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WISSEN SIE, WAS WIR AM LIEBSTEN TUN?

Beruflich? Spiele testen. Allerdings: Ein grof3er Teil unserer Arbeit
dreht sich um »unfertige Ware« — Titel, deren Erscheinen noch
weit in der Zukunft liegt, von denen wir nur Teillevels kennen,
Bilder, Szenen, Absichtserklarungen. Und so spannend es ist, da-
bei an vorderster Front zu sein; das Herz unserer Arbeit ist der
Test. Das Priifen eines fertigen Spiels auf Herz und Nieren, uner-
bittlich nach der Wahrheit zu suchen, die Rolle der Kaufer einzu-
nehmen, den Spaf? zu messen und zu beschreiben zu versuchen.
Wir geben unser Bestes; wie gut uns das gelingt, mussen Sie be-
urteilen — wenn Sie das Spiel selbst in den Hinden halten, viel-
leicht sogar auf unsere Empfehlung hin. Und priifen kénnen, ob
unser Bericht Threr personlichen Realitdt entspricht. Teilen Sie
uns das Ergebnis Threr Priifung bitte so oft wie mdglich mit —nur
so konnen wir uns in Threm Sinne weiterentwickeln.

WARUM ERZAHLEN WIR IHNEN DAS ALLES?

Weil die vorliegende Ausgabe, wie die Hefte zu dieser Jahreszeit
so oft, vor Tests fast aus den Nahten platzt: Neverwinter Nights 2,
Anno 1701, Medieval 2, Dark Messiah, Battlefield 2142, Sam & Max,
Pro Evo 6, Fussball Manager 07, Flight Simulator X —alles Hochka-
rater, von Spielern wie Redakteuren sehnlich erwartet. Die Re-
daktion hat sich mit diesen und anderen Titeln Wochenenden
und Nachte um die Ohren geschlagen, solo und im gemeinsa-
men Multiplayer. Anstrengend? Ja, schon. Aber auch sehr schon.
Und Sie wissen ja, was wir am liebsten tun...

Viel Spafd beim Lesen, Videos Gucken und Selberspielen,

Ihr GameStar-Team

NUR FiiR ABONNENTEN

Im monatlichen Abo-Gewinnspiel verschenken
wir einen iPod Shuffle. Das praktische Mini-
Gerdt hat 1 GByte Flash-Speicher und ein Ge-
- hduse aus eloxiertem Aluminium. Dazu

gibt's wie immer signierte Hefte und einige
aktuelle Spiele. Abonnenten von GameStar
und GameStar.de Premium nehmen auto-
matisch an der Verlosung teil.

/\‘-

Unser GameStar-Kalender erfreute sich im letzten
Jahr groRer Beliebtheit, daher gibt's fiir 2007 eine
neue Version. Der riesige Wandschmuck mit Spie-
lemotiven fiir jeden Monat (diesmal auch mit
ménnlichen Helden) ist ab Mitte September er-
hdltlich, unter www.gamestar.de/shop bestell-
bar und kostet 16,90 Euro (inklusive Versand).

SONDERHEFT & [/ SONDERHEFT: ANNO 1701

Geben Sie sich die volle Dosis Anno 1701: Mit un-
serem neuen Sonderheft zum Strategiehit von
Related Designs zeigen wir lhnen, wie Sie mit je-
der Situation optimal umgehen und was Sie beim
zivilisierten Siedeln beachten miissen. Dazu plau-
dern die Entwickler aus dem Nahkdstchen. Eine
prall gefiillte DVD rundet unser Anno-Sonderheft
ab. Ab 7. November fiir 5,99€ am Kiosk, oder

vorbestellen unter www.gamestar.de/shop.

wqlntervien it + Strategien fir allelFalle
RelatediDesigns +Forschungsiibersichten
*Wie'1701 wirklichiwar * Optimale Stidteplanung
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schirm, wenn Sie mit Ihrem Helden durch
hiibsche Landschaften ziehen. Die Ge
schichte wird in drei Kampagnen erzahit, in
denen die Bruderschaft der Menschen, die
Elfen-Allianz und das Schattenreich um die
Herrschaft iiber Norrath ringen. Mittel
‘punkt des Spiels sind 15 Helden (Lords) die
iiber michtige Zauber verfiigen. Beirn Leve
laufstieg verbessern Sie Fahigkeiten und er
lemen neue Spriche. Neben dem Solo-
Abenteuer gibt's spatige Mehrspieler-Vari
anten, etwa »Body Harvest: Hier gewinnt
der spieler, der innerhalb eines Zeitlimits
die meisten Feinde beseitigt. Im Sensen
‘mann-Modus miissen Sie alle Soldaten des
Gegners erwischen. Dabei ist Sonys Online
Service komfortabel und funktioniert shn
lich dem Battlenet von Blizzard.

JADE EMPIRE
Gelingt Bloware die Umsetzung des genialen Titels auf den PC?
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Die Skelete konnen Fiirst Skass und seine Orks nicht aufhalten

DARK MESSIAH OF MIGHT & MAGIC
Monsterschnetzeln und heimich schleichen in edler Source-Opti.
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Antwort

IDG Entertainment Verlag GmbH
Redaktion GameStar

Postfach 4014 29

80714 Miinchen

WETTBEWERB LESERDEMOS

Im Rahmen unseres Leserdemo-Wettbewerbs prasentieren wir Ihnen finf Beitrdge. Die
Programme kénnen Sie direkt von unseren Datentrégern installeren, testen und dann bewer~
ten. Bestimmen Sie dazu auf der Mitmachkarte im Heft Iren Favoriten, und Sie sind bei der
Verlosung dabei. Der Sieger bekommt ein Computerspiel seiner Wahi. Wenn auch Sie ein inter-
essantes Programm entwickelt haben und gewinnen méchten, dann schicken Sie Ihre Software.
an folgende Adresse:

106 Entertainment Verlag Gewinner 1112006
GameStar-Lesersoftware —_— as
Lyonel-Feininger-Str. 26 - 80807 Miinchen

oder per E-Mail an: cd@gamestar.de

Diesmal nehmen am Wettbewerb teil
1. Coronas von Valentin Scheiner.
Rocketspass von Ratislav Lechner.
. Tough Terry von Lennart Piro.

5. Robot von Albert Zeyer

ABO + MEHR!

www.gamestar.de/shop -
Hier finden Sie alles rund

um GameStar:
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Schluss mit dem
Hardware-Wahn!

Nur 30 bis 35 Prozent der Game-
Star-Leser haben einen Rech-
ner zur Verfiigung, auf dem
Dark Messiah (Test S. 70)
halbwegs so aussieht, wie es aussehen soll. Mit HDR
und 1280x1024 Auflésung, immer noch weit entfernt
vom optischen Maximum. Alle anderen verzichten
oder drehen so weit runter, bis das Highend-Spiel
matschig und grob wird. Anderes Beispiel: Anno
1701. Zehn Prozent unserer Leser liegen mit ihren
Maschinen unter den Mindestanforderungen. Und
den ordentlichen Bereich (1280x102%, Normal Map-
ping, mittlere Details) erreichen nur gut 45 Prozent.
Bei mehr als der Halfte der GameStar-Leser (die in
der P(-Ausstattung weit, weit iber dem Durch-
schnitt liegen) kommt also von der Grafikpracht ak-
tueller Spiele nur ein Bruchteil an.

Klar, dass Entwickler versuchen, die Technik aus-
zureizen. Und wir, die wir Screenshots mit
1600x1200-Auflosung verdffentlichen, sind am
Grafikhype sicher nicht unschuldig. Aber die Her-
steller miissen aufpassen, dass sie nicht einen we-
sentlichen Teil der Zielgruppe auBen vor lassen.
Wenn Highend-0ptik, dann bitte so program-
miert, dass die Engine bis hinunter zum 1-GHz-PC
skaliert. Mal wieder ist WoW das leuchtende Bei-
spiel: niedrige Anforderungen, Versionen fiir Mac
und Linux. So holt man sich die Spieler!

Gunnar Lott, Chefredakteur
gunnar@gamestar.de

ZAHL DES MONATS

Accounts in World of Warcraft hat Blizzard Mitte
Oktober wegen Betriigereien geschlossen.

HALO WARS

Wenn es selbst der Master Chief nicht
schafft, die Covenants endgtiltig zu be-
siegen, miissen eben ganze Armeen ran.
Auf der XO6-Presseveranstaltung in Bar-
celona kiindigte Microsoft ein Echtzeit-
Strategiespiel im Halo-Universum an.
Das Entwicklungs-Kommando fiihren da-
bei keine Geringeren als die Age of Empi-
res-Macher der Ensemble Studios. Zwar
ist Halo Wars vorerst ausschliefSlich fiir
die Xbox 360 angekiindigt. Dennoch
besteht Hoffnung, dass auch PC-Generile
gegen die Covenants antreten diirfen.
Denn der Markt der PC-Strategiespiele ist
einfach zu lukrativ, als dass ihn Microsoft
ignorieren konnte — allein Age of Empires 3
verkaufte sich tiber zwei Millionen Mal.
Neben der offiziellen Ankiindigung ver-
riet Microsoft auch ein paar erste Infos
zum Spiel: Halo Wars wird zeitlich vor
dem ersten Halo spielen. In der Kampag-
ne ibernimmt der Spieler eine UNSC-
Kampftruppe namens »Spirit of Fire« und
greift im Kampf gegen die Covenants auf
alle bekannten Halo-Fahrzeuge wie Wart-
hog oder Scorpion zurtick. Ob Sie auch die
fiesen Aliens spielen diirfen, wollte
Microsoft allerdings ebenso wenig verra-
ten wie einen Erscheinungstermin.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEIE]

TRITON ABGESCHALTET

Bose Uberraschung fiir Prey-Spieler, die
den Ego-Shooter beim Steam-Konkurren-
ten Triton gekauft hatten: Weil der Down-
load-Anbieter Anfang Oktober seinen
Dienst wegen finanzieller Schwierigkei-
ten schliefSen musste, blieben die Bild-
schirme plétzlich schwarz. Denn die Tri-
ton-Server iiberpriiften bei jedem Spiel-
start, ob eine giiltige Lizenz vorliegt. Kei-
ne Server, kein Prey! 3D Realms und die

Halo Wars: eine erste Konzeptstudie zum neu-
en Echtzeit-Strategiespiel der Ensemble Studios.

Programmierer von den Human Head
Studios traf die SchlieBung unvorberei-
tet. Ein langer Thread im Support-Forum
blieb zunachst unbeantwortet, weil sich
die Macher von Prey erst tiber die unge-
klarte Rechtssituation schlau machen
mussten. Gluck im Unglick: Der Prey-
Publisher Take 2 nahm sich schlief8lich
des Problems an und verschickte rund
eine Woche nach der Triton-Schlieffung
auf eigene Rechnung normale DVD-Ver-
sionen an die geleimten Kunden.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEIT3

DRAGON AGE

Seit der E3 2005 waren die Drachen aus
Biowares Rollenspiel-Projekt mucksmaus-
chenstill, doch jetzt haben sie uns wieder
etwas zugefliistert. Und zwar in Person
von Bioware-Projektleiter Diarmid Clarke:
»Dragon Age gedeiht prachtig und ist
schon weiter, als ihr denkt«, verriet er
GameStar-Redakteur Markus Schwerdtel.
Aufderdem soll es mittlerweile bedeutend
besser aussehen als auf den 2005 verof-
fentlichten Screenshots. Und was ist an
den Gerlichten dran, dass Dragon Age
nur fiir die Konsole erscheint? Clarke:
»Quatschl« Mehr Infos und Bilder wird
es jedoch erst im Frithjahr 2007 geben.
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEA

Laut Bioware ist Dragon Age mittlerweile bedeu-
tend hiibscher als auf diesem Screenshot von 2005.
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Dimitri lebt noch - hier ei-
ne friihe Konzeptstudie.

GOTHIC DER FILM

Was Hollywood versaumt, erledigen eben
die Fans: Drei begeisterte Gothic-Spieler
haben die Geschichte des ersten Serien-
teils verfilmt. Zwar ohne beriihmte
Schauspieler, aber dafiir mit Hilfe der
Spiel-Engine und mit jeder Menge Unter-
stiitzung von der Community und vom
Entwickler Piranha Bytes selbst. Modder
stellten Tools zur Verfiigung, mit denen
die Hobby-Regisseure filmtypische
Kameraperspektiven und Schnitte ver-
wenden konnten, Sprecher der Original-
Charaktere gingen fiir den Film erneut ins
Studio und vertonten zuséatzliche Dialo-
ge. Der Gothic-Komponist Kai Rosenkranz
stiftete Musikstiicke aus allen drei Serien-
teilen fiir den Filmsoundtrack. Das Ergeb-
nis nach zehn Monaten Arbeit: Ein fast
130 Minuten langer Film, der durch die
betagte Grafikengine zwar wenig spekta-
kulér aussieht, die spannende Geschichte
von Gothic jedoch mit viel Liebe zum De-
tail inszeniert. Unbedingt sehenswert fiir
jeden Gothic-Fan! Uber unseren Quicklink
gelangen Sie zum kostenlosen Download.
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

Im Gothic-Film erleben Sie die Geschichte des ersten Serienteils.

DIMITRI NEUES VOM
MOLYNEUX-PROJEKT

Bereits seit 2001 werkeln die Lionhead-
Studios um Peter Molyneux nun angeb-
lich schon am Spiele-Projekt Dimitri. Bei
dem ambitionierten Programm soll es
sich um eine Simulation handeln, bei der
man sein eigenes Leben nachspielen
kann. In einem Interview hat sich die
Designerlegende jetzt zu dem Spiel gedu-
Rert. Dimitri sei nur der Arbeits-
titel, und Lionhead arbeite auch
weiterhin daran. Aufierdem er-
lauterte er, dass es sich bei
Dimitri und dem Xbox-360-
Rollenspiel Fable 2 keineswegs
um die gleichen Titel handelt,
wie einige Internetseiten speku-
liert hatten. Allerdings werde
man einige Technologien und
Ideen, die Lionhead fir Dimitri
entwickelt habe, auch fir das
neue Rollenspiel nutzen, so Mo-
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lyneux. Um was es sich dabei genau han-
delt, behielt er fiir sich. Auch auf konkrete
Infos zu Dimitri missen die Fans laut Mo-
lyneux noch mindestens ein Jahr warten.
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

EA UBERNIMMT
DIGITAL ILLUSIONS

Electronic Arts ist weiter auf Einkaufs-
tour: Nach der Ubernahme des deutschen
Phenomic-Teams (Spellforce 2) erwarb
der Publisher-Gigant nun sdmtliche An-
teile der Battlefield-Macher von Digital
lusions. Kaufpreis: rund 19 Millionen
Euro. Als erste Konsequenz der Ubernah-
me schloss der Publisher noch am glei-
chen Tag das kanadische Studio von DICE,
unter anderem verantwortlich fiir Battle-
field Vietnam und das Battlefield 2-
Addon Special Forces. Von der Schliefiung
sind 28 Mitarbeiter betroffen, die zum
Team von EA Canada nach Toronto
wechseln sollen. Das Ende von DICE Ca-
nada habe laut Electronic Arts keinen
Einfluss auf die kommenden Projekte,
die Arbeiten daran werden vom Ent-
wicklerteam in Stockholm {ibernommen.
Um welche Projekte es sich dabei handelt,
wollte EA freilich noch nicht verraten.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

NEUES FAR CRY UND
SPLINTER CELL

Ende September veroffentlichte ein ame-
rikanisches Branchenmagazin eine Liste
mit bislang geheimen Projekten von Ubi-
soft, darunter Far Cry 2, einen Titel
namens Splinter Cell Conviction und ein
neues Prince of Persia. Einen Tag spater
bestatigte ein Vertreter von Ubisoft
gegeniiber GameStar die Echtheit dieser
Liste. Unter den aufgetauchten Materia-
lien sollen sich nicht nur Screenshots,
Logos und Artworks zu den Titel befun-
den haben, sondern auch eine Technolo-
gie-Demo zu Far Cry 2. Darin lédsst sich
angeblich erkennen, dass Sie wieder im
Dschungel ballern, dieses Mal aber auch
Stadte und Wiisten erkunden. 47
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: XI5

Der Ego-Shooter Far Cry bekommt einen Nach-
folger, ebenso Splinter Cell und Prince of Persia.

KURZMELDUNGEN

NEUAUFLAGEN: SPEEDBALL 2 UND CHAOS ENGINE
Frogster Interactive entwickelt Neuauflagen von zwei Klassikern
der legenddren Spieleschmiede Bitmap Brothers: Speedball 2
(unten im Bild das Original von 1990) und The Chaos Engine
(1993). Beide Neuauflagen entstehen unter Mithilfe der Original-
entwickler und sollen 2007 erscheinen.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEIF]

E3 2007

Die Entertainment Software Association hat erste Details rund
um die Neugestaltung der E3 bekannt gegeben. Veranstaltungs-
ort ist ndchstes Jahr nicht Los Angeles, sondern Santa Monica,
und zwar vom 11. bis zum 13. Juni. Die Spiele-Prdsentationen
finden in diversen Hotelzimmern und Konferenzraumen statt,
ausschlieBlich geladene Gaste diirfen teilnehmen.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

OBLIVION: PS3-INHALTE FUR PC-VERSION

Der US-Entwickler Bethesda werkelt derzeit an einer erweiterten
Version von Elder Scrolls &: Oblivion fiir die Playstation 3. Laut
dem Produzenten Todd Howard sollen die zusatzlichen Missio-
nen auch fiir die PC-Version erscheinen. In welcher Form und
zu welchem Preis lieR Howard offen.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: TEE1

ATARI VERKAUFT SHINY

Der finanziell angeschlagene franzosische Publisher Atari, der
sich bereits von den Rechten an der Driver-Serie und Timeshift
getrennt hatte, hat das amerikanische Entwicklerstudio Shiny
(MDK, Messiah, Enter the Matrix) an Foundation 9 verkauft.
Foundation 9 verdffentlichte zuletzt Mark Ecko's Getting Up.
Die Firma will samtliche Shiny-Mitarbeiter weiterbeschaftigen.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

STAR WARS BATTLEFRONT 3

LucasArts arbeitet an einer dritten Auflage des Multiplayer-
Shooters Star Wars: Battlefront. Dieser wird anders als Teil 2
nicht von Pandemic (Full Spectrum Warrior) entwickelt, son-
dern vom englischen Konsolen-Shooter-Spezialisten Free Radi-
cal, unter anderem verantwortlich fiir die Time Splitters-Reihe.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

SINKING ISLAND

Benoit Sokal, der Kopf hinter Syberia, hat ein neues Render-
Adventure angekiindigt: In Sinking Island miissen Sie auf einer
untergehenden Insel einen Morder aufspiiren. Die Spurensuche soll
im Friihjahr 2007 beginnen, noch fehlt allerdings ein Publisher.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEEE]

ZWEITER BLOODRAYNE-FILM

Obwohl der erste Teil sowohl bei Kritikern als auch an der Kino-
kasse glatt durchfiel, hat der deutsche Regisseur Uwe Boll einen
zweiten Film zur blutigen Actionspiel-Serie angekiindigt. Die
Hauptrolle soll erneut Kristinna Loken iibernehmen.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:
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Stalker: Die Anzeichen mehren sich, dass der
Shooter kurz vor der Fertigstellung steht.

Hand und FuR!

Es ist niemals ein bewusster Ge-
danke, nie formuliere ich ein
»Ach, da fehlt doch wieder
was!« im Kopf, wenn ich in
Half-Life 2, Doom 3 oder
anderen Ego-Shootern

zu Boden blicke und nichts weiter sehe als Boden.
Es ist eben so. Ich habe mich damit abgefunden.
Wenn dann aber alle Jubeljahre mal wieder ein
Spiel wie Dark Messiah erscheint, das meinem
Helden einen Kérper schenkt, ihm Beine an-
schraubt, FiiRe, die ich sehen kann - dann den-
ke ich »Ach, wie wundervoll!« und frage mich,
wieso das nicht der Standard ist. Weil man damit
ndmlich auch prima in den Zwischensequenzen
tricksen kann: Wenn Sareth von den Wachen zu
Beginn des Spiels in die Sicherheit der Burg Stone-
helm gezerrt wird, sehe ich seine Arme, seine Bei-
ne - als seien es meine, als wiirde ich in die Burg
gezerrt. Und was kommt am Ende dabei heraus?
Genau: Mehr Identifizierung mit dem Helden,
mehr Nahe, mehr Fiihlen, mehr SpaR.

Was ich in Zukunft in allen Ego-Shootern will: ei-
nen Korper! Ich fordere quasi ein Ganzkdrper-Er-
lebnis. Als Hand mit Waffe durch die Levels zu
schweben, ist auf Dauer unbefriedigend.

Petra Schmitz, Redakteurin
petra@gamestar.de

STALKER

Die Geigerzdhler schlagen immer starker
aus —nach fast finf Jahren Entwicklungs-
zeit nahert sich der Reaktor-Shooter end-
lich der Fertigstellung. So bestatigten die
Entwickler von GSC Gameworld, dass die
Stalker-Werbekampagne noch im Herbst
dieses Jahres beginnt. Eigentlich nichts
besonderes, wenn nicht Publisher THQ
immer wieder betont hatte, dass Stalker
rund sechs Monate nach Beginn der Wer-
bemafinahmen erscheinen wird.

Alles andere als Werbung betreibt der-
weil Stalker-Produzent Dean Sharpe. Ge-
geniiber amerikanischen Journalisten gab
er zu, dass die Entwickler iberambitio-
niert gewesen seien. Viele Spielelemente
héatten nicht so funktioniert wie geplant,
so dass sie wieder entfernt werden mus-
sten, wie etwa das Essens- und Schlafbe-
durfnis. Auch der Wettlauf gegen andere
Stalker wurde abgeschwécht. Nach dem
urspringlichen Konzept ware es moglich
gewesen, dass die KI-gesteuerten Stalker
alle Missionen vor dem Spieler hatten ab-
schlieflen konnen. Auf die Frage, inwie-
fern sich Stalker von anderen Shootern
abhebe, antwortete Sharpe nur lapidar:
»Ich bin mir gar nicht sicher, ob Stalker
wirklich so viel anders macht.« Immer-
hin ist er sehr stolz auf den Look und die
Atmosphare seines Projekts. Wenn es kei-
ne neuen bésen Verschiebungs-Uber-
raschungen gibt, konnen wir Sharpes
Aussagen noch im Frithjahr 2007 auf
ihren Wahrheitsgehalt priifen.
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEEE]

ARMED ASSAULT

War unsere Einschiatzung von Armed As-
sault nach der E3-Prasentation vor ein

paar Monaten noch eher negativ, deutet
sich nun tatsdchlich das erhoffte Kleinod

fiir Militar-Taktiker an. Anhand einer
weit fortgeschrittenen Preview-Version
konnten wir uns von der nun deutlich
besseren KI der Gegner und dem runde-
ren Missionsdesign iiberzeugen. Die Ein-
satze wurden generaltiberholt. Aufier-
dem funktioniert die Steuerung der He-
likopter nun besser. Unerklérliche Ab-
stiirze erlebten wir nicht mehr.

