mit drei Stunden
sinnlosem Biiropalaver nachspiilen
muss, um wieder halbwegs klar
héren und denken zu kénnen. Das
ist deutlich zu viel Aufwand fur
Dummgeballere.

»Aufhoren!«

ist tatsachlich recht hiibsch ge-
raten, nutzt doch Terrorist Take-
down seit dem Vorganger War
in Colombia die Chrome-Engine.
Ubrigens soll wohl Covert Ope-
rations die Geschichte aus War
in Colombia weiter erzdhlen.
Schicke Idee, wenn da eine Ge-
schichte gewesen wire.  4Z51

] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 4

- 0 AB 18-DVD:
TT: COVERT OPERATIONS Tost thock
GENRE Ego-Shooter
PUBLISHER City Interactive / Dtp
CA. PREIS 20 Euro
ANSPRUCH  Fortgeschrit- %

tene, Profis
MINIMUM 1,6 GHz, 35 -
512 MB RAM e 0 Usk:
PREIS/LEISTUNG  AUSREICHEND keine Jugend-
- freigabe
GameStar 01/2007




ACTION DIVERSE

JAGDFIEBER

Ein dicker Bar hat’s ganz schon schwer.

W

Funf Babystinktiere wollen zu den motzenden Eltern gebracht werden.

B oog, der dicke wie zah-
me Bar, ist nicht nur der
Hauptcharakter des Kinotrick-

0 DVD:
Test-Check

films Jagdfieber, sondern auch
der des gleichnamigen Action-
spiels. In Letzterem muss Boog
zusammen mit seinem Freund
Elliot, einem irren Hirsch, aus
der Wildnis zurtick in seine Hei-
matstadt finden. Jagdfieber
richtet sich zwar ganz klar an
die Kleinen bis etwa 14 Jahre,
macht aber auch gestandenen
Redakteuren eine Menge Spaf?
—allein wegen der hiibsch knuf-
figen Animationen und der be-
kloppten Dialoge. Jungspieler
freuen sich zudem Uber Aufga-

0 USK:
ab 6 Jahren

PETRA SCHMITZ

petra@gamestar.de

Boog ist ein herziges Kerlchen, das man einfach
dricken will, so herrlich tapsig ist es. Elliot ist an-
genehm durchgeknallt. Und wenn Stinktierpér-
chen das Berlinern beginnen, ist Grinsen nicht zu
vermeiden. Jedoch sind die Spielchen fur Erwach-
sene wenig fordernd, und vom lustigen Drumhe-
rum allein wird man nicht satt. Aber Jagdfieber ist
ideal, um sich mit den Kleinen vor
den PC zu hocken und ihnen eine
Weile beim Spielen zuzuschauen.
Ich Uberlege, ob ich Jagdfieber
nicht selber Jungverwandten zu
Weihnachten unter den Baum lege.

»FUr die Kleinen«

ben wie Hirschweitwurf, Scho-
koriegel-Schnellfuttern, Baby-
stinktierjagd. Zwischenzeitlich
braucht Elliot immer mal wie-
der Hilfe, um die Frau seines
Herzens zu umwerben, die fe-
sche Hirschdame Giselle.

Je weiter Boog und sein Kum-
pel durch den Wald kommen,
desto mehr Bonuspunkte sam-
meln sich auf des Baren Konto,
die er in Superhirschweitwurf
oder besseren Geruchssinn in-
vestieren kann. Mit seiner
Schnuppernase erstobert er dann
etwa Wiirmer tief im Boden, mit
denen er Tiere besticht, die ihm
den Weg blockieren — wie zwei
Tratschstinktiere, die sich in herr-
lichstem Berlinerisch beschimp-
fen. Kleinere Minispielchen wie
Blumenwettpfliicken gegen an-
dere Hauptfiguren aus dem Ki-
nofilm sorgen fiir reichlich kind-
gerechte Abwechslung und
schulen die Motorik. AEl
[ WWW. GAMESTAR.DE QUICKLINK: ESEE]

JAGDFIEBER

GENRE Actionspiel

PUBLISHER Ubisoft / Ubisoft

CA. PREIS 45 Euro

ANSPRUCH Einsteiger %
MINIMUM

1,5 GHz, 60 |
256 MB
PREIS/LEISTUNG  GUT “l

DARK MESSIAH
OF M&M

Die Multiplayer-Modi zur Ork-Schlachtplatte im Nachtest.

Humans

Die Untoten wollen mit einem Belagerungsturm die Mauern Stonehelms erobern.

A Is Bogenschiitze haben

Sie es in den Multiplay-
er-Modi von Dark Messiah of
Might & Magic nicht leicht. Pfei-
le fliegen langsamer als Kugeln,
und menschliche Gegenspieler
neigen zum Ausweichen. Idea-
lerweise positionieren Sie sich
also auf den lediglich fiinf Mehr-
spieler-Karten so, dass Sie Eng-
stellen ins Visier nehmen kon-
nen. Und von denen gibt es
reichlich. Magier arbeiten auch
mit Geschossen, die - je nach
Ausbaustufe - Flachenwirkung
entfalten. Denn Sie diirfen wie
im Hauptspiel Erfahrungspunk-
te in neues Kénnen investieren.
Weitere Klassen: die Priesterin
(Heiler und Unterstiitzer), As-
sassine (Dolchnahkampf) und
Ritter (Schwertangriffe).

Der spannendste der finf
Spielmodi ist »Crusade« (Kreuz-
zug). Darin treten (wie auch im
Team-Deathmatch und Captu-
re-the-Flag-Modus) Menschen

DARK MESSIAH OF MIGHT & MAGIC

GENRE
MULTIPLAYER GUT

Actionspiel

PUBLISHER  Ubisoft / Arkane

PETRA SCHMITZ

petra@gamestar.de

Herrlich, endlich zieh’ ich in einem Online-Modus
mal mit Schwertern, Bégen und Magie in die
Schlacht — je nachdem, welche Klasse ich im Multi-
player-Modus von Dark Messiah spielen will. Spaf3
machen alle, wegen der klaren Spezialisierungen
entfalten sie ihr ganzes Potenzial aber nur durch ge-
schickte Teamarbeit. Insofern sehe
ich gerade den Crusade-Modus als
idealen Clan-Tummelgrund und
als tolle Alternative zu den Ub-
lichen Schie3-mich-tot-Spielen.
Nur in Sachen Kartenvielfalt sollte
das Programm schnell zulegen!

»Schwerter onlinel«

gegen Untote an, die sich gegen-
seitig Flaggenpunkte klauen
und so das jeweils gegnerische
Team in die Basis zurtickdran-
gen. Um Dark Messiah im Inter-
net spielen zu kénnen, miissen
Sie Valves kostenlose Plattform
Steam installieren. pET|
[J WWW. GAMESTAR. DE QUICKLINK: EEZTd
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CA. PREIS 45 Euro

4

0 UsK:
SPIELMODI (SPIELER)  Crusade, Deathmatch, Team-Deathmatch, Capture-the-Flag, Kolosseum keine Jugend-
SPIELTYPEN LAN, Internet SERVERSUCHE Steam freigabe
DEDICATED SERVER Ja MULTIPLAYER-SPASS 50 Stunden
FAZIT Spannende Online-Action mit Schwertern und Magie, toll fiir Clans.
GameStar 01/2007

_ Jagdfieber ist der erste Film der neu gegriindeten Sony Animation Pictures.