Am erstaunlichsten sind allerdings
die Verbesserungen in der Grafik: Die
Details der Modelle wurden nach oben
geschraubt, volumetrischer Rauch ver-
ursacht fast Hustenreiz, und im dichten
Wald sehen Sie tatséchlich nichts weiter
als Baume, Baume, Baume. Nur die Kiis-
tenstreifen storen ein wenig den guten
Eindruck aufgrund des bisher noch recht
unecht an den Strand brandenden Was-
sers. Wer Armed Assault allerdings mit
allen Grafikoptionen am Anschlag spie-
len mochte, braucht einen Monsterrech-
ner. Immerhin spielt der Taktik-Shooter
auf einer frei begehbaren Insel von satten
400 Quadratkilometern. Ende November
soll die inoffizielle Fortsetzung von Ope-
ration Flashpoint in den Ldden stehen.
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: PEEE]

Armed Assault: In der Morgenddmmerung missen wir am Wald-
rand ganz alleine einem feindlichen Konvoi auflauern.
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JADE EMPIRE

Bioware ist bose! Schliefilich haben sich
die Kanadier fast zwei Jahre Zeit gelassen,
um ihr Xbox-Action-Rollenspiel Jade Em-
pire auf den PC zu portieren. Doch dafiir
wird die Umsetzung klasse; vor allem bei
der Steuerung bauen die Entwickler etli-
che Verbesserungen (Zauberauswahl per
Zifferntasten etc.) ein. AufRerdem wurden
iiber 300 Texturen neu gemalt, anstatt
sie einfach von der Xbox zu konvertieren.
Obendrein gibt’s nur auf dem PC zwei
neue Kampfstile sowie zusatzliche
Gegner wie den Rhino-Ddmonen. Aber
worum geht’s eigentlich? In einem abge-
legenen Dojo lernen Sie als Held (sieben
stehen zur Wahl) von Meister Li die
Kampfkunst, als plétzlich das Bose iiber
das mittelalterliche China hereinbricht.
Nattirlich ziehen Sie los, um die Welt zu
retten und nebenbei Ihre zahlreichen
Kampfstile und Zauber zu verbessern. Die
Gefechte laufen in Echtzeit ab, sind aber
ausgesprochen taktisch angelegt. Wenn
Sie sich davon und vom ungewohnten
Szenario nicht abschrecken lassen, steht
Thnen im November mit Jade Empire ein
ausgezeichnetes Rollenspiel ins Haus.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEE]

SKISPRINGEN 2007

Wir fahren konzentriert an, springen
punktlich ab, liegen perfekt in der Luft,
landen sauber ... und stecken schlief8lich
trotzdem mit der Nase im Schnee. Bereits
unser erster Probeflug mit der Betaver-
sion von Skispringen 2007 zeigt uns un-
sanft die wichtigste Neuerung gegentiber
der Vorjahressaison: Wie in der Realitét
miussen wir auch nach der Landung per
Maus die Ski-Balance halten. Je naher
wir uns dem kritischen Punkt der jewei-
ligen Originalschanze nidhern, desto

12/2006 GameStar

mehr Fingerspitzengefiihl verlangt die-
ses Manover. Ansonsten entdecken wir
aber enttduschend wenig: hier ein paar
hiibschere Helmspiegelungen, dort eini-
ge zusatzliche Sportgerate im Karriere-
shop und ein etwas ausgefeilteres Trai-
ning. Das erinnert doch verdachtig ans
EA-Sports-Recycling. Ob der Kauf von
Skispringen 2007 dennoch lohnt, lesen
Sie im Test in der nachsten Ausgabe.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EETE]

SPARTA ANCIENT WARS

Spartas Soldaten galten in der Antike als
harte Hunde. Da verwundert es nicht,
dass die Kdmpfe in Sparta: Ancient Wars
richtig blutig ausfallen. Erledigte Gegner
lassen Waffen und Schilde fallen, die Ihre
Arbeiter dann aufsammeln konnen.
Eigentlich innovativ, in unserer Preview-
Version aber eher nervig. Denn die Aus-
ristung war in der Landschaft kaum aus-
zumachen, die Funktion zum auto-
matischen Auffinden funktionierte nur
maRig. Deutlich besser klappte bereits
die Physik: Katapulte schieflen Gebaude
in Trimmer, die wiederum unvorsichtige
Krieger unter sich begraben. Der Titel soll
noch in diesem Winter erscheinen; dann
dirfen Sie mit den Spartanern, Agyptern
oder Persern in den Krieg ziehen.

> WWWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEET]

Sparta: Ancient Wars: blutiger Krieg in der Antike.
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SCARFACE

Uber 200 Mal fallt im Kultfilm Scarface
das Wort »fuck«, im dazugehdrigen Spiel
werden Sie es noch viel 6fter horen. Denn
die Hauptfigur Tony Montana ist bei sei-
nem Aufstieg zum Drogenzar von Miami
nicht gerade zimperlich und wirft seinen
Widersachern neben jede Menge Blei
auch mal bose Worte entgegen. Spie-
lerisch gleicht Scarface der GTA-Reihe,
Fahr- und Ballermissionen wechseln sich
ab. Letztere sind jedoch durch Treffer-
zonen und die so genannten Balls-Punkte
wesentlich ausgefeilter. Hat Tony durch
gekonnte Schiisse genug davon gesam-
melt, wechselt er in den »Blind Rage«-
Modus und rotzt unverwundbar um sich.
Klingt alles super, doch optisch ist Scarfa-
ce in unserer Preview-Version alles an-
dere als eine Granate. Vor allem in den er-
sten Stunden, die vornehmlich in tristen
Gebéuden spielen. Spater wird’s jedoch
deutlich besser, was neben dem hiibsch
nachgebauten Miami vor allem an den
erstklassigen Animationen und der
Sprachausgabe der Charaktere liegt. Dann
fesselt die spannende Geschichte um To-
nys Feldzug, und man mag gar nicht
mehr aufhéren. Die recht brutale US-Ver-
sion von Scarface ist bereits erschienen,
am 27. Oktober bringt Vivendi eine leicht
entschérfte Fassung (immer noch ab 18)
nach Deutschland.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEET

SPLINTER CELL
DOUBLE AGENT

Ein Testmuster von Splinter Cell: Double
Agent erreichte uns fiir diese Ausgabe
zwar nicht mehr, dafiir konnten wir erste
spielbare Eindriicke mit einer Preview-
Version sammeln. Gleich zu Beginn ler-
nen wir die erste Neuerung kennen: Sam
Fisher kann jetzt schwimmen. Das steuert
sich nicht nur problemlos, sondern sieht
auch sehr schick aus. Sobald wir aus dem
kalten Nass auftauchen, perlen realistisch
aussehende Wassertropfen uiber den Bild-
schirm. Eine weitere Neuheit: Bei man-
chen Auftragen begleitet ein KI-Kollege

Splinter Cell: Double Agent: Das Nachtsichtgerat
ist auch im vierten Einsatz Ihr bester Freund.

i S

Scarface: Erinnert optisch und spielerisch stark an GTA San Andreas und lebt von der Atmosphdre der Filmvorlage.

Sam. Der erkldrt uns einige Mandéver, zeigt
den richtigen Weg und erledigt selbst-
standig Gegner. Von einem Traditionsele-
ment der Serie miissen wir uns dagegen
verabschieden: Die Anzeigen, an denen
wir erkennen, ob Sam im Licht steht oder
zu viel Lairm macht, gehoren der Vergan-
genheit an. Ersetzt werden sie durch ei-
nen kleinen Punkt, der griin oder gelb
leuchtet —je nachdem, ob wir fiir unsere
Feinde sichtbar sind. Das klappt ausge-
zeichnet, zu keiner Zeit vermissen wir die
alten Anzeigen. Ob die Handlung, in der-
en Verlauf Sie sich fiir eine Seite entschei-
den mussen, es tatsdchlich schafft, den
Spieler emotional an den Agenten zu bin-
den, erfahren Sie in einem ausfiihrlichen
Online-Test, den wir punktlich zum
ersten Splinter Cell-Verkaufstag am 2. No-
vember auf GameStar.de veroffentlichen.
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

SHERLOCK HOLMES 3

Spuren suchen, Laboranalysen durchfiih-
ren und die richtigen Schlisse ziehen -
das Leben eines Meisterdetektivs ist
mithsam und beschwerlich. Die gleichen
Erfahrungen machten wir auch mit einer
ersten spielbaren Version von Sherlock
Holmes: Die Spur der Erwachten. Wo
andere Adventures mittlerweile auf
Knopfdruck alle benutzbaren Gegen-
stande anzeigen, liegt der Schwerpunkt
des Detektiv-Abenteuers auf der geduldi-
gen Spurensuche. Das artet in Arbeit aus
und nimmt dem Geschehen einiges an
Tempo. Gut gefallen hat uns dagegen die
Schnellreise-Funktion: Ahnlich wie in
Black Mirror springen Sie per Mausklick
zu einmal besuchten Schauplatzen. Die-
se erkunden Sie aus der Ego-Perspektive,
was anfangs ziemlich verwirrt. Eben-
falls ungewohnlich ist die Handlung, bei

der die Geschichten von H.P. Lovecraft
die Entwickler beeinflussten: Schnell fin-
den Sie heraus, dass hinter einer Entfiih-
rung in London der mysteriése Cthulhu-
Clan steckt. Das Adventure soll am 21.
November erscheinen. 4 EYI IS
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEEE]

GEHEIMTIPP DES MONATS

GameStar
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THE MARK

Iwei Agenten, ein Ziel: In Jowoods Ballerei The
Mark sollen Haudrauf Fletch und der Gentle-
man-Spion Hawke Terroristen daran hindern,
London per Atomrakete einzudschern. Also bal-
lern sich die zwei durch sechs Levels und retten
nebenbei Fletchs Schwester aus den Klauen der
Bosewichte. Die stoRen Ihre Kampfrufe dibrigens
in der jeweiligen Landessprache aus, also auf
Russisch oder Arabisch. Der Clou: Zu Beginn jedes
Levels wdhlen Sie, welchen der beiden Helden
Sie selber steuern wollen. Je nachdem ist eher
vorsichtiges Vortasten oder brutales Ballern an-
gesagt. Etwas Besonderes ist auch der Koop-Mo-
dus, in dem bis zu 16 Spieler gleichzeitig Terroris-
ten jagen diirfen. Mit einer Preview-Version hat-
ten wir schon viel SpaB, allerdings bleibt der Titel
optisch deutlich hinter aktuellen Actionspielen
zurlick. Dafiir soll The Mark bei Erscheinen im
November auch nur 30 Euro kosten.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEIHY

The Mark: Sie ballern in Sibirien oder dem Irak.
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funden waren und Leute auf die Idee kamen, vir-
tuelle Gegenstdnde bei Ebay zu versteigern.

Jedenfalls hielt ich es fiir denkbar, dass man der-
einst tatsachlich echtes Geld als Drachentdter oder
Weltraumpirat verdienen kdnnte. Dann miisste
man zum Arbeiten gar nicht mehr aus dem Haus,
und dann kénnte die Menschheit in ein paar
hundert Jahren korperlich vollig zuriickgebildet
sein, nur noch in der Lage, vorm PC zu sitzen, zu
essen und zu sch...6nen Dank, nix fiir mich.

In China werden derzeit Hunderte junge Men-
schen ausgebeutet, die rund um die Uhr Gold far-
men miissen, damit ihre Chefs das dann fiir ech-
tes Geld verkaufen konnen. Diese Spieler miissen,
nein, diirfen das Haus zum Arbeiten nicht verlas-
sen. Und siehe da: Sie leiden jetzt schon an Man-
gelerscheinungen, sind teilweise sogar zu schlapp
zum laufen. Vielleicht habe ich mich mit den
»paar hundert Jahren« doch verschatzt.

Fabian Siegismund, Redakteur
fabian@gamestar.de

PREISENTWICKLUNGEN BEI COUNTERTRIKE: SOURCE

Night Hawk: 930 $
Kevlar und Helm: 1.104 $
(V-47:2.699 §
Nachtsichtgerat: 1.089 $
Mac-10:1.208 $

-20 -10 0 10 20 30 40 50
In der ersten Woche der Beta-Phase.

CALL OF JUAREZ
KARTENPAKET

So toll der Einzelspielermodus des polni-
schen Western-Shooters Call of Juarez
auch ist, sein Multiplayer-Part ist furcht-
bar langweilig. Das hat sein Entwickler-
studio Techland wohl auch gemerkt und
deshalb acht neue Karten variabler Gro-
Re entworfen. Und um sicherzugehen,
dass die Maps auch was taugen, ladt
Techland zum Beta-Test ein. Der lauft
ungewohnlich formlos ab: Einfach im
offiziellen Forum anmelden, dem zu-
standigen Programmierer eine E-Mail
schreiben, und dann kann’s losgehen.
Voraussetzung ist natiirlich, dass Sie die
Vollversion von Call of Juarez besitzen.
Mit der konnen Sie trotz Map-Pack wei-
terhin online spielen, denn am Pro-
gramm selbst dndert sich nichts. Um
zum Forumsbeitrag zu gelangen, folgen
Sie einfach unserem Quicklink.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

WCG 2008 IN KOLN?

Das Fuf8ball-Sommermarchen 2006 wird
sich lange nicht toppen lassen. Aber
vielleicht bekommt Deutschland 2008
die Chance auf ein kleines Herbst-
marchen. Die Organisatoren der World
Cyber Games, der olympischen Spiele
des E-Sports, suchen namlich derzeit
nach Austragungsorten fiir die Final-
spiele 2008 und haben dabei Koln

in die engere Wahl gezogen. Ober-
biirgermeister Fritz Schramma ist zuver-
sichtlich: »Wir wollen das Grand Final
2008 in die Domstadt holen und damit
die Aufmerksamkeit der weltweiten Ge-
meinde der Computerspieler auf Kéln
richten. Als Medienstadt mit WM-Erfah-
rung ist Kéln in der Entscheidung am
besten positioniert.« In den kommenden

Techland sucht Ihre Hilfe, damit Call of
Juarez auch im Multiplayer ein Hit wird.

Wochen wird eine Delegation aus Korea
Ko6ln besuchen, um sich ein Bild von den
Einrichtungen vor Ort zu machen.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEEY]

CS: SOURCE
NEUE WAFFENPREISE

Valve hat am 12. Oktober die Beta-Phase
des neuen Waffenpreissystems fiir Coun-
terstrike: Source eréffnet. Darin richtet
sich der Preis fur samtliche Knarren und
Ausriistungsgegenstande nach der
Nachfrage. Je mehr Terroristen etwa

die CV-47 ordern, desto teurer wird das
gute Stiick. Steam analysiert das Kauf-
verhalten aller Spieler und gleicht die
Preise jeden Montag an. Eine Tabelle auf
der Homepage stellt die aktuellen Kos-
ten dar und prognostiziert die Preise der
néchsten Woche. Auf den ersten Blick
ein netter Gag, auf den zweiten jedoch
ein eleganter Weg, sich aus der Verant-
wortung fir gutes Balancing zu stehlen:
Die beliebtesten Waffen werden stetig
teurer, und so miissen Spieler zwangs-
laufig auch andere benutzen. Kleiner
Trost: Sie konnen natiirlich nach wie vor
Waffen vom Boden aufklauben. 47
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

SHOP BY CATEGORY

1 p1stoLs.
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BARGAIN OF THE WE|
Ingram Mac-10
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Valve preist jede Woche ein besonderes Schnappchen an.
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Soundblaster X-Mod (80 Euro, rechts) und Xtreme Audio

(60 Euro) bringen giinstigen X

Nicht zappeln -
denken!

Schon meine Oma sagte zu mir:
»Zappel nicht so viel - denk lie-
ber!«. Daran erinnere ich mich
oft, wenn ich mal wieder

manisch probiere, den neuesten Shooter oder Stra-
tegietitel so unter Kontrolle zu bringen, dass sich
Erfolge abzeichnen - bewaffnet mit Maus, Tastatur
und zehn offensichtlich zu ungelenken Fingern.

Da kommt die Meldung gerade recht, dass ein 14-
jahriger Junge die ersten zwei Levels des Atari-
Klassikers Space Invaders durchgespielt hat. Nicht
mit einem Joystick, nicht mit Maus und Tastatur,
noch nicht mal mit den Fingern - alleine mit der
Kraft seiner Gedanken verteidigte er die Erde ge-
gen die bosen Aliens. Ein mit dem Computer ver-
bundenes Sensornetz setzte die Gehirnaktivitdten
des Jungen direkt in Steuerbefehle fiir den altehr-
wiirdigen Spieletitel um.

Ich sehe mich schon ausgefeilte Marschbefehle fiir
ganze Armeen in Gedankenschnelle zusammen-
stellen oder meinen Battlefield-Teamkameraden
exakte Feindsichtungen in Sekundenbruchteilen
tibermitteln — ohne mir die Finger durch krypti-
sche Tastenkiirzel zu verknoten. Auch Artikel
schreiben wadre sooo viel bequemer.

Das Kommunikationsnadeléhr Maus plus Tastatur
blockiert schon immer den direkten Weg zwischen
mir und meinem PC, es gehort endlich abgeschafft!
Allerdings kdnnen sich die Forscher bei mir gerne
noch etwas Zeit lassen — oben angesprochenes
Sensornetz sal ndmlich direkt auf der Hirn- und
nicht auf der Kopfhaut des Jungen. Aber wenn die-
ses Anschlussproblem mal geldst ist und es ein chi-
rugiefreies Interface gibt, bin ich dabei. Garantiert.

Florian Klein,
Redakteur Hardware
florian@gamestar.de

ng fiir Notebook und PC.

GUNSTIGERE
SOUNDBLASTER X-Fl

Creative erweitert die Soundblaster X-Fi-
Serie: Die externe USB-Soundkarte X-
Mod fiir 80 Euro iibernimmt ohne
Treiberinstallation die Klangausgabe.
Dabei peppt die X-Mod MP3- oder
Filmsound durch Hochrechnen des
Dynamikumfangs akustisch auf (»24-
Bit-Crystalizer«) und bietet virtuelle
Raumklangsimulation (»CMSS-3D«) —
allerdings nur in Stereo und ohne das
flir Spieler wichtige EAX 5.0. Die 60 Euro
glinstige PCI-Karte X-Fi Xtreme Audio be-
sitzt drei analoge Ausgénge fiir 7.1-
Sound und bietet 24-Bit-Crystalizer und
CMSS3-D im platzsparenden Low-Profile-
Format. Flir Spieler interessant ist die X-
Fi Xtreme Gamer (ebenfalls Low-Profile)
zum Preis von voraussichtlich 85 Euro,
die wie die bekannten X-Fi-Karten tiber
EAX 5.0 verfligt - allerdings ohne digitale
Ein- und Ausgange sowie ohne Anschluss
fiir die separat erhéltlichen Frontein-
schiibe. Den Abschluss bildet die X-Fi
Xtreme Gamer Fatallty fiir etwa 130 Euro
—1im Grunde die bekannte X-Fi Fatallty
fps mit EAX 5.0 und 64 MB RAM, aber
ohne Frontpanel und Fernbedienung.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

GAMESTAR-PC UND
NOTEBOOK AM 20.11.06

Fujitsu-Siemens verschiebt den Scaleo Xi
GameStar-PC auf Ende November.
Deutschlandweiter Verkaufsstart in den
Saturn-Maérkten ist nun der 20.11.2006,
zeitgleich mit dem Amilo Xi GameStar-
Notebook. Grund der Verschiebung sind
Lieferschwierigkeiten bei den derzeit sehr
begehrten Hochleistungskomponenten.
Um zum Verkaufsstart wirklich flachen-

teiligung einzelner Regionen zu garan-
tieren, war der spatere Starttermin laut
Fujitsu-Siemens unumganglich. Als klei-
ne Wiedergutmachung liegt jedem
GameStar-PC eine Uberraschung bei.
Falls Sie mehr iiber PC oder Notebook
wissen mochten, fithrt Sie der Quicklink
zu detaillierten Informationen.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [[EE]

LOGITECH-TASTATUR:
DINOVO EDGE

Logitech bringt Ende November die nur
zwei Zentimeter flache diNovo Edge fiir
dicke 200 Euro auf den Markt. Die Blue-
tooth-Tastatur kombiniert Aluminium
mit schwarzem Plexiglas und kommt an-
ders als die Vorganger ohne abnehmba-
ren Ziffernblock und Maus in den Han-
del. Statt dessen gibt's ein berithrungs-
empfindliches Touchpad mit Scrollfunk-
tion. Ebenfalls durch Beriihrung steuern
Sie die Systemlautstarke, das entspre-
chende Feld leuchtet wie die restlichen
Sondertasten in sanftem Orange. In der
mitgelieferten Ladestation findet die di-
Novo Edge senkrecht Platz - laut
Logitech sollen zwei Stunden Laden fiir
mehrere Monate Betrieb reichen.  »)
> WWWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

deckende Verfiigbarkeit ohne Benach- Logitechs diNovo Edge ist nur knapp zwei Zentimeter flach.
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Aktuell O

KURZMELDUNGEN

NEUES VON TEUFEL

Power aus der Halle: Das 160 Euro teure Concept E Magnum
Power Edition kostet 20 Euro mehr als der Vorganger, dafiir
leistet der Bass nun satte 300 statt vorher 250 Watt. Kaufer des
ebenfalls neu vorgestellten Concept E? erhalten zwar nicht
mehr Power, fiir 130 Euro gibt es nun aber eine Fernbedienung
und einen analogen Stereo-Eingang zusatzlich.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

GEFORCE 7900 GTX FUR 280 EURO
Schnappchenalarm: Mad-Moxx schnappt sich die 7900 GTO mit
Taktraten von 650/660 MHz und erhdht den Speichertakt auf
800 MHz. Damit Iduft die GeForce 7900 GTO 512MB Burstfire
genauso schnell wie eine Geforce 7900 GTX. Im Kaufpreis von
280 Euro gleich inbegriffen: Das Wissen, dass andere fiir die
gleiche Leistung iiber 400 Euro zahlen sowie volle Garantie auf
den iibertakteten Speicher durch Mad-Moxx.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

FLOTTE AGP-GRAFIKKARTEN

Wer noch einen Rechner mit AGP-Slot hat, darf sich demnadchst
liber neue AGP-Grafikkarten freuen: Sapphire bringt X1300-
Modelle (ab 140 Euro) und eine Radeon X1650 Pro fiir 150 Euro
(jeweils mit 256 MByte RAM) fiir die Mittelklasse. Die X1300 soll
es dabei auch mit 512 MByte Videospeicher geben - der Aufpreis
fiir die doppelte Speichermenge ist noch nicht bekannt.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

HIGH DEFINITION VON NVIDIA

Filmfans aufgepasst: In dem neuen Foreceware-Beta-Treiber
92.21 integriert Nvidia die Unterstiitzung des Videokompres-
sionsverfahrens H.264 fiir hoch aufgeldste Filme. Der Codec wird
unter anderem von Blu-Ray und HD-DVD verwendet. Bereits ab
einer Geforce 6200 mit 64 MByte RAM beschleunigt die Grafik-
karte die Dekompression der Videodaten. Besitzer dlterer Karten

oder einer 6800 GT beziehungsweise Ultra schauen allerdings in
die Rohre: Die Karten profitieren nicht vom neuen Verfahren.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

WINDOWS LIVECARE

Microsoft bringt eine eigene Sicherheitslosung aus Virenscanner,
Firewall und Backup-Tool auf den Markt. Das Live OneCare ge-
nannte Softwarepaket lduft auf Windows XP ab Service Pack 2
und den Beta-Versionen von Windows Vista. Interessenten
konnen eine kostenlose Beta-Version (siehe Quicklink) her-
unterladen und diese 180 Tage lang testen.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

LOGITECH X-540

Logitech stellt mit dem X-540 ein neues 5.1-Boxensystem fiir 100
Euro vor. Insgesamt 70 Watt Musikleistung (RMS) verteilen sich
auf den Subwoofer (25 Watt), einen Center-Speaker (15,4 Watt)
und vier Satelliten (jeweils 7,i Watt). Selbst Stereoquellen ver-
hilft das X-540 dank Upmix-Funktion zu (virtuellem) Raum-
klang. Der Center soll dank speziellem Befestigungsmecha-
nismus auch auf schmalen TFT-Monitoren sicher halten. Ver-
kaufsstart des X-540 soll bereits Ende Oktober sein.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: XA

RADEON-TREIBER CATALYST 6.9

ATI verdffentlicht den Catalyst-Treiber in der Version 6.9. GroRte
Verdnderung zu den Vorgangerversionen: Crossfire mit zwei Ra-
deon-Karten funktioniert nun auf Mainboards mit Intel-965-
Chipsatz. Zudem beinhaltet der Treiber Bugfixes fiir bekannte
Spiele, beispielsweise fiir Oblivion oder Tomb Raider: Legend.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

GEFORCE 8800 GTX
UND 8800 GTS

Bereits im November will Nvidia die Ge-
force-8-Generation mit DX-10-Unterstiit-
zung und Shader-Modell 4.0 veroffent-
lichen. Zunichst sollen zwei Modelle im
High-End-Bereich auf den Markt kom-
men, die wahrscheinlich Geforce 8800
GTX und 8800 GTS heiflen. Das Top-
modell Geforce 8800 GTX soll mit 575 MHz
Kerntakt rechnen und ein 384 Bit breites
Speicherinterface besitzen. Die voraus-
sichtlich 768 MByte (512 MB + 256 MB)
GDDR3-RAM sollen mit 900 MHz (1.800
MHz DDR) getaktet sein. Die etwas lang-
samere 8800 GTS rechnet voraussichtlich
mit 500 MHz Kerntakt und einem 320 Bit
breiten RAM-Interface, das mit 640 MByte
(512 MB + 128 MB) GDDR3-RAM (ebenfalls
900 MHz) bestlickt sein soll.

Details zu Anzahl und Art der Shader
sind derzeit rar, allerdings sprechen Ge-
riichte von 128 Shader-Einheiten bei der
8800 GTX und 96 bei der 8800 GTS. OD je-
de dieser Einheiten die Aufgaben eines
»Unified Shader«, also die Aufgaben der
vormals getrennten Pixel- und Vertex-
Shader, sowie der mit Direct3D 10 kom-
menden Geometry Shader iibernehmen
kann, ist derzeit unklar. Sicher ist aber,
das HDR und Kantenglattung mit einer
Geforce 8 gleichzeitig klappen, zudem
gibt es einen neuen Antialiasing-Modus.
Die Anzahl der Transistoren soll sich mit
annédhernd 700 Millionen gegeniiber der
Geforce-7-Generation mehr als verdop-
peln, vermutlich ohne die 200-Watt-
Grenze beim Strombedarf zu iiberschrei-
ten - erste Bilder einer angeblichen
Geforce 8800 GTX (siehe Quicklink)
zeigen zwei Stromanschliisse sowie
einen Doppel-Slot-Kiithler mit Liufter und
zusatzlichen Anschliissen flr eine Was-
serkithlung. Einen ausfithrlichen Bericht
uber die neue Geforce-Generation lesen
Sie voraussichtlich im néchsten Heft.
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: FEX

ERSTE QUAD-CORE-
BENCHMARKS

Im November will Intel den ersten Quad-
Core-Prozessor mit vier Rechenkernen
fiir Desktop-PCs vorstellen. Die bisher un-
ter dem Codenamen »Kentsfield« be-
kannte CPU vereint zwei Core-2-Duo-
Chips (mit jeweils zwei Rechenkernen)
und wird mit 2,66 GHz Takt und FSB1066
unter dem Namen Core 2 Extreme OX6700
in Intels teurer Extreme-Serie starten.
Spater sollen glinstigere Varianten als
Core 2 Quad folgen. Auf der Entwickler-
konferenz IDF konnte unsere Schwester-
Site tecchannel.de erste Benchmarks mit

Intels Quad-Core-CPUs
vereinen zwei Core-2-Kerne auf einem Chip.

dem Core 2 Extreme QX6700 durchfiithren.
Ergebnis: Gegen einen zweikernigen
Core 2 Extreme X6800, der mit 2,93 GHz
Takt neun Prozent schneller rechnet als
der QX6700 mit 2,66 GHz, gewinnt der
Quad-Core in multiprozessoroptimierten
Aufgaben wie etwa Rendering mit 63
Prozent hoherer Performance teils deut-
lich. Wie sich die vier Kerne des 0X6700
in aktuellen Spielen schlagen, lesen Sie
nachsten Monat in unserem Test in der
kommenden GameStar-Ausgabe.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

QUAD-SLI-MAINBOARD
FUR CORE-2-CPUS

Das 230 Euro teure Asus P5SN32-SLI
Premium fiir Intels Core-2-CPUs basiert
auf dem Nforce-590-SLI-Chipsatz von
Nvidia und bietet insgesamt drei PCI-
Express-16x-Slots: Zwei lassen sich zum
Aufbau eines herkommlichen SLI-
Systems nutzen. Oder Sie verbinden zwei
Doppel-GPU-Karten vom Typ Geforce
7950 GX2 zu einem Quad-SLI-Verbund
aus gleich vier GPUs. Im dritten 16x-Slot
findet optional eine Geforce-Karte Platz,
die Nvidias kommende Physikbeschleu-
nigung unterstiitzt. Die mitgelieferte
»Supreme FX« Soundkarte bietet 7.1-
Sound, Dolby DTS Connect und belegt ei-
nen PCle-1x-Slot. Zusatzlich bietet das
P5N32-SLI Premium W-LAN und ein »AI
Nap« genanntes Feature, welches das
System bei Nichtbenutzung in einen
Stromsparmodus versetzt, ohne dabei
laufende Anwendungen wie etwa
Downloads zu unterbrechen.  4id
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

Asus P5N32-SLI Premium
mit drei 16x-PCl-
Express-Slots.
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Verlosung

Wer schickt, gewinnt

MITMACHEN
UND
GEWINNEN

Diesen Monat verlosen wir Preise im Wert von
uber 4.000 Euro. Wer eine ausgefillte Mitmach-
karte einschickt, nimmt an der Verlosung teil.
Leser unserer Magazinausgabe senden uns einfach
eine Postkarte mit Name, Adresse
und Nummer dieser Ausgabe.

ELECTRONIC ARTS

Ab dem 9. November rasen Sie im Tuning-Rennspiel Need for Speed: Carbon durch
néchtliche Canyons. Gemeinsam mit Electronic Arts und den Streetwear-Spezia-
listen von 55 DSL verlosen wir eine 55 DSL Need for Speed: Carbon Box Li-
mited Edition mit Sonnenbrille, Lederhandschuhen und Schliisselanhznger. Da-
von gibt's nur 600 Stiick weltweit. Dazu bekommen Sie eine hochwertige 55 DSL

Leder-Umhingetasche, eine Need for Speed:
Carbon Collector’s Edition und ein T-Shirt von 55
DSL. Fiinf weitere Gewinner freuen sich iiber die Col-
lector’s Edition, einer davon legen wir ein weite-
res T-Shirt bei. Weitere Infos zu 55 DSL finden Sie
unter www.55dsl.com. Wert der Preise: rund

1.500 Euro.

Einsendeschluss ist der 28.11.2006.
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

SENNHEISER

Jetzt gibt's was auf die Ohren: Gemeinsam mit Sennheiser verlosen wir zehnmal das Sennhei-
ser PC160. Das hochwertige Multimedia-Headset eignet sich bestens fiir Spieler, dank glas-
klarem, realistischem Stereo-Sound und dem topmodernen »Noice Cancelling«-Mikrofon, das

Umgebungsgerdusche abschottet. Die extradicken Polster decken das gesamte Ohr ab und sind

angenehm zu tragen — auch in langen LAN-Né&chten. Wert der Preise: rund 1.300 Euro.

FROGSTER

T-MOBILE

Gemeinsam mit Frogster schicken wir
Sie nach Los Angeles, und zwar einen tur-
bulenten Tag lang: Im skurrilen Comic-
Actionspiel Bad Day L.A. kampfen Sie
sich mit dem Obdachlosen Anthony
durch die Stadt, die von Tsunamis, Ter-
roristen, Seuchen, Meteoriten und
Zombies heimgesucht wird. Diese skur-
rile Idee stammt vom Alice-Designer
American McGee. Wir vergeben zehn
Exemplare von Bad DayL.A.15T-

T-Mobile und GameStar machen Sie mobil: Wir vergeben drei
T-Mobile Young-Packages. Die bestehen aus
dem topaktuellen Klapphandy Samsung -
SGH-X660 und dem besonders giinsti- /4 .@
gen Prepaid-Tarif Xtra Friends. L\
Getreu dem Motto »Mehr Texten«
ist Xtra Friends der ideale Tarif fir al-
le, die gerne SMS verschicken. Denn
der Versand einer Kurznachricht tiber
das Netz von T-Mobile kostet nur 5
Cent. Mehr Infos finden Sie unter

www.t-mobile.de/xtrafriends. Wert der
Preise: rund 300 Euro.

Shirts, zwolf Sweatshirts sowie 20
Poster. Wert der Preise: rund 1.200 Euro.

Cl EWI N N E R 10/06 A. Altmann, Straubing  G. Amann, Schrobenhausen - J. Archut, Gotha - W. Bauer, Oldenburg + M. Bechmann, Diisseldorf « J. Beck, Michelfeld - B. Bekel, Memmingen - M. Bergenthal, Wuppertal-Elber-
feld « M. Bierholdt, Forst « C. Binias, Berlin « F. Bloch, Biedenkopf « E. Bocker, Aldenhoven « D. Boczek, Wolfsburg + S. Bohn, Vellberg « G. Boning, Leer - J. S. Borkowski, Flensburg + S. Boron, Werningerode *
K. Borrmann, Berlin - T. Boschen, Bergisch Gladbach « G. Brandl, Niirtingen - S. Biidel, Griesheim-Griesheim « A. Bukowski, Berlin - J. ClaBen, Heinsberg + D. Dalmus, Bonn * A. Ellinger, Mombris * J. Emrich, Lohr am Main - H. Etzold, Herzogenaurach - J. Fass-
nacht, Schwabisch Hall - W. Fell, Wolfsburg - J. Fischer, Essen + R. Fischer, Greifswald - S. Fuderer, Polch * R. Galiard, Neustetten « M. Gebhard, OberschleiRheim + M. Geheeb, Miinchen - T. Grandel, Sontheim - S. Grewe, Bielefeld - C. GroRmann, Ulm - T. Giir-
ten, Wiesbaden - C. Gutknecht, Karlsfeld « H. Harder, Hannover + M. Haums, Au am Rhein * D. Hawig, Kisselbach « A. Hehnke, Heide + M. Hein, Norden * S. Heinrich, Dortmund « S. Henderson, Biinsdorf * B. Hermann, Freiburg - S. Hess, Liidenscheid * S. Hie-
ber, Gundelfingen - T. Hielscher, Horb - E. Hilgert, KoIn - R. Hock, Aschaffenburg + M. Hoffmann, Bornheim - H.-J. Hofmann, Offenbach - T. Howe, Boostedt - J. Iseringhausen, Bonn - S. Jaeger, Seligenporten + A. Jocham, V6hringen « M. Juschus, Walheim * M.
Kaiser, Hausach - T. Kaliebe, Bochum * M. Keiz, Speyer - S. Klink, Schweich + B. Krammer, Karlshuld - A. Krause, Berlin + R. Kreutzer, Ostfildern * G. Kuzniak, Harsefeld - C. Mairinger, Salzburg - E. Merseburger, Bohlen - J. Moller, Itzehoe - P. Mdricke, Linken-
heim-Hochstetten « N. MroR, Dornburg - J. Partsch, Innsbruck « K. Pechbrenner, Murg « F. Plass, Elsenfeld « D. Pohle, Erlangen * A. Riedel, Frankfurt Oder - D. Riigen, Hennigsdorf « S. Ruhleder, Kniillwald « F. Rummer, Saarbriicken * T. Sander, Seesen * E. Sau-
er, Treuenbrietzen - 0. Schawaller, Hattersheim « M. Scheibe, Hohenstein-Erl. + D. Scheidl, Lanzenkirchen - E. Scherzinger, Freiburg - S. Schlieth, Bad Essen « M. Schmerker, Worms - R. Schmidt, Kiel « D. Schmidt, Linow - A. Schneider, Heidesheim * M. Schnep-
per, Remlingen * C. Schnick, Freiburg « M. Schonberger, Pfreimd - G. Schonwald, Krumbach « A. Schrdder, Prenzlau - U. Schuler, Freiburg « M. Schulz, Neunkirchen - J. Sieghold, Nordenham + A. Sieme, Ottmarsbocholt + K. Simon, Dreileben + M. Sperr, Mondsee
« A. Spitz-Khumprom, Ohlstadt - R. Starke, Frankfurt Oder - A. Steffen, Igel « R. Stemmer, Alpirsbach « S. Stephan, Frankfurt « A. Stricker, Aachen + M. Tebelius, Leer + M. Thalmann, ltzehoe * M. Thiele, WeiBensee * S. Thomsen, Rendsburg « P. Tittel, Gerlingen *
S. Uffelmann, Fulda - A. Vacarin, Stegen -+ M. Vierhaus, Velen - N. v. Hofe, Halver - J. Wagner, Weiden - F. Wahl, Schliersee - U. Weinowski, Spay - T. Weiss, Hilgertshausen - T. Wendling, Detmold - C. Werrmann, Monchengladbach - T. Westskogen, Kiel « S. Wil-
bois, Rehlingen - P. Wilde, Cochem « M. Wintrich, Leichlingen + P. Wolf, Tuttlingen - K. Wolfle, Miinchen M. Wunder, Weiden - T. Zimmerer, Burgkirchen - T. Zirwes, Meerbusch - L. Ziirtz, Augsburg

Cl EWI N N E R DE R ABON N E NTE NVE RLOS U NCI 12/06 P. Behler, Miinster - L. Campe, Mettingen * M. de Fries, Duisburg * A. Hetmanczyk, Essen - F. Kesper, Willingen - Z. Klima, Weiden

R. Oehling, Saarburg * K. Ritter, Alzenau * M. Schonenstein, Witten « M. Wiemers, Friedeburg Wir gratulieren!
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NIGHTS 2

Nach Oblivion und Gothic 3 erscheint das dritte groRe Rollen- . =

spiel des Jahres. Neverwinter Nights 2 trotzt den prichtigen GATIESTAY Ga.'mESta'r »
Riesenwelten der Konkurrenz mit altmodischen Tugenden: In | esondere Spleltefe
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r; Student verursachte Neeshka 5 (5 Magisch)
'S Student verursachte Neeshka 5 (5 Magisch)

Student verursachte Neeshka: 4 (4 Magisch)
") PAUSENMODUS AN

ROLLENSPIEL TITELSTORY

E» FHEER WY ] |

Die junge Qara (rechts) ist eine Hexenmeisterin. Mit ihrer Angriffsmagie brennt Qara Feinde gruppenweise nieder — das macht Hexenmeister zu ausgesprochen starken Charakteren.

7
E ntlang der Westseite

des Kontinents Faerin
spannt sich die Schwertkiiste,
an deren nordlichem Auslaufer
in einer Flussmiindung die Ha-
fenstadt Neverwinter liegt, im
Deutschen Niewinter genannt.
Im Krieg gegen das Nachbar-
reich Luskan hat Niewinter
schwer gelitten, denn die Stadt
wurde von einer Seuche ver-
wistet. Diese Geschichte er-
zahlte 2002 das Rollenspiel Ne-
verwinter Nights. Mittlerweile
lebt Niewinter in einem briichi-
gen Frieden mit Luskan und
achzt unter der Last des Wieder-
aufbaus, da wird im Sumpf im
Stiden das Bauernstidtchen
sthafen von unbekannten

ntkommt ein verstor-
icher, auf den Never-
bald ein Trom-
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melfeuer von Verschworungen
und Geheimnissen entladt.

Wo die Wiirfel rollen

Gegen den Trend zu weitldufi-
gen Ego-Rollenspielen mit Solo-
Held und Actionkdmpfen sperrt
sich das Werk des amerikani-
schen Entwicklungsstudios Ob-
sidian (Knights of the Old Repu-
blic 2) mit beinahe altmodischer
Regelhaftigkeit und Detailtiefe.
Neverwinter Nights 2 basiert auf
dem amerikanischen Rollen-
spiel-Standardwerk Dungeons
& Dragons (D&D), das auf Grup-
penspiele mit Stift, Papier und
Wiirfel ausgelegt ist. Seit mehr
als 20 Jahren gibt es Computer-
Umsetzungen des Systems; zu-
letzt startete diesen Sommer
das Internet-Rollenspiel D&D

Online. Alle D&D-U ungen
schopfen aus dem eilten
<

und geschichtenreichen Fanta-
sy-Fundus der Papiervorlage,
arbeiten sich aber auch seit je-
her an den sproden Regelvorga-
ben ab, die auf fortwahrende
Talentproben hinauslaufen. Ne-
verwinter Nights 2 setzt diese
Tradition fort: Hier wird gewtir-
felt. Natuirlich iibernimmt das
der Computer. Aber im Gegen-
satz zu anderen Rollenspielen
legt das Schwertkiisten-Aben-
teuer dabei seine Mechanismen
offen: Kurzmeldungen zeigen
immer an, welche Werte eine
Wiirfelprobe ergeben hat, wa-
rum also ein Schwerthieb, ein
Zauber, eine Uberredungsfinte
geglickt oder gescheitert ist.
Dem Fluss moderner Rollen
spiele a la Oblivion, die ihr Inne-
res zugunsten einer storun

freien Welterfahrung ver
ge" Iemdn

die vollige Nachvollziehbarkeit
der Spielmechanik entgegen.
Damit bietet es eine Tiefe der
Kontrolle uiber die Helden und
deren Aktionen, die wie von
selbst flir eine starke Identifika-
tion mit jedem einzelnen sorgt.
Dadurch und wegen ihrer aus-
gefeilten, versponnenen Char-
aktere wachsen Ihnen Ihre Ge-
fahrten in Windeseile ans Herz.
Sie leben und leiden mit ihnen —
und begleiten sie durch eine
verschlungene Geschichte.

Méchtig viel Feind

Das Sumpfbauerndorf Westha-
fen ist ein eher beschauliches
Platzchen, nur das jahrliche Ern-
est bringt etwas Abwechs-
ins ortliche Leben. Der
arktstrubel dient gleich-
Tutorial, das Einsteiger
Wettbewerben behut-

An der siidlichen Schwertkiiste spielt die Baldur’s-Gate-Saga, ganz im Norden die Icewind-Dale-Serie.
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SCHICK VS.

So sieht's toll aus: Aus

TITELSTORYSRO!

SPIELBAR

"

der Nahansicht glanzen

die Partikeleffekte der Zauber, der Detailgrad der
Levelobjekte und der Figuren beeindruckt.

hauptséchlich von oben herausgezoomt, um die
Ubersicht zu behalten und Anweisungen zu geben.

sam in die Spielfunktionen ein-
fithrt. Dann beginnt das erste
Kapitel mit einem néchtlichen
Uberfall. Schon hier gibt's weit
mehr zu tun als nur zu kamp-

spré gte Mili

dem Sie tiberreden, b
und drohen, bergen Gegenstan-
de aus einem Haus und retten
die Bewohner eines anderen.
Auf dem Feld vor dem Dorf
kommt es dann zur groflen
Schlacht mit den Eindringlin-
gen. Wer die sind? Unklar. Was
sie wollen? Schon greifbarer,
ein Artefakt ndmlich, das Sie
bergen und fortan mit sich tra-
gen, um seiner Bedeutung
nachzuspiiren. So beginnt Thre
Reise nach Niewinter. Noch be-
vor Sie die Stadt erreichen, wer-
den in vielen Zwischensequen-
zen neue Geheimnisse ange-
deutet: Sie stolpern tiber Toten-
beschworer und Hexenmeister,
erfahren von mysteriésen Mor-
den in Niewinter, bekommen
eine Verschworung der Erzfein-
de aus Luskan mit und eréffnen
so einen Handlungsstrang nach
dem anderen, die in drei Akten
und insgesamt rund 50 Stun-
den Spielzeit nach und nach
miteinander verwoben werden.

ecnen

Stuckwerk

Ihre Reise fiihrt zwar durch ein
grof¥flachiges Land, allerdings
bekommen Sie davon nur Aus-
schnitte zu sehen. Denn Never-

ts geschehen, das versicher

r ich danke Euch fiir Eure Worte.

h Euch. Mein Bericht wird aussagen, dass die Graumantel die Orks lange genug
aufhalten konnten, dass lhr Lograms Kopf erbeuten konntet.

Die Dialoge sind Glanzpunkte des Spiels. Viele davon werden in unspektakularen, aber ex-

zellent vertonten Zwischensequenzen direkt in der Spielgrafik erzahlt.

winter Nights 2 enthilt keine
zusammenhingende Gegend,
sondern ist aus so genannten
Modulen zusammengesetzt.
Das sind einzelne Aufienlevels,
Dungeons oder Gebdude von
iberschaubarer Gréfie, die nicht
nahtlos ineinander iibergehen,
sondern durch eine Reisekarte
verbunden sind. Grund dafiir ist
die Architektur des Spiels. Denn
mit Neverwinter Nights 2 kau-
fen Sie in erster Linie den der-
zeit machtigsten Rollenspiel-
Baukasten, dem die Solo-Kam-
pagne quasi als Demonstration
beigegeben ist. Der Editor, der
schon das erste Neverwinter
Nights zu einem der langlebigs-
ten Spiele der jiingeren Zeit ge-

&) Bance wirkt Rindenhaut
(= Ork greift Esper Gallendon an: *Verfehlt?: 8 +
2=

&L

Der Eulenbrunnen wird bei Ddmmerung vol
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Der Obsidian-Chef Faergus Urquhart hat schon am ersten Neverwinter Nights und an Planescape: Tormen

iblndwnen kampfel

laufenden Band.

»

macht hat, fuf$t auf tiberschau-
baren Level-Bausteinen, eben
den Modulen, die mit Weltob-
jekten, Personen, Dialogen und
Ereignis-Scripts gefiillt werden
(siehe Kasten S. 36). Damit der
Editor vergleichsweise einfach
zu benutzen bleibt, macht das
Spiel Einschrankungen bei der
Flexibilitat der Welt — beispiels-
weise sind Innenanlagen wie
Héuser und Gruften immer aus
eckigen Raumen zusammenge-
setzt. In der Kampagne reisen
Sie also von Ort zu Ort, um loka-
le Aufgaben zu erfiillen und
Kédmpfe zu schlagen. Dazwi-
schen wird immer wieder gela-
den, sogar bei Ubergéngen in
Héuser. Das war schon im Vor-
ganger so, wirkt aber 2006 nicht
mehr ganz zeitgemaf?. Dafiir er-
scheinen die Aufienwelten nun
lebendiger und dynamischer,
auch wenn die Designer offen-
bar nicht viel Fantasie hinein-
gesteckt haben: Fast jedes Dun-
geon muss erst durch einen ge-
schlangelten Berg-, Wald- oder
Sumpfpfad erreicht werden, auf
dem alle zehn Meter Feindgrup-
pen lauern. Weil eine Abkiir-
zungsfunktion fiir bereits gelos-
te Karten fehlt, miissen Sie hau-
fig durch leere Dungeons zu-
ricklaufen — sehr ermiidend.

Drehen und wenden

Die technische Basis fiir den
Rollenspiel-Baukasten ist die
mittlerweile fiinf Jahre alte Au-
rora-Engine, die Obsidian kom-
plett tiberarbeitet und in Elec-
tron umgetauft hat. In erster Li-
nie bedeutet die 3D-Perspekti
viel Kameraarbeit. Denn kei
der voreingestellten Ansi
ist perfekt; aus der Ve
perspektive feh

-
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DAS INTERFACE

Die Minikarte taugt nur einge-
schrankt zur Orientierung, weil sie
herausgezoomt zu detailarm,
hereingezoomt zu uniibersichtlich
ist. Gut: Alle wichtigen Punkte
und Personen sind markiert.

Das Charakterfenster enthdlt alle
Informationen zu [hrem Helden,
allerdings {iber mehrere Schaltta-
feln verteilt. AuBerdem miissen
Sie oft scrollen. Eine Ubersicht al-
ler aktivierbaren Talente fehlt.

Im Nachrichtenfenster erschei-
nen Statusmeldungen und die
Ergebnisse aller Wiirfelwiirfe —
aufschlussreich fiir D&D-Kenner.
Auch kiirzlich gefiihrte Dialoge
sind hier nochmals nachlesbar.

Die Schnellzugriffs-Leiste diirfen
Sie nach Wahl mit Talenten, Zau-
bern und Gegenstanden bestii-
cken. Das sollten Sie auch tun,
denn sonst miissen Sie jeden Be-
fehl in den diversen Charakter-
fenstern zusammensuchen.

Kéampfen die Ubersicht, in der
schragen Draufsicht sind wiede-
rum Teile des Levels verdeckt.
Gut: Auf Wunsch hebt eine Tas-
te alle benutzbaren Objekte her-
vor. Das Spiel blendet zwar Bau-
me automatisch aus, wenn sie
die Sicht storen, nicht aber Le-
velarchitektur wie Felsen oder
Hauser. Auf fortwihrendes ei-
genes Rangieren des Blickwin-
kels mit der Maus miissen Sie
sich also einstellen. Die Qualitat
der Grafik schwankt stark (sie-
he Késten S. 28 und S. 34); wah-
rend néachtliche Sumpflevels
und kahle Hohlen kaum mehr
als ein grauer Brei sind, protzen
manche Hauser mit liebevoller
Einrichtung und strahlen Wald-

{1 wet

VERHALTEN

STR
GES
KON |
INT

wi

IATTRIBUE N
| .| 12 PaLaDIN

o 119/179

WERTIER

IRETTONGSW. |
| ZamGkeT 21
| RerLex 10 |

96787 / 105000
% 20
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regionen in satten Herbstfar-
ben. Tag und Nacht wechseln
dynamisch, haben aber bis auf
schicke Licht- und Schattenspie-
le der untergehenden Sonne kei-
ne Auswirkungen — Personen
gehen keinem geregelten Ta-
gesablauf nach. Was der Spiel-
grafik an Polygonen fehlt,
macht sie mit Effekten wett. Die
Zauberspriiche, mit denen Thre
Magier in Schlachten wiiten,
brennen ein Feuerwerk ab, das
von kriftigen Soundeffekten
wirkungsvoll begleitet wird. Der
Eismeteor fallt beispielsweise
mit einem unheilvoll zischen-
den Crescendo vom Himmel,
um dann mit brachialem Knall
als Stachelkugel einzuschlagen.

2006 GameStar
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@ sind immer rechteckig, in Hausern genauso wie in ‘mgeons.

ROLLENSPIEL TITELSTORY

Test

. Die beiden Statusanzeigen zei-

=3l ——*gen das gewdhlte Ziel samt Le-
benspunkten (linkes Fenster) und
den aktuellen Befehl (rechtes
Fenster). In der freien Flache
kénnen Sie mehrere Aktionen
aufreihen, beispielsweise Zauber.

Uber die Teambilder wéhlen Sie
Ihre Gruppenmitglieder an. Die
kleinen Symbole links neben
dem Lebensbalken zeigen aktive
Effekte an, beispielsweise Schutz-
zauber oder Vergiftungen.

Das Inventar ist zwar {ibersicht-
lich, aber kleinteilig. Uber die

vier Sack-Symbole erreichen Sie
weitere Inventarpldtze. Die ma-

ximale Tragkraft lhrer Helden ist
durch ihre Stdrke begrenzt.

TR D SR

Die Modusleiste schaltet Verhal-
tensweisen an und aus, je nach-

Sag Hallo zum Hexer

Im Mittelpunkt der Kampagne
steht Thr Held, der mannlich
wie weiblich sein und einer von
16 Rassen und 12 Klassen ange-
horen darf. Die Charaktererstel-
lung fahrt alles auf, was die
D&D-Welt der Edition 3.5 zu bie-
ten hat, und fligt gegeniiber
dem Vorganger noch einen
Schwung weiterer Rassen hin-
zu. Die zentrale Neuerung ist ei-
ne zusatzliche Berufsklasse, die
des Hexers (engl. »Warlock).
Der muss Spriiche nicht vorbe-
reiten wie andere Magier, son-
dern kann unbegrenzt oft am
Tag auf das gesamte Repertoire
zugreifen. Das ist dafiir deutlich
kleiner. Magiebegabte Charak-
tere diirfen nun nicht nur Stoff,
sondern auch leichte Riistun-

SPIELELEMENTE IM VERGLEICH

Oblivion
Solist
Action

Held
Kampfsystem
Spielwelt

dem, welche Talente Ihr Held
besitzt. Hier aktivieren Sie bei-
spielsweise das Suchen nach Fal-
len oder defensives Zaubern.

gen bis hin zu Kettenhemden
tragen, ohne automatisch Zau-
berpatzer befiirchten zu miis-
sen. Wieder mit von der Partie
sind die Prestigeklassen: Wenn
Sie im Verlauf des Spiels die
richtigen Werte steigern und
passende Talente lernen, diir-
fen Sie Thren Helden zu einer
Superklasse aufwerten. Aus
dem Paladin wird so zum Bei-
spiel ein »Heiliger Krieger«, aus
dem Schurken ein »Schatten-
dieb von Amn«. Die Detailtiefe
des Charaktersystems lasst ak-
tuelle Konkurrenten weit hinter
sich. Thr Held wahlt unter 27
Fertigkeiten, Hunderten von
Zaubern und unzdhligen
Haupt- und Nebentalenten, die
teilweise aufeinander aufbau-
en. Sogar eine von 53 Schutz-
gottheiten diirfen Sie sich aus-

Gothic 3
Solist
Action

Modular

Freiheit

Charaktersystem  [NBKOMpIGKI

Solide

Handlung
Anspruch
Bedienung

Linear

Schwer
Schwerfdllig

Einfach
Diinn
Schwer

Technik

Angestaubt

Wertung

‘h . ‘ ’hc"maj ein Spiel namens Neverwinter Nights: ein sehr friihes Online-Spiel des Internet-Dienstes AOL (1991).
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GUT ODER BOSE?

Sobald lhre Gruppe in der Stadt Niewinter angekommen ist, wartet eine Entscheidung.
Je nach lhrer Gesinnung schlieBen Sie sich der Stadtwache oder der ortlichen Verbre-
chergruppe an. lhre Wahl beeinflusst den {ibergeordneten Verlauf der Kampagne nicht,
aber verdndert viele der Missionen, Ansprechpartner und sogar Zwischensequenzen.

Als Stadtwachter...

...sorgen Sie in Hafenviertel fiir Ordnung,
indem Sie Halunken ins Jenseits befordern.

...fangen Sie in der Hintergasse eine ge-
schmuggelte Waffenlieferung ab.

(@>

Als Verbrecher...

...bestechen Sie im Hafenviertel Wach-
leute und ziinden das Hauptquartier an.

...eskortieren Sie den Schmugglerkarren
durch die Hintergasse, vorbei an Wachen.

...stirmen Sie das Schmuggler-Lagerhaus
und rauchern den Rest der Bande aus.

...verteidigen Sie das Lagerhaus gegen
einen Uberfall der Stadtwache.

Stadtwdchter bekommen danach einen Zusatzauftrag und miissen einen Zeugen be-
schiitzen. Dann laufen die Handlungsstrange wieder fiir einige Zeit zusammen.

30

suchen, auch wenn das im Spiel
keine Auswirkungen hat. Nach
D&D-Tradition kénnen Sie auch
Mischklassen anlegen, etwa
Magier-Schurken oder Krieger-
Monche. Das Aussehen Thres
Helden ist dagegen nur einge-
schrankt anpassbar.

Die Kraft der Gruppe

Auch wenn Sie zu Spielbeginn
nur einen einzelnen Helden er-
stellen: Sie sind in Neverwin
Nights 2 nicht allein unterwr
Hatten Sie im Vorgénger:
noch einen Begleiter, im

-

Horden des Unterreichs dann
zwei, so stehen Ihnen nun drei
Gefahrten zur Seite. Insgesamt
schliefRen sich im Spielverlauf
nach und nach zwolf Personen
Threr Gruppe an; Sie miissen al-
so auswahlen, wen Sie mit auf
Reisen nehmen. Weil manche
Auftrage bestimmte Fahigkei-
ten erfordern, dndert sich die
Gruppenkonstellation immer
ieder. Schon frith stof3t zum
eispiel die Tiefling-Schurkin
eshka zu Ihnen, die Schlosser
en und Fallen entschérfen

—‘é’ub\'rectvdl‘.t—

Neverwinter Nights 2 ist seit 2004 in der Entwicklung.

te. Jeder Begleiter kommt mit
einer eigenen Geschichte, die
sich in teils mehreren Schritten
durch das Spiels zieht. So wird
Neeshka in Niewinter plotzlich
von Kopfgeldjagern verfolgt,
ausgesandt von ihrem Ex-Die-
beskollegen Leldon. Zwischen
ihm und ihr entspannt sich dar-
aufhin ein Wettkampf darum,
wer der beste Dieb im Land ist.
Der ruppige Zwerg Khelgar Ei-
senfaust mochte Monch wer-
den, deshalb helfen Sie ihm bei
der Erfiillung der Eintrittsaufga-
ben. Die ungestiime Hexen-
meisterin Qara ist von der Aka-
demie geflogen, weil sie im
Zorn die Scheune abgefackelt
und Mitschtlerinnen beleidigt
hat. Einer der machtigen Aka-
demie-Magier nimmt ihr das so
krumm, dass er eine finstere Ra-
che ausheckt — die sich Ihnen
nach und nach offenbart, wenn
Sie Qara im Team haben.

Zanken und Lieben

Thre Teammitglieder sind das
Kernsttick der Erzahlkunst von
Neverwinter Nights 2, und sie
sind blendend gelungen. Jeder
Begleiter hat eine eigene, sta-
chelige Personlichkeit, die sich
in zahlreichen Dialogen und
Zwischensequenzen auslebt. Im
Gasthaus von Niewinter bre-
chen etwa Khelgar, Neeshka
und Qara ein Beleidigungsduell
vom Zaun, bei dem die blitzge-
scheite Hexerin ihre Streitgeg-
ner herrlich arrogant vorfithrt
(»Warum krabbelt Ihr nicht zu-
riick auf Euren Kinderstuhl?«).
Nach einer Quest, in der Sie Kin-
der rett driftet das Ab-
schlussgesprach zwischen Ih-

-

Im spateren Spiel werden die Gegner zunehmend dicker — wie dieser Ddmon.

% 7
ok, <49 - N A8 i

nen und der sprod-charmanten
Druidin Elanee dahin ab, wie
tauglich Helden als Eltern sind
(»War das ein Angebot?« —
»Macht Euch nicht lacherlich!«).
Wenn Sie Neeshka in der Grup-
pe haben, diirfen Sie sicher sein,
in jedem Gesprach mit Frauen
eifersiichtige Zwischenrufe zu
horen. Als Sie Elanee etwa mit
»Ich wollte Euch nicht beleidi-
gen« beschwichtigen, schnarrt
Neeshka: »Dann sollte ich bes-
ser das Reden iibernehmen!«
Die Starken und Schwéachen
der Gefdhrten arbeitet Never-
winter Nights 2 mit viel Witz,
Charme und Geduld heraus.
Dass ausgerechnet der engstir-
nige Wiiterich Khelgar zur
Monchwerdung Toleranz ler-
nen muss, ist Anlass fiir viele
Schmunzeleien (»Vorurteile? Ich
habe keine Vorurteile! Ich bin
sogar den ganzen Weg hierher
mit einem hinterhaltigen Tief-
ling gereist, und Ihr wisst, wie
die sind!«). Das zieht sich hin bis
zu den Angriffsspriichen im
Kampf, wenn etwa Elanee mit
schlichter Wucht »Das Land ist
gegen Euch!« feststellt oder Oa-
ra ihrem Magierhass Luft
macht: »Nichtswissender aka-
demischer Narr!l« Je nachdem,
wen Sie in der Party haben, ho-
ren Sie beifast jeder Quest, jeder
Zwischensequenz und vielen
Dialogen andere Wortmeldun-
gen, manchmal hilfreiche Ana-
lysen, manchmal schnippische
Kommentare. Zudem bestim-
men Sie durch Thre Antworte
in den Auswahldialogen,
sehr Sie einzelne Gruppe:
glieder mogen. Nees

GameStar 12/20068
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Sie 1 zwischen gut
und bosen

etwa Belohnungen';bl‘ehnen
oder einfordern, Verletzte hei-
len oder umbringen, Eigentum
beschiitzen oder stehlen, Men-
schen trosten oder beleidigen.
Solche Einzelentscheidungen
bestimmen den Spielverlauf
kaum. Daflir miissen Sie aber in
Niewinter die grof3e Wahl tref-
fen, ob Sie sich auf die gute oder
die bose Seite schlagen (siehe
Kasten S. 30). Ab dann dndern
sich viele Details der Handlung.
Zwar bleiben die Hauptge-
schichte und die Einsatzorte die
gleichen, aber Thre Ansprech-
partner, Ziele und Vorgehens-
weisen variieren. Als Wach-
mann vertreiben Sie zum Bei-
spiel Unruhestifter aus dem Ha-
fenviertel und suchen nach den

In unseren Partien in Never-

winter Nights 2 stieRen wir

auf mehrere Bugs, die den

Spielfluss teils stark beeintrdchtigen.

» Nachdem wir in der »Flaschenpost« andere Ge-
fahrten in unsere Gruppe aufgenommen hatten
und das Gasthaus verlieBen, waren die pl6tz-
lich verschwunden. Auch bei neuem Betreten
des Hauses tauchten sie nicht mehr auf, wir
konnten sie nicht mehr auswahlen.

» Nach manchen Zwischensequenzen vergaRen
Teammitglieder, dass sie zu unserer Gruppe ge-
horen, handelten nicht mehr eigenstandig und
liefen nicht mehr mit. Erst das Neuordnen des
Teams im Gasthaus behob den Fehler.

» Teilweise kommen Riickspriinge vor, wie man
Sie von Lags in Online-Spielen kennt: Eine Per-
son lduft eine kurze Strecke, springt an den
Ausgangsort zuriick und Iduft nochmals los.

» Gefdhrten verheddern sich bei komplexen Weg-
strecken in Hindernissen und erreichen den
Zielort mit Verspdtung - drgerlich bei Kimpfen.

» Schaden aus Truhenfallen interpretieren die
Kollegen als Angriff und schlagen auf die Kiste
ein — dabei geht ein Teil des Inhalts kaputt.

Warum iiberfallen die geheimnisvollen Githyanki diesen Bauernhof? Sie
suchen nach etwas Bestimmtem, dem auch Sie nachspiiren.

S T T WUGIRRE e e
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der horen, dass Thnen andere
Frauen egal sind —Ihre Entschei-
dung, ob Sie ihr zureden oder
iber den Mund fahren. Je nach
dem Geschlecht Thres Helden
entspinnt sich sogar Romantik
zumanchen der Gefahrten.

) ) | ) 2 -
. winter Nights 2 in klassischer - — ) o oA
Edel sei der Held? Rollenspiel-Manier viele Aufga- ok: LR FEE YR

Eine der Besonderheiten des
D&D-Systems ist die Gesin-
nung: Jeder Charakter hat eine
Ausrichtung auf dem Spektrum
von Gut bis Bose und von Recht-
schaffen bis Chaotisch. Die Ge-
sinnung ist nicht nur Staffage,
sondern bestimmt manche
Charakterklassen (etwa den Pa-
ladin, der rechtschaffen gut sein
muss) und das Verhalten im
Spiel. Bei jedem Dialog haben

SPECIAL EDITIONS

Neben der normalen Version er-
scheint Neverwinter Nights 2 in
zwei Special Editions: einer hellen
Variante »Llawful Good« und einer
dunklen Box »Chaotic Evil«. Beide
Versionen enthalten die gleichen

Beigaben, aber in unterschiedlichen

Ausfiihrungen: einen Ring (mit
blauen oder roten Verzierungen),

ein Bildband (mit guten oder bésen

Hintermédnnern der ortlichen
Verbrecherbande, als deren
Mitglied bestechen Sie dagegen
Patrouillen auf den Strafden und
ziinden schlieRlich das Haupt-
quartier der Wachen an.

Taktik statt Action

Einerseits stellt Thnen Never-

ben, die Sie oft in beliebiger Rei-
henfolge erledigen diirfen und
die sich manchmal gleich in Di-
alogen mit Diplomatie oder
Tauschung l6sen lassen. Ande-
rerseits liegt der Schwerpunkt
klar auf Kampf. Den Grofiteil
des Spiels verbringen Sie damit,
Gegnern aller Couleur den
Schédel einzuschlagen. Dabei
sind die Schlachten taktisch: Sie
hauen nicht selbst zu, sondern

Charakteren) und eine Plastik-Spielfigur
(Riese fiir die Guten, Bergtroll fiir die Bosen).

Im Spiel selbst andert sich der Startbildschirm,

auBerdem sind zehn gute oder bose Charaktere vordefiniert. Beiden Ausga-
ben gemeinsam ist eine A3-Karte der Spielwelt und eine DVD mit Entwiirfen
und Musik aus dem Spiel. Als Schmankerl liegt der Vorganger Neverwinter
Nights samt den Erweiterungen Schatten von Undernzit und Horden des
Unterreichs bei. Die Special Editions kosten je rund 60 Euro.

Die Rechte an Dung & Dragons liegen seit 1997 bei Wizards of the Coast, bekannt durch das Sammemhl M:f‘atheri‘n’ GameStar 12/20068
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Links entscharft die Schurkin Neeshka eine verminte Truhe, hinten steht
ein Alchemistentisch, mit dem Sie aus gesammelten Zutaten Tranke brauen.

geben Thren Teammitgliedern
Ziele und Befehle. Oder besser
gesagt: nur dem Recken, den Sie
gerade steuern, denn der Rest
kampft automatisch. Sie kon-
nen jederzeit die Kontrolle iiber
jedes Teammitglied tberneh-
men, aber nicht tiber alle. Ein
Auswahlrahmen wie in Echt-
zeit-Strategiespielen fehlt. Uber
ein umstéandliches Kontextme-
nii geben Sie Einzelanweisun-
gen, etwa ein Nicht-Angriffs-
Kommando. Denn die KI-ge-
steuerten Kollegen stiirzen sich
auf jeden Feind in Sichtweite,
selbst dann, wenn dazwischen
Fallen liegen oder Sie gerade
noch im Inventar kramen. Des-
halb lasst sich das Spiel mit ei-
nem Druck auf die Leertaste
pausieren. Dann kénnen Sie in
Ruhe Befehle geben, indem Sie
von Person zu Person wechseln.
Sobald Sie die Pause aufheben,
wird in moderatem Tempo ge-
kampft und gezaubert. Wenn
ein Held s\Zeitliche segnet,

steht er nach dem Kampf wie-
der auf. Das Spiel ist nur dann
zu Ende, wenn alle vier Grup-
penmitglieder ihr Leben lassen.

Eigensinnige Gefahrten

Die Eigenstandigkeit IThrer Be-
gleiter ist Segen und Fluch. Ei-
nerseits setzen die Kollegen ih-
re Talente, Zauber und Gegen-
stande selbststdndig und meist
clever ein. Andererseits lauft ihr
Verhalten oft Threr Taktik ent-
gegen. Beispielsweise zeigen
sich die Jungs und Méadels un-
entschlossen bei Angriffszielen,
wechseln den Gegner oder las-
sen von fast besiegten Feinden
ab, um zum Bogenschiitzen zu
rennen, der ihnen gerade inden
Ricken feuert. Magier ver-
schwenden machtige Flachen-
zauber auf einzelne Gegner, an-
geschlagene Freunde trinke
nach Schlachtende teure He
tranke, obwohl Sie eh eine S
kunde spiter rasten; Kar
versuchen auch beim




MICHAEL TRIER

Konservativ zu sein, hat mir noch niemand nach-
gesagt. Aber Neverwinter Nights 2 duselt mich mit
seinem unbeirrbaren Festhalten an traditionellen
Rollenspielwerten direkt ins »Friiher war alles bes-
ser«-Land. Und die klassische Party empfdangt mich
wie den verlorenen Sohn, hier bin ich zu Hause,
schon nach ganz kurzer Zeit — schdn! *schnff*
Allerdings gehen mir die zahlreichen kleinen Un-
gereimtheiten auch ganz schdn schnell

michael@gamestar.de

echt auf die Nerven. Warum zum

Beispiel ist die Bedienung bis auf
die Stufenaufstiege so unkomfor-
tabel? Ganz abgesehen von den |
Bugs und der oft grausigen KI. Ich
kénnt' briillen! Ganz wie in einer
richtigen Familie eben...

»liebe & Hass«

schlagen von Tiren oder Tru-
hen, den holzernen »Feind« mit
Talenteinsatz niederzuwerfen.
Schurken Threr Gruppe laufen
gern mitten im Kampfgetim-
mel zu nahen Kisten, um deren
Schlésser zu knacken. Die Geg-
ner-KI leidet zum Gliick an den

TECHNIK-CHECK

STANDARD-PC
Athlon XP/1800+

@'a

800x600 * niedrige Details

 —

- u '
gleichen Macken. Wenn Ihnen
die Eigenstandigkeit zuviel ist,
diirfen Sie das Verhalten fiir je-
den Charakter in mehreren Be-
reichen anpassen, etwa den
Einsatz von Tranken verbieten.
Optional schalten Sie in den
»Marionettenmodus«, in dem
die Kollegen fast gar nicht mehr
selbststindig handeln. Dann
steuern sich die Kampfe in Ne-
verwinter Nights 2 wie die der
Baldur’s Gate-Serie. In unserer
Testversion litt die KI aufSerdem
unter Bugs (siehe Kasten S. 32).

Verloren in Menis

Sie steuern Ihre Heldengruppe
entweder indirekt, indem Sie ei-
nen Zielpunkt in die Landschaft
klicken, riskieren dann aber,
dass sich die maue Wegfindung
unterwegs
Gegenstanden abmiiht. Alter-
nativ bewegen Sie den Anfiih-
rer mit gedriickter linker Maus-
taste direkt. Unverstandlich:
Die Tastenbelegung diir- p)

an Ecken und

Pentium 4/2,8 GHz * 1,0 GB - Rade

— £

~SO SCHON, SO HASSLICH

1024x768 * mittlere Details

on X800 XT

ye N8

HIGH-
Core 2 Duo E6600+ 2,0 GB - Geforce

END-PC

Schon:

In seinen
besten Mo-
menten be-
eindruckt
Neverwinter
Nights 2 mit
stimmungs-
voller Be-
leuchtung,
Farben- und
Effektpracht
und guter
Detailtiefe.

Hasslich:
Auch so sieht
das Spiel
stellenweise
aus: Die Gra-
fik versumpft
in Nachtfar-
ben, die
Landschaft ist
detailarm
und ode, die
Figuren ver-
lieren sich.

Selbst in mittleren Details bleibt nicht viel von
der Grafikpracht. Vor allem der lahme Prozessor
verhindert ein fliissigeres Spielerlebnis.

SO LAUFT NEVERWINTER NIGHTS 2 AUF IHREM P(

So geht's: Suchen Sie lhre Grafikkarte [1J, Ihre CPU [2] und lhre Speichermenge 3] heraus.
Die fiir Ihr System geeignete Einstellung [ finden Sie anhand der Farbbereiche. Liegen
Kompontenen in unterschiedlichen Bereichen, ist die Grafikkarte ausschlaggebend.

[1] Radeon 9xxx 9800 XT
6600 GT__ 6800 GS_ 6800 Ultra

Grobe Texturen + keine Effekte + vermatschte De-
tails = kein SpielspaB. Selbst mit minimalen Ein-
stellungen lduft Neverwinter Nights 2 nur zdh.

Alle Regler auf Anschlag bringen selbst High-
End-Maschinen zum Schwitzen, dafiir gibt es ein
Effektfeuerwerk und detaillierte Texturen.

WICHTIGE GRAFIKOPTIONEN

» Schattenoptionen: In dem Menii
regeln Sie, welche Objekte Schat-
ten werfen. Dabei gehen die
Einstellungen von »Aus« fiir gar
keine Schatten bis zum Hard-
ware-Fresser »Hoch«.

» Die »Texturauflésung« entschei-
det stark Giber die Optik des
Spiels. Der beste Kompromiss ist
die mittlere Stufe.

» Unter »Erweitere Grafik« finden
Sie zwei Optionen, die viel Grafik-
Power fressen, aber das Spiel
nicht wesentlich verschonern:
»Bloom« und »Von Gefdhrten
ausgehende Lichtquellen«. Bei

TECHNIK-TIPPS

» Eine Schattenauflésung von
4096 schluckt gewaltige Re-
chenkraft. Wahlen Sie die mitt-
leren oder niedrigen Einstellun-
gen (ab 1024).

» Eine niedrigere Auflésung bringt
etwa 20 Prozent mehr Frames.

» Um die Intros beim Spielstart zu
umgehen, benennen Sie die
*.bik-Dateien unter »Never-
winter Nights 2/Movies/« um.

CHECKLISTE

+ 6,1 GByte Speicherplatz
+ 2, GHz Prozessor

* 512 MByte RAM

+ DirectX-8-Karte

Geforce 6

2 Radeon X100 X700 Pro X800 XL X850 XT

£ Geforce 7 7300 6§ 7600 GT__ 7800 GT

=
£ Radeon X1000
[c]

[2] Athlon xp

Pentium &4

X300 X1600 XT  X1800 XL

2600+ 3200+

2,4 GHz 3,0 GHz 3,8 GHz
Athlon 64 3200+ 3500+

5 Pentium D 915 50

2 Athlon 64 X2 3800+

g Core 2 Duo

Speicher in MB 512 768 1.024 1.536

technisch

unmoglich

lauft so fliissig:
1024768, Aus: Schatten,

lauft so fliissig:
1024768, Aus: weiche Schat-

Leistungseinbriichen deaktivie- Leuchten, Lichtquelle ten, Leuchten, Lichtquellen
: H < Di Niedrig: restliche Optionen Mittel: restliche Optionen,
ren Sie diese zuerst. DirectX 9.0¢ - Sichtweite: 100 Sichtweite: 200 p !
. - ' - :
.

34 Magier, Hexenmeister, Druiden und Waldldufer diirfen bei der Charaktergenerierung einen Tierbeg]eithen.' 'l ) ‘ GameStar 12/200600 T



TITELSTO

JORG SPORMANN

Ach, was bin ich hin- und hergerissen: Endlich wie-
der ein klassisches Rollenspiel mit D&D-Regeln, in
das ich mich hineinarbeiten kann. Und Arbeit ist das
allemal, wenn ich mich stundenlang durch die Cha-
raktergenerierung wiihle. Doch diese Arbeit macht
SpaB. Genauso die Kampfe: Mit der Pausenfunktion
und den Kommandos an die Recken entwickeln sich
fast schon taktische Schlachten, bei denen einfaches
Haudrauf nur selten zum Ziel fiihrt. Und dann erst
die tolle Story, die immer dichter und spannender
wird, je mehr ich von Niewinters Welt entdecke.
Okay, die Grafik ist nicht immer berauschend, aber
das ldsst sich verschmerzen. Da stdren

mich mehr der krampfhafte Uber-
setzungs-Overkill (warum heiRt das

Spiel nicht Niewinters Nachte 2?),

einige Kl-Aussetzer und Bedie-

nungsmdngel. Das Positive (ber-

wiegt aber: eindeutiger Kauftipp!

»Klassisch gut« S
A

\Ai

spori@gamestar.de

fen Sie nur aus dem Hauptmenti
andern, nicht aber in der Partie.
Die wichtigsten Informationen
verteilt das Spiel iber mehrere
Meniifenster, die teils ungliick-
lich verschachtelt sind. Aktivier-
bare Talente finden Sie zum Bei-
spiel im Scrollbereich eines
Untermeniis des Charakterfens-
ters. Magische Spriiche fischen
Sie entweder aus dem Zauber-
buch oder der einblendbaren
Schnellzauberleiste, Schriftrol-
len aus dem Inventar. Das

DER EDITOR

Neverwinter Nights 2 ist nicht nur ein Rollenspiel,
sondern vor allem ein Rollenspiel-Baukasten. Der
knapp drei Gigabyte groRe Editor samt Objektdaten-
bank, der dem Spiel beiliegt, ist das derzeit md
tigste Instrument zum Erstellen eigener Abenteuer.
Trotz der aufgerdumten Oberflache und der klaren
Mendstruktur erfordert die schiere Optionstiefe des
Editors viel Einarbeitungszeit. Dabei hilft ein exzel-
lentes, aber englisches Tutorial-Dokument. Auch die
Editorbefehle sind teilweise nicht iibersetzt.

Der Editor basiert auf Modulen, in denen wiede-
rum mehrere »Areas« (Spielfelder) zusammengefasst
sind. Das schablonenhafte Design erleichtert das
Anlegen von eigenen Welten deutlich, hat aber den

Nachteil, dass die Landschaften (vor allem in Dun-
geons) blockig wirken. Einsteiger haben schnelle Er-
folge mit dem vergleichsweise einfachen Platzieren
von Objekten, Profis diirfen tief in die Mechanik und
das Design aller Spielelemente eingreifen.

Nervig: Die schwerfdllige Kamerasteuerung im Edi-
torfenster benotigt Maus-Tastatur-Kombinationen.
Das erschwert Feinarbeit an Objektplatzierungen. Die
Meniibdume fiir Dialoge und Scripts machen logi-
sches Arbeiten dagegen sehr leicht. Fiir Fortgeschrit-
tene enthdlt der Baukasten zusdtzlichen einen grafi-
schen Effekt-Editor. Wermutstropfen: Module aus
dem ersten Neverwinter Nights lassen sich nicht
komplett importieren, die meisten Weltobjekte ge-
hen verloren. Scripts und Dialoge bleiben erhalten.

-

36 Filr das erste Neverwinter Nights gibt es neben zwei Addons fiinf offizielle, kostenpflichtige Premium-nh ' , . ‘ -

WUTENDER
BAR

AR

wiederum ist so kleinteilig, dass
Sie unwillkiirlich dem Monitor
naher riicken. Wichtige Zauber,
Talente und Objekte sollten Sie
deshalb auf die Schnellleiste
ziehen, die Sie wie in Gothic 3
oder World of Warcraft mit den
Zifferntasten anwahlen.

) Obsidian Neverwinter Nights 2 Toolset: 1300_0ld_Owl_Well

Burgherr werden

Im Verlauf der langen Kampag-
ne stofien Sie auf angenehme
Uberraschungen. Die wohl ein-
drucksvollste ist Thre eigene
Festung: Eine Burg, die Sie er-
obern, diirfen Sie zum Haupt-

quartier ausbauen und miissen
sie gegen Angriffe verteidigen.
Neverwinter Nights 2 hat nun
auch ein Bastelsystem. Aus ei-
nem Arsenal von Zutaten, die
Sie im Lauf des Spiels sammeln,
erschaffen Sie eigene Tranke,
Zauber, Gegenstinde und sogar

I

pol
| Overwrie

oz

J1

SJal
| Beprints [ Ties | Terrain 1
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ROLLENSPIEL TITELSTORY

CEPL 3

Unser Paladin schldgt Skelette mit der Fdhigkeit »Untote vertreiben« zuriick.

magische Waffen und Riistun-
gen. Neverwinter Nights 2 lasst
sich im Multiplayer-Modus mit
mehreren Helden spielen, so-
wohl als Team als auch gegen-
einander. Dafiir ist die (kostenlo-
se) Anmeldung in der Bioware-
Gemeinschaft Pflicht, selbst fiir
LAN-Spiele. Weil zum Testzeit-
raum keine Server funktionier-
ten, konnten wir den Multiplay-
er-Modus nicht testen.

Klasse eingedeutscht

Die Texte im Spiel sind alle pro-
fessionell eingedeutscht. Nicht
alle Dialoge wurden vertont; in
kleineren Gesprachen bleibt das
Spiel stumm. Ihr Held gibt aufier
Kampfschreien generell keinen
Mucks von sich. Dafiir sprechen
Thre Gefahrten umso mehr, vor
allem in den Zwischensequen-
zen, die in der Spielgrafik ablau-

CHRISTIAN SCHMIDT

fen und sehr statisch ausfallen.
Die deutschen Sprecher sind
durch die Bank hervorragend.
Allerdings tauchen immer mal
wieder englische Sprachfetzen
auf. Uber allem liegen wuchtige
Fantasy-Musik und knackige
Effekte, die in Surround-Qua-
litat aus dem Boxen wummern.
Die Kehrseite der technischen
Medaille sind die Hardware-
Anforderungen: Neverwinter
Nights 2 bendétigt enorme Pro-
zessor- und Grafikkartenleis-
tung. »Die Hardware ist gegen
euch«, wiirde Elanee wohl mur-
meln. Neeshka wiisste sicher ei-
nen guten Ort, an dem man
Computer stehlen konnte. Und
Qara wiirde in der Zwischenzeit
ein Haus abbrennen, irgendwo
in Niewinter, an der Schwert-
kiiste im Land Faeran. (&
s

christian@gamestar.de

Tja, Christian, jetzt musst du dich entscheiden! Gothic 3 und Oblivion kén-
nen eine fantastische Welt darstellen; das kann Neverwinter Nights 2
nicht. Neverwinter Nights 2 kann eine packende Geschichte erzdhlen; das
konnen Gothic 3 und Oblivion nicht. Mein Herz gehort derzeit dem D&D-
Rollenspiel. Eingefangen hat es mich einfach mit Emotionen: Ich hdnge an
meiner Gruppe! Nichts ist so schwer, wie auszuwdhlen, wen ich mit auf
Quests nehme. Ich schdtze Elanees weise Kommentare, aber dann muss
ich auch Neeshka mitnehmen, weil die stndig so amiisant auf Elanee
rumhackt. Qara entscheidet dagegen mit ihren Kampfzaubern jede
Schlacht im Handumdrehen. Aber dafiir auf den fiesen Waldldufer Bishop
verzichten, der motzt und pdbelt und die Frauen anmacht...?

NEUE FREUNDE

Neverwinter Nights 2 ist sperrig und oft umstandlich, braucht
Einarbeitungszeit und manchmal Geduld. Aber es ist ein
Rollenspiel im klassischen Sinn, ein Relikt, wunderbar
altmodisch und gerade deshalb sehr faszinierend. Man
muss auch diesem Spiel manches verzeihen kénnen. Da-

| fiir ist die Atmosphdre Belohnung genug: Wer nach Nie-
winter reist, kommt mit neuen Freunden zuriick.

»Die alte Schule«

NEVERWINTER NIGHTS 2 RrotLeNspIEL

ENTWICKLER  Obsidian (Knights of the Old Republic 2, GS 4/05: 87 Punkte)

PUBLISHER  Atari

SPRACHE Deutsch
AUSSTATIUNG DVD-Box, 1DVD, 40 S. Handbuch  USk

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT: 50 Stunden

TERMIN (D) 2.11.2006
CA. PREIS 45 Euro
ab 12 Jahre

GENRE: ROLLENSPIEL

Test

SPIELSTIL Kampf

I / CHARAKTER  simpel
2 »” langatmiger Einstieg, mit FREIHEIT linear

wachsender Gruppe besser KAMPFE Action
EINSTIEG HAUPTSPIEL . ENDSPIEL  HANDLUNG einfach

ANSPRUCH
EINSTEIGER |

FORTGESCHRITTENER | PROFI
89
EINSTIEG leicht ]
SPIELMECHANIK einfach

SPIELTEMPO

schwierig
B komplex
langsam I schnell

HILFEN Tutorial, vier Schwierigkeitsgrade (jederzeit verstellbar)
SPEICHERSYSTEM  Freies Speichern

TECHNIK

FIR ALTERE PCs I FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs
6 7 8 9 10

[ MiNMuM__| OPTIMUM
2,0 GHz Intel 4,0 GHz Intel
XP 2000+ AMD A6l 3800+ AMD

3,0 GHz Intel
A6l 2800+ AMD

Dialoge/Ratsel
W komplex
offene Welt
M Taktik
B komplex

ERFORDERT
Schnelle Reaktionen
M Orientierungsfahigkeit
M Logik & Uberlegung
Geduld
Handeln unter Zeitdruck
H Vorausplanung
M Mikromanagement
Teamfdhigkeit

3D-GRAFIKKARTEN

W Radeon 9500 / 9600
Geforce 6600 GT
Radeon X600 / X700
Radeon 9700 / 9800

512 MByte RAM
6,1 GByte Festpl.

PROFITIERT VON EAX-Soundkarte
BILDFORMATE [ &3 M 5: 16:9 16.10 KOPIERSCHUTZ Securom
TON M Stereo 4.0 51 M6 7.1

BEWERTUNG
GRAFIK

SOUND

BALANCE
ATMOSPHARE
BEDIENUNG
UMFANG

QUESTS / HANDLUNG
KAMPF
CHARAKTERSYSTEM

ITEMS

1,0 GByte RAM
6,1 GByte Festpl.

2,0 GByte RAM
6,1 GByte Festpl.

Geforce 6800 GT
Radeon X800 XL
Geforce 7600 GT
Radeon X850 XT

© knallige Effekte € dynamische Tageszeiten
© blockige Innenlevels @ teilweise detailarm

© hervorragende Sprecher © stimmungsvolle Musik © wuchtige
5.1-Effekte @ englische Sprachfetzen @ viele Dialoge nicht vertont

© Schwierigkeitsgrad einstellbar © ausgewogene Gruppe wichtig
© Magier sehr machtig @ Laufwege @ knallharte Bosskampfe
© stimmungsvolles Szenario © emotionale Bindung an die Ge-
fahrten @ keine nahtlose Welt, sondern nur Einzelschauplatze

© mehrere Steuerungsvarianten @ Schnellzugriffsleiste
© umstandliche Meniifiihrung © Kamera-Rangieren notwendig

© ausfiihrliche, mehrteilige Kampagne © massenhaft Gegenstan-
de und Aufgaben © zwdlf grandios gezeichnete Begleiter

© mehrstrangige, wendungsreiche Handlung © Wahl zwischen
guten und bosen Losungen © Nebenquests fiir Gruppenmitglieder

© Taktik-Orientierung © viele Kampftalente © eigenstindige
Gefdhrten.. ...mit maRiger KI @ miese Gruppensteuerung

© detailverliebtes D&D-System € zahlreiche Spezialisierungen
© Multi- und Prestigeklassen @ teilweise unnétig kompliziert

© riesige Auswahl © eigene Ausriistung herstellen © eigene
Festung @ schwer einzuschdtzen, welche Waffen besser sind

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT
FAziT: TOLLE CHARAKTERE TRAGEN DAS ALTMODISCHE SPIEL.

-~

Die l‘ikdst*n ﬁe Endung .bmu, sind aber normale mp3-Dateien. Benennen Sie die Endung zum Anhéren einfach um.

Radeon X1900 XT
Geforce 7900 GTX

37



PREVIEW

TERMIN-UPDATE

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

AKTUELLE ERSCHEINUNGSTERMINE

Spiel Genre Entwickler Preview(s) Potenzial Termin

Age of Conan Online=Rollenspiel Funcom 06/05, 02/06 = 4. Quartal 2006
Alan Wake Actionspiel Remedy 07105, 12106 — 2007

Alone in the Dark 5 Action-Adventure Eden Games 06/06 - 1. Quartal 2007

Armed Assault Taktik=Shooter Bohemia Interactive| 02/06, 08/06 Gut 30. November 2006

Bioshock Rollenspiel-Shooter | Irrational Games 07106 - 2007

Brothers in Arms: Hell's Highway | Taktik-Shooter Gearbox 06/06, 10/06 Sehr gut 1. Quartal 2007

C&C 3: Tiberium Wars Echtzeit-Strategie EA Los Angeles 07/06, 09/06 = 2007

Crysis 3D-Shooter (rytek 03/06, 07/06, 10/06 = 1. Quartal 2007

Das Schwarze Auge: Drakensang | Rollenspiel Radon Labs 08/06 = L. Quartal 2007
NEU Die Siedler 6 Aufbauspiel Blue Byte 12106 — 3. Quartal 2007

Duke Nukem Forever Ego-Shooter 3D Realms 08/99,01/00, 07/01 = =
El Matador 3D-Action Plastic Reality 08106, 09/06 Sehr gut November 2006

Elveon Actionspiel 10tacle Bratislava 08106 = 1. Quartal 2007 —

Enemy Territory: Quake Wars Team=Shooter Splash Damage 03/06 = 2007

Frontlines: Fuel of War Ego-Shooter Kaos Studios 11106 = 2007

Guild Wars: Nightfall Online-Rollenspiel | Arenanet 11106 Ausgezeichnet | 27. Oktober 2006
NEU Half-Life 2: Episode 2 Ego-Shooter Valve 12106 = 1. Quartal 2007

Hellgate: London Action-Rollenspiel Flagship Studios 06/05, 07/06 Sehr gut 2007

Infernal Actionspiel Metropolis 09/06, 11/06 Sehr gut L. Quartal 2006

Kane & Lynch: Dead Men 3D-Action 10 Interactive 10/06 = 3. Quartal 2007

Legend: Hand of God Action=Rollenspiel| Master (reating 11106 = 2. Quartal 2007

Maelstrom Echtzeit-Strategie KD Labs 09/06 Gut 1. Quartal 2007

Medal of Honor: Airborne Ego-Shooter EA Los Angeles 04/06 = L. Quartal 2006
Need for Speed: Carbon Rennspiel Black Box 09/06 Sehr gut 9. November 2006

Parabellum Multiplayer=Shooter | Acony 09/06 = 2007
NEU Race Rennspiel Simbin 12106 Sehr gut 24. November 2006

Rainbow Six: Vegas Taktik-Shooter Ubisoft Montreal 11106 Sehr gut November 2006
Runaway 2 Adventure Pendulo Studios 07105, 03/06 Gut 17. November 2006

Sabotage Actionspiel Replay Studios 12/01, 09/06 = Januar 2007

Sacred 2 Action-Rollenspiel Studio 2 05/06 — 1. Quartal 2007

Scarface Actionspiel Radical 06106 = 27. Oktober 2006
Silverfall Action=Rollenspiel | Monte Cristo 08106, 11106 Gut 20.-November 2006

Sparta: Ancient Wars Echtzeit-Strategie World Forge 05/06 = L. Quartal 2006
Splinter Cell 4: Double Agent 3D-Action Ubisoft Montreal 02106, 06/06 = 2. November 2006 se—

Spore Aufbauspiel Maxis 07105 = 3. Quartal 2007

Stalker Ego-Shooter GSC Gameworld 06/03, 05/04, 06/04, 07/06 | — 1. Quartal 2007

Star Trek: Legacy Action-Strategie Mad Doc Software | 0L4/06 = 4. Quartal 2006

Stranger Echtzeit-Strategie Fireglow 03/05 = L. Quartal 2006
Stranglehold 3D-Action Midway Chicago 05/06, 12/06 Sehr gut 1. Quartal 2007

Supreme Commander Echtzeit-Strategie Gas Powered Games| 09/05, 07/06, 11/06 Sehr gut 1. Quartal 2007

The Witcher Action-Rollenspiel (D Project 03105, 09105 Sehr gut 2007

Timeshift 3D=Shooter Saber Interactive 01/06 = 1.-Quartal 2007

Tortuga: Two Treasures Action-Adventure Ascaron 02/06 - 4. Quartal 2006

Unreal Tournament 2007 Ego-Shooter Epic Games 07105, 10105, 07106 - 1. Quartal 2007
War Front Echtzeit-Strategie Digital Reality 03/06 Sehr gut Februar 2007

World in Conflict Echtzeit-Strategie Massive 07106, 09/06 Sehr gut 1. Quartal 2007
WoW: Burning Crusade Online-RPG-Addon | Blizzard 12105, 01/06, 07/06, 12106 | Ausgezeichnet | Dezember 2006
Warhammer: Mark of Chaos Echtzeit-Strategie Blackhole 12/05, 08106, 12/06 Sehr gut 24. November 2006

Warhammer Online Online-Rollenspiel | Mythic 05/06 = 2. Quartal 2007

War Rock Multiplayer-Shooter | Dream Execution 11106 Gut L. Quartal 2006

N

UPDATE

In dieser Ausgabe erstmals per Preview vorgestellt.

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

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

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

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

Ausgezeichnet: Diese Einstufung gibt es nur fiir weit fortgeschrittene Spiele

mit Potenzial auf eine hohe 80er-oder gar 90er-Wertung.

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

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

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

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

GameStar 12/2006




ENEMY TERRITORY: QUAKE WARS

12/2006 GameStar

Still ist's geworden
um den Multiplayer-
Shooter Enemy Terri-

= tory: Quake Wars,

der im Quake-Univer-
sum Mehrspieler-
schlachten zwischen
Marines und Strogg
ansiedeln soll. Dass
das Projekt gedeiht,
beweisen sporadisch
erscheinende Screen-
shots wie der links.
Nach wie vor ist das
Spiel vage fiir 2007

| angekiindigt.

Eine Preview-Version
des Agenten-Aben-
teuers Splinter Cell:
Double Agent haben
wir bereits angespielt
(siehe Spiele-News
auf Seite 14), zeit-
gleich erreichte uns
eine Verschiebungs-
meldung: Sam Fishers
neuster Terroristen-
Einsatz riickt um eine
Woche nach hinten,
aus dem 26. Oktober
wird deswegen der
2. November.

Das Weltraum-Strate-
giespiel Star Trek: Le-
gacy, das in Amerika

| von Bethesda vertrie-

ben wird, hat mit Ubi-
soft einen europdi-
schen Publisher ge-
funden. In den USA ist
der Titel, der von Mad
Doc Software (Empire
Earth 2) entwickelt
wird, bereits fiir den

¢ 7. November ange-

kiindigt. Hierzulande
steht noch kein offi-
zieller Termin fest.

Die Rechte am Echt-
zeit-Strategiespiel
War Front sind kiirz-

- lich vom deutschen

Publisher (DV zum
ebenfalls deutschen
Konkurrenten 10Tacle

. gewandert. Offenbar

steht es um die Qua-
litdt des Spiels noch
nicht zum besten: Der
Erscheinungstermin
wurde ohne Angabe
von Griinden auf den
Februar ndchsten
Jahres verschoben.

DAS KOMMT IM NOVEMBER

Name
Act of War: Gold Edition

Agatha Christie: Mord im Orient-E.

Alarm fiir Cobra 11: Nitro
Ankh: Das Herz des Osiris
Armed Assault

(atz

Cossacks 2 Gold

Dogz

Everquest 2: Echoes of Faydwer
Eragon

F.E.A.R. Extraction Point
Heroes 5: Hammers of Fate
Jagdfieber

Lego Bionicle Heroes
Medieval 2

Meine Tierklinik in Afrika
Need for Speed: Carbon
Neverwinter Nights 2
Race

Rainbow Six: Vegas
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mANGESPIELT ACTIONSPIEL

Molotow Cocktail? Tequila Bomb!

STRANGLEHOLD

Beidhandige SchielRereien in Zeitlupe gibt’s nicht erst seit Max Payne, sondern schon seit dem Hong-
Kong-Kino der 80er und 90er. Und das feiert demnachst seine Wiederauferstehung — auf lhrem PC.

A uf dem Miinchner Okto- 11
berfest sieht man zwar sk 1
eine Menge Japaner, aber kaum —— o ¥ 1y
einer von denen geht zum Bier- - =
trinken in die Zelte. Warum?

Vielleicht, weil die meisten von

ihnen mafRvoll trinken - eine

Maf, und sie sind voll. Viele Asi- A
aten haben namlich ein Enzym '

in der Alkohol-Abbaukette, das ” " > 2

anders arbeitet als das der meis-

ten Europaer: Sie leiden schnel-

ler unter alkoholbedingten Ver-

giftungserscheinungen. Inspek-

tor Yeun aus Hong Kong scheint

dieses Problem nicht zu haben,

denn sein Spitzname ist »Tequi-

la«. Schmerzfrei lebt er trotz-

dem nicht, denn in Midways

Actionspiel Stranglehold legt

sich der Polizist mit dem organi-

sierten Verbrechen an. Gangster in Zeitlupe vom rollenden Servierwagen herab zu erledigen wird mit besonders vielen Style-Punkten belohnt.

Filmreif raumdisko, der Freigetrdnke ausdemJahre1992. Regie fiihr- possible 2 von Hong Kong nach

Inspektor Tequila kommtIhnen  verteilt? Richtig: Yeun ist der te damals John Woo, der sich  Hollywood hochgearbeitet hat.
bekannt vor Sie meinen  Held des brutalen Actionfilms  bald darauf mit Blockbustern — Der damalige Hauptdarsteller
" er Grof3- Hard Boiled (»hartgesotten«) wie Face/Off oder Mission: Im-  des Films, Chow Yun-Fat, ist
; mittlerweile ebenfalls welt-
bekannt, auch wenn dessen
Action-Streifen wie Replace-
ment Killers oder Bulletproof
Monk nicht anndhernd so viel
Geld einspielten. Nun haben
sich Woo und Chow erneut zu-
sammengetan, um Inspektor

A
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Tequila wieder auferstehen zu
lassen — jedoch als Computer-
spiel, nicht als Film. Chow Yun-
Fat leiht dem Hauptcharakter
seine Stimme und sein Ausse-
hen, John Woo steuert die
Handlung bei und tibernimmt
die kiinstlerische Leitung.

Tod eines
Handlungssuchenden

Die Handlung im Groben: Die
Russenmafia entfithrt Tequilas
Ex-Frau in Chicago. Oder nein,
die Ex-Mafia entfiihrt Tequilas
Frau in Russland. Nein. Eine
Frau aus Chicago schmuggelt
Tequila nach... ach, ist doch ei-
gentlich auch egal. Hauptsache,
es wird ordentlich geballert! Da-
bei setzt Woo nattirlich seine
Markenzeichen ein: Zeitlupen-
szenen und beidhandige Pisto-
lenschiefiereien. Wir hechten
als Inspektor Yeun mit zwei
Knarren iiber Tische und Banke
und nehmen dabei in ver-
langsamter »Tequila Time« jede
Menge Schurken aufs Korn. Das
erinnert stark an Max Payne,
aber wenn Uiberhaupt, dann hat
der dereinst von Hard Boiled
und anderen Woo-Filmen ge-
klaut. Aufierdem spielt Stran-
glehold eine Grafikklasse tiber
Max Payne: Hier arbeitet die

Die Levels wie diese Kiiche hier wirken wegen ihrer zahlreichen Objekte sehr lebensecht.

wirklich toll aus — besonders,
wenn etwas kaputt geht. Und
in Stranglehold geht so ziemlich
alles kaputt, was wir sehen!

Nichts halt mehr

Von der Bierflasche liber den
Barhocker und den Restaurant-
tisch bis hin zum riesigen Gong
an der Wand: Nahezu alles, was
wir sehen, ist zerstérbar und
fallt dank Havok-Physik wirk-
lichkeitsgetreu auseinander. Im
Kugelhagel zerbersten Stiihle,

Bei Tequila Bombs schieBt Inspektor Yeun mit eleganten Drehungen in alle Richtungen.

Tischbeine brechen ab, Glas-
splitter aus dem zerschossenen
Oberlicht rieseln auf uns herun-
ter, wir kénnen sogar jede
einzelne Fliese von der geka-
chelten Wand ballern. Nicht nur
das: Mit einem Raketenwerfer
sprengen wir sogar Tapete und
Putz von den umstehenden
Saulen, bis nur noch nackter Be-
ton und verbogene Stahltrager
Ubrig bleiben. Komplette Level-
umbauten wie in Red Faction
sind in Stranglehold zwar nicht

moglich, dafiir bleibt der ganze
Schutt, den Sie im Spiel produ-
zieren, dauerhaft liegen — vor-
ausgesetzt, Ihr Arbeitsspeicher
ist auch grofd genug.

Die ersten zehn Minuten Pro-
bespielen verbringen wir daher
alleine in der Kiiche eines Tee-
hauses und machen Sachen ka-
putt: »Hey! Der Kihlschrank
lasst sich aufschiefen! Da
héngt ja ein Schwein drin. Hey!
Das Schwein lasst sich auch
aufschieflen!« Dann erst fallt

Unreal Engine 3, und die sieht ~ Wie der Film Hard Boiled geizt auch sein Computerspiel-Nachfolger Stranglehold nicht mit Blut - die USK wird das nicht freuen.

12/2006 GameStar

Im Film Hard Boiled werden 232 Menschen getétet. m




uns ein, dass wir ja hier sind,
um Gangster aufzuschieflen.
Nun gut, Splattereffekte fehlen
in Stranglehold, trotzdem geht’s
sehr derbe zur Sache: Die Geg-
ner sind in prazise Trefferzonen
eingeteilt, kriimmen sich bei je-
dem Einschuss und gehen mal
ragdoll-animiert, mal in einer
Sterbesequenz zu Boden, na-
tirlich unter massivem Blut-
verlust — Stranglehold wird
kein leichtes Spiel mit deut-
schen Jugendschtitzern haben.

Tee mit Schuss

Aller Gewalt zum Trotz: Die
Schiefereien in Stranglehold
wirken fast so asthetisch cho-
reographiert wie ein modernes
Tanztheater. Das fangt schon
beim duflerst agilen Hauptdar-
steller an. Tequila rutscht ele-
gant tiber hiifthohe Tische hin-
weg, rennt Treppengeldnder
herunter, lauft ein oder zwei
Meter die Wand hinauf, nur um
sich oben abzustofien und wild
ballernd zurtick in den Raum zu
hechten. Steht Tequila vor ei-
nem Objekt, mit dem er intera-
gieren kann, leuchtet es ganz
leicht auf — gerade genug, um
aufzufallen, nicht so aufdring-
lich, dass es die Atmosphére
storen wiirde. Driicken wir jetzt

Kein Woo-Film kommt ohne mindestens einen »Mexican Standoff« aus.

mANGESPIELT ACTIONSPIEL

Nahezu alles im Spiel ist zerstorbar — so auch diese Deckenlampen. Tequilas Gegner springen verschreckt in Deckung.

die Aktionstaste, vollfihrt der
Inspektor ein spezielles Mano-
ver. Als wir durch den Schank-
raum des Teehauses laufen, at-
tackieren uns drei schwer be-
waffnete Schurken. Wir eroff-
nen das Feuer, springen zur Sei-
te und stehen vor einem Ser-
vierwagen. Der leuchtet auf,
wir hdmmern auf die Aktions-
taste, Tequila hechtet bauch-
lings auf das Gefahrt und rollt

,"’ [ L 10

w
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an den Gegnern vorbei. Dabei
aktiviert sich automatisch die
Tequila Time; wir schalten die
drei Feinde wéhrend der Zeitlu-
pe mit gezielten Schiissen aus.

Bombenstimmung

Weil die Servierwagenaktion
filmreif war, erhalten wir dafiir
vier von filnf moglichen »Style-
Punkten«. Mit diesen in der
Bildschirmecke aufblitzenden
Fleifsternchen laden wir unse-
re Superwaffe auf, die »Tequila
Bomb«. Wie mit einer Smart-
Bomb in einem klassischen
Raumschiff-Ballerspiel konnen
wir damit alle Gegner im Um-
kreis gleichzeitig ausschalten.
Nun ist die perfekte Gelegen-
heit gekommen, das zu testen,
denn mittlerweile sind wir von
einer Gruppe Gangstern um-
ringt. Wir aktivieren die Tequila
Bomb, und nun wird’s wirklich
Woo: Der Inspektor dreht sich

STRANGLEHOLD

Genre: Actionspiel
Termin: 1. Quartal 2007

wie ein Derwisch im Kreis,
schief3t mit seinen zwei Pisto-
len mal unter den Armen hin-
durch, mal blindlings tiber die
Schulter, die Kamera folgt ihm
dabei in einer dramatischen
Nahaufnahme. Rings um uns
purzeln die Feinde zu Boden, ki-
noreife Kameraschwenks zei-
gen jeden niedergestreckten
Gegner. Und als ware das nicht
schon Face/Off genug, fliegen
jetzt auch noch vier weife Tau-
ben in Zeitlupe durchs Bild - die
dirfen nattrlich in keinem
Woo-Werk fehlen. Wie die Te-
quila Bombs (es wird im ferti-
gen Spiel mehrere geben) letzt-
lich genau aussehen werden,
haben die Entwickler noch
nicht entschieden. In ersten Fas-
sungen folgte die Kamera sogar
einzelnen Kugeln zum bezie-
hungsweise durch ihr Ziel, aber
das schien Midway, dann doch
etwas zu hartgesotten. PFAB

fabian@gamestar.de

entwickler: Midway Chicago /| Midway
Status: zU 80% fertig

Fabian Siegismund: »Ich hasse Tauben. Besonders die echten. Aber spdtestens

seit Face/Off nervt mich das Gefliigel auch in Filmen. Ich hoffe,
die kommen nur ganz selten in Stranglehold vor, denn der
Rest des Spiels ist cool: Wiiste SchieBereien mit vielen Kolla-
teralschdden gefallen mir. Ich habe mir zwar erst einen kur-
zen Level anschauen konnen, aber der krachte schon ge-
waltig. Und es kamen nur vier Tauben vor. Also warte ich ge-
duldig auf die Verdffentlichung von Stranglehold - und eine
Welt, in der die einzigen Tauben die Gehdrlosen sind.«

POTENZIAL SEHR GUT

_ Die wortliche Ubersetzung des chinesischen Originaltitels von Hard Boiled lautet sinngemiR »HeiRhindiger Polizistengott:.

> AB-18-DVD:
Video-Special

4778
(LI
(f".ll)
W
> GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie
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Die Iy\utte_::( allg' Siedler?

N ur keine falsche Beschei-
denheit: »Wenn Die
Siedler 6 im Sommer 2007 er-
scheint, soll es das bestausse-
hende Strategiespiel sein«, protzt
der Produzent Benedikt Grin-
del, bevor er uns im Blue-Byte-
Studio in Diisseldorf Die Siedler 6
prasentiert. Das Licht geht aus,
der Beamer an, und schon nach
den ersten Sekunden steht fest:
Benedikts Ziel ist keine Prahle-
rei, sondern durchaus realis-

b tisch. Denn Detailfiille und Ab-
, wechslungsreichtum sind ge-

waltig. Bache platschern idyl-
lisch durch die Landschaft, Im-
ker blasen allerliebst animiert

. beruhigenden Rauch auf ihre

Bienénstocke. Und die mittelal-
terlichen Stadte sehen organi-

scher aus als in jedem anderen
Aufbauspiel bisher, einschlief3-
lich Anno 1701. Verantwortlich
fiir die optische Pracht ist eine
weiterentwickelte Siedler 5-En-
gine, das Team konnte also viel
Erfahrung nutzen. Dafiir war es
alles andere als einfach, ein
schliissiges Spielkonzept fiir Die
Siedler 6 zu finden, das die alt-
bekannten Warenkreisldufe mit
neuen Ideen verbindet.

Wunschkonzert

Nach der Fertigstellung des
flinften Teils Das Erbe der Kénige
stand Blue Byte vor einer
schwierigen Aufgabe: Das
nachste Spiel sollte die Errun-
genschaften von Siedler 5 (rea-
listischere 3D-Grafik) mit alten

| & K[

Blue Byte h Y't“auf d1e Fans und brm t »StraBen uﬁﬁ Fréuen«

= )
sl ﬁ% R

Die etwas fiillige Backersfrau im Vordergrund unterstiitzt ihren Gatten.

Tugenden der Serie (Aufbau-
schwerpunkt)vereinen. Oben-
drein wertete das Team unzah-
lige E-Mails, Foreneintrage und
personliche Gesprache aus, um
herauszufinden, was Siedler-
Fans erwarten. »Es ging sozusa-

gen darum, das Siedler-Gen zu
entschliisseln«, erinnert sich Be-
nedikt Grindel: Er wollte her-
ausfinden,as an den Siedler-
Titeln Spafy macht, um diese
Elemente gezielt in Die Siedler 6
einzubauen. »Sehr viele Fans
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verlangten Straflen und Frau-
en, sagt Benedikt. »Also haben
wir beides eingebaut.« Dafiir
entfallen erweiterte Militaras-
pekte wie Einheiten-Upgrades
und allzu grofde Schlachten.

Platz des himmlischen
Siedelns

| Zentrum jeder mittelalterlichen
| Stadt war der Marktplatz. In Die
Siedler 6 wird es genauso sein.
Rund um diese Mitte stehen
wichtige Gebaude wie Lager-
haus, Schloss oder Kirche. Dazu
kommen Handwerksbetriebe
wie Metzger oder Backer. Das
war'’s dann aber auch, denn all-
zu viel Bauflache gibt es rund
um den Marktplatz nicht. »Das
zwingt dich fast dazu, vom Platz
| aus sternformig in die Breite zu
bauen, eben wie in einer orga-
nisch gewachsenen Siedlungg,
erklart der Chefdesigner Andre-
as Suika. In seiner Prasenta-
3; tionsstadt zeigt er, was gemeint
. ist: Zwischen den Hausern am
Marktplatz verlaufen Straflen
ins Umland, an deren Ende ste-
hen Rohstoffbetriebe wie Holz-
fallerunterkiinfte, Jagdhutten
oder Farmen. Auf halbem Weg
ins Zentrum siedeln sich idea-
lerweise weiterverarbeitende
Betriebe an. So laufen Produk-
tionsketten von aufderhalb zum
Lager in der Stadtmitte, wo die
Waren gebraucht werden. »Wir
lassen schon seit einiger Zeit
Leute aus der Community unse-
re Alpha-Version spielenc, er-
zahlt Andreas. »Kein einziger
davon hat bis jetzt langweilige
Rasterstadte gebaut!«

Hier schleppt
der Meister selbst

Die Trager fritherer Siedler-Teile
haben ausgedient, jetzt sorgt je-

AUFBAUSPIEL ANGESCHAUT NI (0

der Produzent selber flir den
Transport. Ein Jager schief3t zum
Beispiel mit seinem Bogen Rehe
und schleppt das grob zerlegte
Fleisch mit einer Kiepe weiter
zum Metzger. Wenn Sie das Ge-
béaude jedoch ausbauen (ein Er-
be aus Die Siedler 5), arbeiten
gleich zwei Jager, die ihre Beute
mit schnelleren Handkarren

[1/1 e = AV A

Rohstoffproduzenten wie der Jager bringen ihre Erzeugnisse jetzt selbstins
Lager. Erst nur zu FuB, spdter sogar mit Hand- und Eselskarren.
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Das Bergwerk fordert wie in den Vorgdngern Eisenerz, der Backer links ve

b i o

fahren. Und wer sich ein weite-
res Upgrade leistet, sieht mit
Fleisch beladene Eselskarren in
die Stadt rumpeln. So oder so ist
es empfehlenswert, Straf3en zu
verlegen. Denn darauf bewegen
sich die Arbeiter wesentlich
schneller als auf Gras.
Aufgewertet: Nachhaltiges
Wirtschaften ist wichtiger. Wer
ricksichtslos den Wald rodet,
braucht sich nicht zu wun-
dern, wenn die Jager keine
Rehe mehr finden. Zwar
wachsen Baume lang- S
sam nach, einen Fast- =
Forward-Forster wie M
frither wird es aber
nicht mehr geben.

[}
!

Emanzipation?
Ach né...

Wo bleiben denn nun
die versprochenen Frau-
en? Nach wie vor eher

rsorgt die Kumpels mit Nahrung.

im Hintergrund, denn eigent-
lich ist die Siedler-Gesellschaft
rein mannlich. Wenn Sie
allerdings auf dem
Marktplatz ein Fest 7, /
veranstalten (die Ar- /g8
beit steht solange :
still), tauchen plotz-
lich jede Menge
Damen auf, die
mit den Burgern i\
tanzen und sie
vielleicht so-
gar heira-
ten.




Preview

Der Dorfplatz splegelt den Zustand der Siedlung: je wusellger desto besser.

Zwar bekommen die Paare kei-
nen Nachwuchs (Suika: »Anders
als im echten Leben machen
Kinder in Spielen nur Proble-
me«), doch eine Frau im Haus
erhoht die Produktivitdt: Wah-
rend der Mann schuftet, kiim-
mern sich die Frauen um den
Haushalt — damals gab es eben
noch keine Gleichberechtigung.
Zudem hat eine reinliche Haus-
frau gravierende Auswirkungen
auf den hygienischen Zustand
der Siedlung. Wenn sich zum
Beispiel die Metzgersgattin beim
Seifenmacher Putzmittel holt
und die Werkstatt scheuert (das
Schmutzwasser kippt sie herr-
lich animiert aus dem Fenster),
gehen von der Metzgerei keine
Seuchen mehr aus - Gammel-
fleisch hat keine Chance!

Steuern und Spenden

Holz, Steine, Gold — das sind die
elementaren Rohstoffe in Die

Siedler 6. Die ersten beiden gibt’s
in Wald und Steinbriichen,
beim Gold wird die Sache kom-
plizierter: Vom Schloss aus rei-
ten Steuereintreiber durch die
Stadt und kassieren bei den Pro-
duktionsbetrieben ab. Aller-
dings nur, wenn die auch Geld
verdient haben, weshalb Sie
tunlichst fiir eine florierende
Wirtschaft sorgen sollten. Zu-
friedene Biirger spenden auch
in der Kirche mehr, der zweiten
Geldquelle. Huibsch animiert
halt der Pfarrer vor dem Gottes-
dienst am Eingang den Klingel-
beutel auf, wahrend oben am
Bildschirm der Kontostand
hochzahlt. Und noch eine Mog-
lichkeit gibt es, an Geld zu kom-
men: den Handel mit anderen
Dorfern auf der Karte.

Jedem Dorf sein Ziel

Vollig neu in der Siedler-Serie:
Die grof3en Karten sollen in Sek-

Durch Verbesserungen bekommen Hauser wie die Kaserei mehr Stockwerke.

toren aufgeteilt werden. Wer ei-
nen Abschnitt besiedeln will,
muss ihn zundchst erkunden
und danach einen Turm in der
Mitte erobern. Knifflig wird’s,
wenn in einem Sektor bereits ei-
ne Siedlung besteht. Zwar kon-
nen Sie versuchen, die Stadt mi-
litarisch zu nehmen, doch oft ist
es ratsam, lieber Handel mit den
Nachbarn zu treiben. Denn
wenn Ihr Ruf nach und nach im-
mer besser wird, schlief3en sich
die Leute vielleicht sogar freiwil-
lig an. Apropos Ruf: Der spielt ei-
ne wichtige Rolle, denn jede
Stadt hat eine eigene KIund ver-
folgt spezielle Ziele. Ein Biirger-
meister wird Ihnen zum Beispiel
ruhig zuschauen, wie Sie Sektor
fiir Sektor erobern. Ein anderer
dagegen schickt schon bei Ih-
rem ersten Schritt in fremdes
Geldnde einen Unterhandler,
der palavern will. Dann haben
Sie die Wahl, wieder abzuzie-
hen, zu kdmpfen oder den Ge-
sandten mit Gold zu bestechen.

Singende Helden

Einer der Hohepunkte von Das
Erbe der Konige war die ab-
wechslungsreiche Kampagne
mit ihren sympathischen
Hauptfiguren. Beides soll es
auch in Die Siedler 6 geben. Die
Missionen werden durch samt-
liche Klimazonen und Jahres-
zeiten flihren, vor jedem Auf-
trag konnen Sie den idealen An-
flihrer wahlen. Held Elias zum
Beispiel ist zwar kein besonders
guter Kampfer, hat dafiir aber

DIE SIEDLER 6

andere Qualitdten: Wenn sich
unzufriedene Burger auf dem
Marktplatz zusammenrotten,
singt er ein aufmunterndes
Trinklied, und die Gefahr ist zu-
mindest fir kurze Zeit gebannt.
Helden und Soldaten sind zu-
dem die einzigen Figuren, die
Sie direkt steuern konnen, die
restlichen Untertanen bewegen
sich selbststandig.

Das Militar soll gegeniiber
dem Vorgénger an Bedeutung
verlieren, trotzdem werden Sie
noch jede Menge Moglichkei-
ten haben. So lassen sich bei-
spielsweise auf den dicken
Stadtmauern Bogenschiitzen
postieren, die im Falle einer Be-
lagerung (die soll es haufiger *
geben als offene Feldschlach-
ten) die Angreifer beharken.
Umgekehrt diirfen Sie schwere
Katapulte bauen, um gegneri-
sche Bollwerke einzureifien.
Recht viel mehr wollten die
Jungs von Blue Byte dazu aller-
dings noch nicht rausriicken,
bis zum Sommer 2007 kann
sich noch viel andern.

Die Siedler-6-Designer Alex Briig-
gemann und Andreas Suika.

Genre: Aufbauspiel entwickler: Blue Byte / Ubisoft
Termin: 3. Quartal 2007 status:  ZU 50% fertig

Markus Schwerdtel: »Was Blue Byte da in der Mache hat, konnte tatsachlich
das beste Siedler aller Zeiten werden. Alle neuen Ideen wie das Marktplatzsys-
tem oder die Sektoreneroberung klingen verniinftig, und technisch mache ich
mir nach dieser ersten Prasentation auch keine Sorgen. Und hey, endlich gibt
es Mddels in der Siedler-Welt — wenn auch nur als bessere Reinigungskrafte.«

%; o palih S A, ﬂ NETo% 3 ;.
Iu Beginn fuhren Sie nur-ein kleines Dorf, die wenigen Hduser scharen sich

um den Marktplatz. Der ist spdter im Spiel noch immer das Zentrum, die
Stadt hat sich jedoch organisch in alle Richtungen ausgebreitet.
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mANGESPIELT ONLINE-ROLLENSPIEL-ADDON

Rot oder Blau?

WORLD OF WARCRAFT

BURNING CRUSADE

Haarscharf vor Redaktionsschluss startete der Betatest des heils ersehnten Addons.
Wir berichten aus unseren ersten Spielstunden als Blutelf-Magier und Draenei-Schamanin.

D ie Farbe Rot sollten Sie
schon mogen, wenn Sie
sich im World of Warcraft-Ad-
don Burning Crusade fiir die Ras-
se der Blutelfen entscheiden.
Denn die Hauptstadt Silber-
mond und ihre Umgebung er-
strahlen in allen Rot-Schattie-

rungen. Das zweite Erweiter-
ungsvolk der Draenei dagegen
streift durch ruhige, blaugriine
Landschaften. Wir haben auf
den eben gestarteten Betaser-
vern auf beiden Seiten die An-
fangsgebiete erkundet und die
Highlevel-Zonen der Scherben-
welt kurz besucht. Hier gibt’s
Informationen zu den span-
nendsten Quests und unsere
Einschatzung zu den rassenspe-
zifischen Fertigkeiten.

Epic auf Zeit

Jeder World of Warcraft-Spieler
kennt die Neidgefithle, wenn
mal wieder ein hochleveliger
Held auf seinem Reittier vorbei-
galoppiert. In Burning Crusade
dirfen Sie schon mit Level 10 fur
eine Quest ein paar Minuten
lang auf so ein Vieh steigen. Das
motiviert, méglichst schnell
Level 40 zu erreichen,
um sich endlich

selbst ein Tier zu
kaufen. Dann

Unsere Draenei-Schamanin profitiert gegen die Eulenbestie von der »Gabe der Naaru«, die sie bestandig heilt.

reiten Blutelfen auf riesigen Vo-
gelwesen —so genannten Cocka-
trices —und die Draenei auf ele-
fantenahnlichen Elekks.

Neben den tiblichen »Sammle
20 Trollnasen«-Quests hat sich
Blizzard viel einfallen lassen,
um die Aufgaben abwechs-
lungsreicher zu gestalten. So
kampfen wir uns zum Beispiel
als Draenei von einem To-

v/

tem zum néchsten, die uns die
Sprache der Furbolgs beibrin-
gen, mit denen wir uns fortan
unterhalten kénnen. Oder wir
spielen als Blutelf Partyservice
und bringen einem feierwiiti-

( '1 '

gen Fiirsten Wein, Fleisch und
Feuerwerkskorper. Als Beloh-
nung winkt eine Einladung zu
seinem Fest, bei dem wir uns an
den Tischen immer wieder und
kostenlos mit Nahrung und Al-
kohol eindecken kénnen.

Ring aus Draht

Neu in Burning Crusade
ist das Handwerk des Juwe-

Zauberer halten in Silbermond die
magische Kreatur M'Gor gefangen.
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Unser Hauptprogramm-Held betritt gleich durchs Dunkle
Portal die Scherbenwelt, wo Highlevel-Instanzen warten.

liers. Der braucht neben Edel-
steinen Metallbarren, um dar-
aus magische Schmuckstiicke
zu schmieden. Die ideale Be-
rufskombination diirfte also Ju-
welier und Bergmann sein. In
der Beta ergeben schon simple
Rezepte brauchbare Gegenstan-
de, ein »Geflochtener Kupfer-
ring« zum Beispiel hebt die In-
telligenz um einen Punkt (klas-
se fiir einen jungen Magier!),
verbraucht aber nur einen Bar-
ren und zwei Stiicke Draht. Spa-
ter im Spiel konnte die Kombi

Ein Greifen-Flugpunkt verbindet die Stadt Thrallmar auf der
Hollenfeuer-Halbinsel mit dem Dunklen Portal.

aus Juwelier und Verzauberer
interessant werden, schlieflich
lassen sich selbst gebaute
Schmuckstiicke prima in Zau-
berzutaten zerlegen.

Recht stark fallen momentan
noch die rassenspezifischen Fer-
tigkeiten der beiden neuen Vol-
ker aus: Blutelfen saugen mit
dem Manadurst Zauberkraft
aus ihren Gegnern, Draenei ha-
ben mit der »Gabe der Naaru«
einen fast schon tbermachti-
gen Dauerheilspruch im Pro-
gramm, der vor allem Kriegern

nitzt. Auflerdem sind sie talen-
tiertere Juwelenschleifer.

Highlevel-Haudraufs

Gerne hitten wir Thnen mehr
aus den Highlevel-Bereichen der
Scherbenwelt gezeigt. Doch
selbst gut ausgertistete Level-60-
Helden sind fiir die neuen In-
stanzen hinter dem Dunklen
Portal zu schwach, die erst ab Le-
vel 62 empfohlen werden. Unser
erster Eindruck der neuen Zonen
ist jedoch zwiespaltig: Zwar las-
sen die Monster in Gebieten wie
der Hollenfeuer-Halbinsel schon
frith tolle Gegenstande fallen, es
wurden jedoch offenbar alte
Grafikelemente aus der ver-

Genre: Online-Rollenspiel-Addon
Termin: Dezember 2006

Markus Schwerdtel: »0b Blutelf oder Draenei, beide Startgebie-
te haben ihren Reiz. Und es macht richtig SpaB, mal wieder
Warcraft-Neuland zu erkunden. Die neuen Quest-Ideen tra-
gen dazu natirlich zusdtzlich bei, auch wenn es immer
noch 6de Sammel- und Boten-Auftrage gibt. Und endlich
baut Blizzard Komfortfunktionen wie eine bessere Aufga-
benverwaltung ein, die bisher nur als Fan-Modifikation zu
haben waren. Ein gelungenes Addon fiir ein klasse Spiel!«

Die knallbunte Blutelfen-Hauptstadt Silbermond trifft stilis-
tisch bestimmt nicht jedermanns Farbgeschmack.

brannten Steppe und anderen
Hauptprogramm-Gebieten er-
neut benutzt. Mal sehen, ob sich
auch da bis zum Ende der Beta-
phase etwas tut.

GEWINNSPIEL: 100 BETA-ACCOUNTS
Wer eine komplett ausgefiillte Mitmachkarte (vorne
im Heft) bis zum 3. November 2006 an uns schickt,
nimmt an der Verlosung von 100 Beta-Accounts fiir
Burning Crusade teil. Bitte die E-Mail-Adresse
deutlich schreiben, damit Ihnen der Beta-Key
problemlos zugesandt werden kann. Die Gewinner
werden direkt von Blizzard benachrichtigt, der
Rechtsweg ist wie immer ausgeschlossen.

entwickler: Blizzard / Vivendi "',//

Status: zU 95% fertig > GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie
ouickunk EEED

Das Managespenst stirbt und hiillt uns in eine Explosion ein. Die verstarkt
Magieeffekte um 25 Prozent, egal ob Schaden oder Heilung.
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Wabhr: Die Hauptstadt der Blutelfen hei8t Silbermond. Unwahr: Die anderen Stddte heifen Juli, Mia, Klee usw. m




mANGESCHAUT EGO-SHOOTER

Ein Gordon kommt selten allein

HALF-LIFE 2
EPISODE 2

Die Spieler beschwerten sich zu Recht: Das
erste Addon zum Freeman-Shooter war gut,
aber zu kurz. Ins zweite packt Valve daher
gleich drei Spiele auf einmal.

D ass aller guten Dinge
drei sind, hat sich nun
sogar bis nach Seattle herumge-
sprochen. Denn der dort ansés-
sige Entwickler Valve arbeitet
gerade an Half-Life 2: Episode 2.
Und das néchste Kapitel der
Freeman-Saga besteht eben
nicht nur aus einem, sondern
gleich aus drei Spielen: Neben
Gordons neuem Solo-Abenteu-
er enthalt das Paket auch die
Singleplayer-Dreingabe Portal
sowie die Mehrspieler-Fortset-
zung Team Fortress 2.

Allein gegen die Strider

Der wichtigste Teil von Episode 2
sind Gordons neue Solo-Aben-

teuer. Die beginnen dort, wo
Episode 1 endet: Physiker Free-
man und Forschertochter Alyx
fliehen aus City 17, nachdem die
Zitadelle der bosen Combine-
Aliens zerbroselt ist. So ver-
schlagt es das Heldenparchen
ins idyllische Umland. Moment:
idyllisch? Pustekuchen! Nach
dem Verlust ihres Hauptquar-
tiers machen die Combine ernst
und greifen mit ihrer gesamten
Armee an. So bekommt es Free-
man héufig sogar mit mehre-
ren Stridern gleichzeitig zu tun
- jenen dreibeinigen Maschi-
nenmonstern, die komplette
Héuserblocks mit einem Schuss
einebnen. Die Strider haben

. “!m i

Episode 2: Die neuen, dreibeinigen Mini-Strider jagen Freeman.

Episode 2: Ein Vortigaunt-Alien unterstiitzt Gordon im Kampf gegen die Antlions.

Portal: Sie [6sen vertrackte 3D-Puzzles. Hier stehen mehrere Selbstschussanlagen im Weg.

nun zudem kleine Brider:
Drohnen, die auf drei Beinen
durch Walder staksen und Re-
bellen jagen. Wahrend Gordon
diese Mini-Stridern noch mit
normalen Waffen platten kann,
zieht er gegen die grofien
Stampfer andere Register: Per
Gravity Gun klebt er eine Haft-
mine an eines der Biester und
bringt sie mit einem Schuss zur
Explosion —der Strider platzt!

Ohne Alyx

Auf seine Begleiterin Alyx muss
Gordon jedoch verzichten, die
adrette Lederjacken-Dame wird
zu Beginn von Episode 2 verletzt
und fallt somit aus. Dafiir findet
Freeman neue Verbiindete, die
Vortigaunts. Gemeinsam mit
einem dieser Elektro-Aliens
kampft sich der Physiker durch
einen Bau der Antlion-Insekten.
Letztere gibt's nun auch in einer
leuchtenden, explosiven Vari-
ante — umso besser, dass der
Vortigaunt-Gefahrte Gordon im
Kampf unterstiitzt und die Vie-
cher mit Energiestrahlen brut-
zelt. Neben dem — hiibsch aus-
geleuchteten — Antlion-Nest er-
kundet Gordon zudem einen
verlassenen Bauernhof (samt
Combine-Hinterhalt) und ein
Fabrikgelande, tiber dem feind-
liche Gleiter schweben. Auch

_ Noch ein Entwickler aus Seattle hat erkannt, dass aller guten Dinge drei sind...

Zombies mischen wieder mit:
Im Buggy rast Freeman an Ei-
senbahnwaggons entlang, als
plotzlich ein Hirnfresser auf die
Motorhaube springt. Solche
Skriptsequenzen sollen fiir
Stimmung sorgen, ebenso wie
die erneut sehr lebendig gestal-
teten Charaktere. Der Vorti-
gaunt-Helfer etwa ist oft depri-
miert und jammert tiber Gor-
dons »hoffnungslosen« Feld-
zug. Episode 2 profitiert also ge-
nau wie seine Vorganger von
der exzellenten Atmosphare.

Von Tor zu Tor

Neben dem neuen Story-Kapi-
tel bietet Episode 2 noch weitere
Abenteuer fiir Solospieler: In
Portal erkunden Sie ein For-
schungslabor, allerdings nicht
mit Freeman, sondern mit ei-
nem bislang unbekannten Hel-
den. Das klingt lahm, wird sich
aber ausgesprochen originell
spielen. Denn Portal dreht sich
um eine neuartige Waffe: die
Portal Gun. Damit platzieren
Sie Teleport-Tore an beliebigen
Winden - erst den Eingang,
dann den Ausgang. Durch die
Tore wechseln Sie nahtlos von
einem Ort zum anderen, ahn-
lich wie in Prey. Das ist spiele-
risch wichtig, weil Sie viele ver-
trackte 3D-Réatsel 16sen missen.

GameStar 12/2006
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Episode 2: Ein Zombie springt unvermittelt auf Gordons Buggy, wdhrend wir an Eisenbahnwaggons entlang rasen. Solche Skriptereignisse sorgen mitten im Spielverlauf fiir Stimmung.

Zum Beispiel werfen Sie Kisten
durch den Teleporter, damit die-
se auf Druckschalter fallen.
Oder Sie platzieren das Portal
hinter einer Selbstschussanlage
und greifen dann einfach hin-
durch, um das Geschiitz auszu-
schalten. Folglich spielt sich Por-
tal nicht wie ein klassischer
Shooter, sondern eher wie ein
innovatives 3D-Denkspiel.

Mehrspieler-Comic

Das dritte Spiel im Episode 2-
Bunde ist die Neuauflage des
Mehrspieler-Klassikers Team
Fortress Classic, in dem zwei-
Teams um Flaggen ringen. Wie
im Original wahlt auch in Team

\ £

Fortress 2 jeder Spieler fiir jede
Partie eine von neun Klassen,
darunter Spion, Scout, Ingenieur
oder Scharfschiitze. Jeder Char-
akter hat individuelle Talente;
der Ingenieur etwa stellt Selbst-
schussanlagen auf, der Spreng-
stoff-Experte wirft Dynamit-
stangen, und der Spion kann
sich unsichtbar machen. Das
bringt Tiefgang, denn nur einge-
spielte Teams tragen die gegne-
rische Flagge (und damit auch
den Sieg) davon. Der Glanz-
punkt von Team Fortress 2 ist je-
doch der unkonventionelle, aber
perfekt stimmige Comic-Look.
Samtliche Charaktere wirken
wie Zeichentrickfiguren. So

Portal: Durch den Eingang ® des Teleporterlochs stecken Sie eine Kiste, die
ohne die geringste Verzogerung am Ausgang @ wieder auftaucht.
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tragt der Ingenieur einen Bau-
helm samt Sonnebrille und han-
tiert mit einem iibergrofien
Schraubenschliissel, der Spion
tarnt sich mit einer Strumpf-
maske und kaut auf einer Ziga-
rette herum. Dieser Stil durfte
zwar nicht allen Spielern gefal-
len, unabhéngig davon bleibt
der taktische Anspruch der
Mehrspieler-Gefechte aber auch
inder Neuauflage erhalten.
Valves Dreierpack spricht so-
mit mehrere Spielertypen an:
Wer gerne ballert, stiirzt sich
mit Gordon in den Kampf ge-
gen die Combine, Denkspieler
ratseln mit Portal, und Mehr-
spieler-Fans taktieren in Team
Fortress 2. Und was kommt
nach Episode 2? Valve-Chef Ga-
be Newell verrat’s im Gesprach
mit uns: »Wir machen auf jeden
Fall noch weiter bis Episode 3,
dann sehen wir weiter.« Aller
guten Dinge sind eben... aber
dashatten wirjaschon. 4

DIE EVOLUTION VON TEAM FORTRESS

In Ausgabe 4/99 berichteten wir erstmals tiber
Team Fortress 2. Der Taktik-Shooter sollte damals
allerdings noch ganz anders aussehen.

Y e Y \ N
Team Fortress 2 wirkt wie ein typischer, realisti-
scher Militar-Shooter — lang vor Battlefield 1942.

Heute erstrahlt der Titel im bunten Comic-Look
und hebt sich deutlich von der Konkurrenz ab.

HALF-LIFE 2: EPISODE 2 o,

entwickler: Valve | Electronic Arts
Status: zU 70% fertig

cenre: Ego-Shooter
Termin: 1. Quartal 2007

> GAMESTAR.DE:

Michael Graf: »Hut ab, Valve! In Half-Life 2: Episode 2 stecken gleich drei inter- éﬂf;?jhm'
essante Titel. Die neuen Solo-Kapitel sind gewohnt hochwertig, Portal steckt quickunk PEET

voller origineller Ideen, und auf Team Fortress 2 warten die Fans seit Jahren. In
Sachen Mehrwert diirfte dieses Paket wegweisend sein — wenn kiinftig alle
Episoden so {ippig ausfallen, gebe ich dafiir gerne regelmaRig Geld aus.«

...denn in Seattle sitzt auch Arenanet, die derzeit am dritten Kapitel von Guild Wars arbeiten. m




mANGESCHAUT ACTIONSPIEL

R. Wacht

ALAN WAKE

Kein Shooter, kein Acton-Adventure, ein »psychologischer Action-Thriller«
will dieses Spiel sein. Derzeit ist es vor allem eines: technisch beeindruckend.

]
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D er Erfolg kam mit Max

Payne (Sie erinnern sich:
der Action-Hit mit der »Bullet-
Time«), von dem auf PC und
Konsolen rund vier Millionen
Exemplare Uber die Ladenthe-
ken gingen. Der Entwickler Re-
medy, ein kleines finnisches
Studio, das bis dahin nur ein 2D-
Autorennen namens Death Rally
herausgebracht hatte, war da-
mit auf einen Schlag berithmt.
Nicht unbeteiligt daran: 3D Re-
alms, die Duke Nukem-Leute,
hatten Remedy intensiv unter-
stiitzt. Nach Max Payne 2 ver-
kaufte Remedy die Rechte an
Max Payne fiir einen zweistelli-
gen Millionenbetrag an den Pu-
blisher Take 2 und ging in Klau-
sur, um sich in Ruhe ein ganz

neues Spiel namens Alan Wake
auszudenken. Wie die Abenteu-
er von Herrn Payne weiterge-
hen, ist derzeit ibrigens nicht
bekannt. Insider munkeln, Take 2
konnte 2007 eine Fortsetzung
ankiindigen. Wir werden sehen.

Das ist nicht wahr

Kurz zur Hintergrundgeschich-
te: Der Held Alan schreibt
hauptberuflich Horror-Romane.
Nun ist seine Freundin Alice
verschwunden, und ihn plagen
seitdem Visionen und Schlaflo-
sigkeit. Zur Behandlung kommt
er in den kleinen Ort Bright
Falls. Wo alles normal aussieht
und doch nichts ist, wie es
scheint. Sind die Visionen real?
Gibt es diese mysteriose Freun-

Szene vom Beginn des Spiels: Alan Wake hat ein paar Fragen an den Tankwart. Links unten eingeblendet: das aktuelle Missionsziel.

din, seine Muse, uberhaupt?
Was steckt hinter seinen schlaf-
losen Nachten? Wieso stimmt
die Wirklichkeit plétzlich so
sehr mit seinem letzten Buch
uberein?

Der Name Alan Wake ist ein Wortspiel: A. Wake steht fiir nawake« (engl. fiir »Wachc).

Die Sache mit dem
Anhalter

Bei Microsofts Hausmesse X06
vor ein paar Wochen fithrten
uns die Remedy-Jungs Sam La-
ke und Petri Jarveleto ein paar
Szenen aus dem Spiel vor: Alan
holt an einer Tankstelle einen
fiir ihn hinterlegten Schliissel,
redet mit dem Tankwart und
fahrt dann mit seinem klappri-
gen Kombi aus der Stadt. Ziel:
ein altes Haus mitten im Wald.
Ein Anhalter steht am Straf3en-
rand, Wake lasst ihn einsteigen.
Er scherzt: »In meinem neuen
Buch kommt auch eine Szene
vor, in der ein Schriftsteller ei-
nen Anhalter mitnimmt, der
ihn dann umbringt.« Ehe der
Anhalter antworten kann, sieht
Wake eine Unfallstelle vor sich
und hélt an. Auf dem Mittel-
streifen liegt eine Verletzte. Als
Wake aussteigt, rast ein Lkw
um die Kurve und rammt Wa-
kes Wagen, in dem noch der An-
halter sitzt. Wake wird ohn-
maichtig; als er wieder erwacht,
liegt er auf der Strafie — in der
gleichen Lage wie zuvor die Ver-
letzte. In seinen Hinden halt er
einen Revolver und eine Ta-
schenlampe. Plotzlich ist es
Abend. Vom Anhalter ist keine
Spur zu sehen. Der Schriftsteller
schaut sich um und bemerkt,
dass das Waldhaus, sein ur-
spriungliches Ziel, in Sichtweite
liegt. Ermacht sich auf den Weg,
iiberquert eine Hangebriicke
und erreicht einen Waldweg.
Eine entfernte Stimme ruft sei-
nen Namen, Dunkelheit bricht
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/’id:fiﬁ up the Witchnter

0ft sind Sie mit Alans altem Kombi in der Umgegend von Bright Falls unterwegs.

Keine Zwischensequenz: Der Held gerdt in einen ziemlich echt aussehenden Wirbelsturm.

Wie bei Max
Payne setzen
die finnischen
Entwickler
auf fotorea-
listische Um-
gebungen.

herein. In Abstédnden von zwan-
zig Metern stehen Laternen ent-
lang des Weges, aber immer
wenn Wake einen Lichtkegel
erreicht, brennt die Glihbirne
funkensprithend durch. Wake
rennt, immer auf das nachste
Licht zu. Irgendwann dreht er

12/2006 GameStar

sich um, eine schattenhafte Ge-
stalt verfolgt ihn, Wake richtet
seine Taschenlampe auf den
Feind und feuert. An dieser
Stelle endete die Demo, das
Licht ging an. Die Jungs von Re-
medy grinsten: »Danke fiir eu-
re Aufmerksambkeit.«

AcTIoNSPIEL ANGESCHAUT R o

Drama: Alan Wake wird auf einer LandstraRe Zeuge eines mysteriosen Unfalls.

Der echte Nordwesten

Aus einem so kurzen Spiel-
schnipsel lasst sich natiirlich
nicht allzu viel ableiten. Klar ist,
dass Mr. Wake Lichtquellen zu
seinem Vorteil einsetzen muss
—seine Feinde werden im Dun-
keln stirker. Die Geschichte ist
linear und wird wie eine TV-Se-
rie in Episoden erzahlt, mit in-
neren Monologen des Helden
als Stilmittel. Zur Prasentation:
Wir sahen fotorealistische Gra-
fik — das finnische Team hat
Leute in den Nordwesten der
USA geschickt, um Aufnahmen
von der Gegend zu machen.
Dementsprechend wirken die
Landschaft und der Ort Bright
Falls sehr echt, vor allem die
Texturen der Gebaude. Aufder-

Genre: Actionspiel
Termin: 2007

dem gibt es eine ausgesprochen
realistisch aussehende Wetter-
und Tageszeit-Simulation im
Spiel. Die Entwickler zeigten uns
stolz einen Wirbelsturm, Regen,
Sonne und die Lichtstimmun-
gen diverser Tageszeiten. Das
Areal soll rund zehn Quadrat-
meter grof3 sein, alles frei be-
fahr- und begehbar. Und oben-
drein ohne Ladebildschirme,
Alan Wake 14dt die Details der
Umgebung im Hintergrund
laufend nach. Um das zu schaf-
fen und gleichzeitig mit den
Anforderungen der Physik-
berechnungen klarzukommen,
wird die Engine Mehrkern-Pro-
zessoren unterstiitzen. Besitzer
alterer PCs duirften wohl deutli-
che Abstriche bei der Optik ma-
chen miissen.

Entwickler: Remedy
Status:

Zu 60% fertig

Gunnar Lott: »Technik: beeindruckend. Konzept: cool. Spielprinzip: faszinie-
rend. Bis jetzt ldsst sich das alles sehr gut an, aber ob das Spiel am Ende SpaR
macht, ist noch nicht absehbar. Alan Wake ist aber definitiv ein Titel mit enor-
mem Potenzial. Vor allem gefallt mir der Ansatz der Entwickler, den Schwer-
punkt auf das Erzdhlen der Geschichte zu legen. Vormerken!«

477N
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Screenshot-
Galerie
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gdy ist die Mutterfirma von Futuremark, dem Entwickler des Benchmark-Programms 3DMark. m
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Position

Car_ahes
Car behind

RACE -|

Mach’ deine Rennen!

Kaum ist GTR 2 auf dem Markt,
lasst der Entwickler Simbin das
nachste Rennprogramm in der
Spiele-Boxengasse warmlaufen.

05/06
0:00.759
40:00.490.

W ir sind ein bisschen

dankbar, dass der BMW
320si E90, in dem wir sitzen,
nicht so viel Schub hat wie etwa
ein Formel-1-Wagen. Denn wir
stehen am Start der bertichtig-
ten Strecke von Macao zum
Wettlauf der WTCC (World Tou-
ring Car Championship). Kur-
ven, nochmal Kurven und wie-
der Kurven warten auf uns —
und zwar auf einer Piste, die
teilweise so eng ist, dass man
nach einem Dreher nur per
Wenden in drei Ziigen wieder
ins Rennen kommt. Und wah-
rend das Force-Feedback-Lenk-
rad in unseren Handen rittelt,

fragen wir uns, wieso noch nie-
mand vor dem schwedischen
Entwickler Simbin (GTR 2) auf

Die Wischer entfernen nicht nur Regentropfen, son-
dern auch Schmutz von der Windschutzscheibe.

PO

ONFIDENTIAL AND PROPRIETARY

dieIdee gekommen ist, ein Renn-
spiel schlicht Race zu nennen.

Defensiv war gestern!

Start! Wir geben Gas. Noch geht
das, noch ist die Strecke recht
gerade. Wir ndhern uns mit un-
serem BMW dem vorausfah-
renden Seat Leon, kommen ge-
fahrlich nah an sein Heck —und
der Wagen bleibt stur in der
Spur. Waren die KI-Fahrer im
Vorgénger GTR 2 zumindest un-
ter der Einstellung »Semi-Pro-
fessionell« noch eher defensiv
und lief3en Sie gerne mal vorbei,
wenn Sie zu nah auffuhren, so
hat sich das in Race gedndert.
Immerhin geht es hier im
WTCC-typischen Wettbewerbs-
modus tiber zwei Rennen. Und
am Ende gewinnt der, der insge-
samt die meisten Punkte durch
gute Platzierungen holt, und
nicht zwingend der, der einmal
als Erster iiber die Ziellinie fahrt.
In der ersten gefdhrlichen
Kurve von Macao kommt es
gleich zu einer Massenkaram-
bolage. Da waren wir wohl et-
was zu nassforsch. Kein Wun-
der, dass der Stadtkurs in China
stets die letzte Strecke der Sai-
son ist. Denn hier gehen die
meisten Wagen zu Bruch.

Drei Premieren

Macao ist eine von drei Stre-
cken, die zum ersten Mal tiber-
haupt in einem Spiel auftau-
chen. Curitiba in Brasilien und
Puebla in Mexiko gab es vorher
auch noch nie zu befahren. Bra-

BoA v0.100 RELEASE BuiLD SepP 13 2006 14:06:3

Per Replay-Funktion schauen wir uns unseren Schmusekurs in der ersten Kurve von Macao an.

silien und Mexiko diirfen wir
auch noch nicht besuchen, in
unserer Preview-Version steckt
neben dem Stadtkurs in China
lediglich noch Brands Hatch, die
ehemalige Formel-1-Piste in
England. Da geht es gemaich-
licher, weil uibersichtlicher zu,
und wir konnen ein bisschen
mit den Scheibenwischern spie-
len, die sich in Race zu jeder Zeit

aktiviert lassen. Und dann so-
gar nitzen: Die Wedel entfer-
nen Staub und Dreck von den
Windschutzscheiben - perfekt,
wenn Sie superrealistisch in der
eingeschrankten Cockpit-Per-
spektive fahren. Aber auch aus
Einsteigern soll Race dank aller-
lei Fahrhilfen und sachter Lern-
kurve bald einen virtuellen Pro-
fi-Rennfahrer machen. 43l

00 /0 608
R

BOA v0.100 RELEASE BulLD SEp 13 2006 14:06:3)

Das BMW-Team auf Tuchfiihlung in der ersten Kurve von Brands Hatch.

Genre: Rennspiel
Termin: 24. November 2006

Petra Schmitz: »Race kdnnte genau das richtige Rennspiel fiir
mich werden, sind die Wagen doch nicht ganz so wahn-
sinnig schnell wie in GTR 2 oder gar einem Formel-1-Spiel.
Es gewinnt meist der, der das beste Gefiihl fiir die Pisten
entwickelt und nicht der, der den schwersten GasfuR hat.
Und apropos FuR: Ich darf in den Wagen richtig mit dem
FuR kuppeln, wenn ich die entsprechende Hardware habe.
Das ist dann fast wie in meinem Auto - naja, fast!«

petra@gamestar.de

Entwickler: Simbin / Eidos
status:  zU 80% fertig

POTENZIAL SEHR GUT

_ Der Griinder von Simbin ist selbst mal professioneller Rennfahrer gewesen.

41\
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Wdhrend eines Duells sind Helden auf sich gestellt.

Whoa! Hammer!

mANGESPIELT ECHTZEIT-STRATEGIE

WARHAMMER MARK OF CHAOS

Orks, Zwerge und Menschen kloppen sich nicht nur in Mittelerde, sondern auch in der Alten Welt.

I

4 AL s

I m Norden der Alten
Welt regiert das Chaos.
Bis hierhin konnte die Allianz
von Elfen, Zwergen und Men-
schen die Armee des Bosen zu-
riickschlagen. Doch das ist eine
Weile her, und nun sammeln
sich die Machte der Finsternis
erneut, um die Welt der Men-
schen endgiiltig zu tiberrennen.
In Warhammer: Mark of Chaos,
dem neuen Echtzeit-Strategie-
spiel von Black Hole, stellen Sie
sich der Bedrohung entgegen —
oder fithren Sie an.

Bohmische Dorfer

Bevor wir uns an die Verteidi-
gung (oder Eroberung) der Al-
ten Welt machen, bauen wir
uns erstmal ein Heer auf. Mit
unserem Helden wandern wir
auf einer strategischen Karte
von Dorf zu Dorf, heuern Solda-
ten an, verpassen ihnen bessere
Ausriistung und kaufen unse-
rem Alter Ego niitzliche Gegen-
stinde wie Heiltrdnke, magi-

0/600

S : e |

Unsere Truppen werden von einem magischen Feuerschild geschiitzt, aber das scheint dem Riesen egal zu sein.

sche Schwerter oder gar ein
Pferd. Wobei, allzu strategisch
ist diese Karte doch wieder
nicht: Wir marschieren von ei-
nem Punkt zum néchsten, klau-
ben zusammen, was wir kon-
nen und hoffen, demnéchst in
eine Schlacht verwickelt zu
werden, um wieder Gold zu ver-
dienen. Sonderlich spannend ist
das so noch nicht, allerdings
fehlten in der uns vorliegenden
Version die Storyelemente und
etwaige Zwischensequenzen.

Allein unter vielen

Als Heerfithrer der Menschen
kommen wir an einem Ork-
Camp vorbei und entschliefien
uns, anzugreifen. Nun dirfen
wir unsere Armee vor dem Ge-
fecht auf dem Schlachtfeld in
Stellung bringen. Das Spiel ar-
rangiert die Truppen dabei auto-
matisch so, wie es am meisten
Sinn macht —Nahkampfer vorn,
Fernkdmpfer hinten, Reiterei an
die Flanken. Nun riicken wir in

Richtung der Orks vor. Sollte im
Kampf die Ordnung fléten ge-
hen, nehmen unsere Truppen
auf Wunsch im Handumdre-
hen wieder Formation ein —
praktisch! Ganz vorne stehen
die machtigen Helden. Die ler-
nen nicht nur Angriffs- und
Starkungszauber, sondern auch
Duellfertigkeiten. Denn sobald
wir auf einen feindlichen Heer-
flihrer treffen, konnen sich die
beiden im Zweikampf messen,
ohne dass sich die tibrigen Ein-

WARHAMMER: MARK OF CHAOS

Genre: Echtzeit-Strategie
Termin: 24. November 2006

Fabian Siegismund: »Innovativ ist Mark of Chaos nicht, be-
herrscht aber die Grundlagen. Die Truppengenerierung
birgt jedoch Probleme: Weil ich bei den Schlachten nicht
speichern kann, muss ich Verluste akzeptieren. Ich kann
mir aber nur begrenzte Truppen mit meinem begrenzten £
Gold nachkaufen, und wenn mir irgendwann wichtige
Kampfer fehlen, macht mir das nur begrenzt SpaR. Da hoffe
ich auf verbessertes Balancing. Und freies Speichern.«

heiten einmischen. Doch auch
unser Fu3volk steigt im Level
auf und folgt uns durch die
Kampagne —vorausgesetzt, aus
den Bataillonen tiberlebt min-
destens ein Mann. Dann fillen
wir sie zwischen den Schlach-
tenin den Dorfern entlang des
Weges wieder auf — Basisbau
gibt’s in Mark of Chaos nicht. Wir
miissen auf unsere Kampfer al-
so gut aufpassen, insbesondere
weil Speichern in den Gefech-
ten nicht moglich ist. PFAB

fabian@gamestar.de

entwickler: Blackhole / Deep Silver
Status:

zu 90% fertig

POTENZIAL SEHR GUT

_ Als Alte Welt werden eigentlich die Kontinente bezeichnet, die den Europdern vor der Entdeckung Amerikas 1492 bekannt waren.
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DARK MESSIAH OF M&M

Schdnes Spiel,
klasse gemacht. Ldsst
mich aber kalt.

Schleichen, Zaubern,
Metzeln. Und das cool
und phantasievoll.

Und wenn's noch so
hiibsch aussieht, das
interessiert mich nicht.

Thief meets Gemetzel.
Arg blutig, aber
grandios inszeniert.

Klasse Kombination
aus Schleichen und
Schnetzeln, super!

Hebe ich mir auf, bis
mein GS-PC da ist. Aber
dann rollen Kopfe!

Unnotig grausam. Aber
trotzdem irgendwie
cool. Zwickmiihle!

Wo Breitaxt-Daniel
hinschldgt, wdchst kein
Gras mehr. Super!

Fiir mich eins der
besten Spiele des Jah-
res, nichts weiter sonst!

Garrett ist tot, lang lebe
Sareth? Nicht ganz:
zu viel Blut fiir mich.

BATTLEFIELD 2142

& =

Battlefield! Und Mechs!
Mir gefdllt's gut,
auch das Szenario.

Szenario interessiert
mich nicht, ist mir die
Zeit zu schade.

Bdh, Fan-Abzocke.
Friiher wdre das ein
Addon gewesen.

Ich kann ja schon mit
Teil 2 nix anfangen. Und
nun Mechs? Ach nd.

BF Vietnam hat mir
noch SpaR gemacht,
2142 nicht mehr.

Ach Gott, ja, man kann
driiber motzen. Ich
find's trotzdem super.

Die Battlefield-Eupho-
rie ist schon immer an
mir vorbei gegangen.

Ich mag Battlefield 2,
aber mit den Mechs
werde ich nicht warm.

Ich schau Fabian gerne
ein paar Minuten beim
Spielen zu. Das reicht.

Lahmer Aufguss, ge-
nauso Uberfliissig wie
Battlefield Vietnam.

MEDIEVAL 2

Mein Strategiespiel
des Jahres.Will 5 Sterne
geben statt nur 3.

GroRes Spiel. Genau
das richtige fiir den
Weihnachtsurlaub.

GroR, komplex, moti-
vierend. Mein neuer
Berufswunsch: Papst.

Wenn ich da gewesen
ware, die Welt wiirde
anders ausehen.

Der Auftrag des Kaisers:
Spielen Sie das, jetzt,
sofort und noch mehr.

Nix fiir zwischendurch.
Und ich hab grad nur
zwischendurch Zeit.

Hilft mir als Burg-Fan
tiber den Verfall der
Stronghold-Serie weg.

Sicher super, aber
was das allein an Ein-
arbeitungszeit kostet!

Bestimmt super — fiir
Leute mit SpaR an Pest,
Papst und Beuteziigen.

Das Mittelalter als
Wundertite: Es steckt
unglaublich viel drin.

ANNO 1701

Ja. Anno. Wie friiher.
Nur besser als friiher.
Sehr schon.

Mein erstes Anno-Mal.
Und es ist groRartig.
Was fiir ein SpaB!

Das zurzeit beste
Aufbauspiel.
Punkt.

Danke fiir die Serien-
rettung! Lost Civ & auf
meiner Festplatte ab.

Monatelang kann
ich wieder spielen,
spielen, spielen.

Aufbauen?! Ich will
nicht aufbauen! Ich
will kaputt machen!

Dass Siedler-Markus
zum Anno-Markus
mutiert, sagt alles.

0oooch, siiR! Spiele ich
schon deshalb, weil es
so gut aussieht.

Da bau ich lieber mit
Legosteinen den Todes-
stern in OriginalgroRe.

Keine Kampagne?
Keine Handlung? Nein
danke, ohne mich.

NEVERWINTER NIGHTS 2

Genau die Art Spiel,
auf das ich (allzu lange)
gewartet habe.

Fordernd, emotional,
abwechslungsreich,
aber die Meniis nerven.

Anfangs fad, spdter
klasse - eigentlich wie
der Vorgdnger.

Ziemlich klassisch, soll
heiBen: sperrig. Aber
fantastische Charaktere!

Erst Oblivion, dann Go-
thic3 und jetzt NWN 2:
ein Rollenspielfest!

Finde ich weder
sonderlich ansehnlich
noch spannend.

Ach hdtte es doch nur
die erzdhlerische Klasse
eines Baldur's Gate 2!

Ich mochte schon den
ersten Teil, hatte aber
hiibscher sein diirfen.

Ideal fiir den Weih-
nachtsurlaub. Ich mag
Niewinter einfach.

Ach nd, durchschnitt-
liche Rollenspiele gibt's
schon genug.

Durchschnitt

E=N
.
o

.
o

_Sonne, Mond und Sterne: Am 11. November werden vielerorts Laternenumziige zu Ehren des heiligen St. Martin von Tours veranstaltet.
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ACTION

o0 00 060 00 00 o000 0O I
SCHOOOOOOON!
LIEBE ORKS, ZOMBIES UND ZYKLOPEN... .. ausDark Messiah of Might
& Magic, ich muss euch mal was sagen, namlich Danke! Vielen lieben Dank,
dass ihr euch immer so hiibsch von meinen Fallen umhauen oder anziinden

lasst. Ich mag euch auch gerne vereisen, dann umschubsen und dann in kleine
Stuicke hauen. Das »Plirr« dabei klingt stets wie Engelsgesang in meinen Ohren.

ABWERTUNGEN

Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach

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

Petra Schmitz

petra@gamestar.de

Was? Ihr findet das geschmacklos und monsterverachtend von mir? Ach, ihr wollt mich INHALT
doch nur wieder auf den Arm nehmen! Ich lass mich aber von euch nicht gerne auf den Arm
L - TESTS

nehmen. Das ist mir echt zu gefahrlich. Klauen weg! Hey... . . .

Dark Messiah of Might & Magic 70
ES HERRSCHT KRIEG... ..zwischen Fabian und mir. Schuld daran: Battlefield 2142. Battlefield 2142 78
Wahrend unser Vorzeige-Commander der Meinung ist, die futuristische Variante des Multi- F.E.A.R. Extraction Point 82
player-Shooters sei ahnlich super wie der Vorganger, murre ich ja allein schon beim Gedan- 1914 — Shells of Fury 8L
ken daran, dass da ein neues Battlefield aufgetaucht ist, bevor das alte von allen Kinder- Combat Wings: Battle of Britain _ 84
krankheiten befreit wurde. Und ganz ehrlich, ich hab’ ja auch ein bisschen Angst, dass Der tierisch verriickte Bauernhof_______ 84
Electronic Arts bei den dlteren Schlachtfeldern aus Schweden bald so verfahrt wie bei den Gunship Apocalypse 84
Sport-Titeln —und einfach den Support-Hahn zudreht. Fallen Lords 85

GAMESTAR-ACTION-CHARTS 12/2006

& & § &
Original- Aktuelle <« » & § & & & £ 58
Platz Spiel Genre Publisher Entwickler Test Wertung § § & § & § & =& & €5 Kommentar

1 Battlefield 2 Multiplayer-Shooter Electronic Arts Digital lllusions 08105 93 9 10 9 9 9 10 10 10 10 7 0106:Addon
2 Half-Life 2 Ego-Shooter EA Games Valve 01/05 (93) 92 8 10 1 10 10 9 9 8 9 9

3  Far(ry 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 INEU'S 90 M 8 9 10 10 8 8 8 10 9

6  GTA San Andreas 3D-Action Take 2 Rockstar North 08/05 89 6 10 8 10 9 10 10 6 10 10

7  UT2004 Multiplayer-Shooter Atari Epic Games 05/04 (90%) 89 7 9 9 8 10 10 10 8 8 10 Version3236
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 lllusions INEU'S 89 8 9 9 8 8 10 8 10 10 9

1 Chronicles of Riddick Ego-Shooter Vivendi Starbreeze 02105 (90) 89 8 10 9 10 10 7 9 9 7 10

12 F.E.A.R. Ego-Shooter Vivendi Monolith 11105 (89) 88 8 10 9 10 10 8 8 9 8 8 12006:Addon
13 MoH: Pacific Assault Ego-Shooter Electronic Arts EA Pacific 01/05 (90) 88 7 10 9 10 9 9 9 8 8 9
14 (all of Juarez Ego-Shooter Ubisoft Techland 10/06 87 8 1 10 10 8 7 8 7 9 10

15 Mafia 3D-Action Take 2 lllusion Softworks 10102 (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) 81 8 0 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 1 10 10 10 9 7 6 7 8
20  Ghost Recon 3 Taktik-Shooter Grin Ubisoft 07/06 85 9 9 8 10 7 9 9 7 8 9

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

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

23 Falcon 4.0 Allied Forces Flugsimulation ASH Lead Pursuit 09/05 84 L 9 7 9 10 10 7 8 10 10
24 (ounterstrike Source Taktik-Shooter EA Games Valve 12104 84 7 10 10 5 10 7 10 8 10 7

25  Prince of Persia 3 3D-Action Ubisoft Ubisoft Montreal 02/06 8L 7 10 8 10 7 7 10 6 9 10

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

Battlefield 2

12/2006 GameStar
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Ein Held, tausend Maglichkeiten

MESSIAH
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»fiir besonderen Spielwitz«

DARK MESSIAH OF
MIGHT AND MAGIC
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Diesem Zyklopen begegnen Sie zweimal. Dies ist die untote Variante.

9/

HT & MAGIC

»Herr Ober, einmal Fantasy-Geschnetzeltes!« — »Mit gerostetem Ork an Ei-

i

E ines der grundlegenden

Gesetze der Fantasy be-
sagt: Es muss immer ein un-
wichtiger Wicht sein, der am
Ende die Geschicke der Welt

|

|

neu ordnet. Eines der grundle-
genden Gesetze der Physik be-
sagt: Wenn man einen Ork von
einer ziemlich hohen Klippe
stofdt, ist der Ork ein toter Ork.
Diese beiden unantastbaren Re-
geln sind die Grundfesten
des Actionspiels Dark Messiah
of Might & Magic. Hier werden
Sie in der Rolle des jungen Sa-
reth losgeschickt, um durch
reichlich Magie, Phy-
sik-Trickserei — und
Schwertgefuchtel die
finsteren Machen-
schaften von zwei
konkurrierenden Frak-
tionen zu verhin-
dern. Oder
sind es

" sendornen tiber Steilkiiste?« — »Mit Ork an allem!« — »Kommt sofort!«

-

am Ende gar drei Fraktionen?
Diese Frage lassen wir aus
spannungstechnischen Griin-
den unbeantwortet. Dass in
dem ganzen Machtgerangel
gleich zwei wahnsinnig attrak-
tive Frauen um Ihre Gunst buh-
len, macht die Angelegenheit
jedenfalls nicht unspannender.

Idioten-Zauberer!

Wenn Sie die Demo von Dark
Messiah gespielt haben, kennen
Sie den ersten Level des Spiels
bereits, ndmlich das Tutorial.
Darin erbeuten Sie einen leuch-
tenden Stein. Dieser ist der
Schliissel zu einem Tempel, in
dem wiederum der Schliissel
zur Macht des Dunklen Messias
wartet, eines Aonen alten bo-
sen Zauberers. Zauberer — gutes
Stichwort: Diese, von jeher mit
ubertriebener Selbstwahrneh-
mung gesegneten, Schnosel
sind auch in Dark Messiah
dumm genug zu glauben, sie
konnten das Leben, das Uni-
versum und den ganzen Rest
kontrollieren. Also planen die
Irren, die Macht des Dun-

GameStar 12/2006




klen Messias zu befreien und
zum eigenen Vorteil einzuset-
zen. Und da kommen Sie ins
Programm: Mit einem frisch in
Ihrem Kopf implantieren weib-
lichen Damonen und dem
Steinschliissel in der Tasche rei-
sen Sie ins Stadtchen Stone-
helm, um den Klunker dem Ort-
lichen Magier auszuhandigen.

'/

Die Ubergabe klappt auch, doch
dann tauchen die Schergen der
Nekromanten auf, klauen das
Ding und killen den Magier.
Nun sollen Sie sich der Sache
um den Dunklen Messias an-
nehmen. Ernsthaft: Wenn die
niedliche Nichte des toten Zau-
berers und der zuckersiifRe Da-
mon in Threm Schédel Sie da-

ol ST

rum bitten, kénnen Sie nicht
nein sagen. Sie reisen auf die In-
sel der Spinne und machen sich
auf die Suche nach der Macht,
bevor sie wer anderes findet.

Super-Orks!

Sie sind von diesen Fantasy-
Orks gelangweilt? Das wird sich
in Dark Messiah dandern, wenn

ACTIONSPIEL ACTION

i

Thnen gleich mehrere von die-
sen Viechern mit geziickten Sa-
beln auf den Leib riicken. Wenn
Ihnen das an einem Abhang
passiert, sollten Sie darauf ach-
ten, dass Sie Fels im Riicken ha-
ben, sonst schickt Sie ein Tritt in
die Tiefe und damit in den Tod.
Oder ein Uber-Ork packt Sie an
der Gurgel, hebt Sie hoch und

Test

In den Tempel der Nekromanten kommt Sareth nur durch ein magisches Portal. Dort erwarten ihn nicht nur Totenbeschwdérer samt Zombieanhang, sondern auch Soldaten der schwarzen Garde.

J®

Das Spiel signalisiert durch Flimmer-Effekte am Bildrand, dass Ihr Adrenalin aufgeladen ist.

Wahrend die Nichte des Magiers das Tor aufzaubert, halten wir die Aushilfs-Gollums in Schach.

12/2006 GameStar Der Begriff Messias bedeutet »der Gesalbte« und hat seinen Ursprung im altorientalischen Ritual der Salbung hoher Beamter.




I ACTiON ACTIONSPIEL

LESER-TEST: DARK MESSIAH OF MIGHT & MAGIC

Drei Leser spielten in der GameStar-Redaktion ausfiihrlich Dark Messiah of Might and Magic. Hier ihre Meinungen:

Viel Action und ein Hauch Rollenspiel

Das finde ich gut: Dark Messiah bietet mehr
als nur Grafik. Da ware vor allem die Physik,
die weniger aufgesetzt als bei Half-Life 2 wirkt.
0b ich nun Gegner in den Abgrund trete (end-
lich mal mit sichtbaren FiiRen!) oder ein Seil
kappe, damit ein Kronleuchter gleich eine Hor-
de fieser Soldaten mit Schwung umhaut - bei-
des toll! Garniert wird alles mit Rollenspiel-Ele-
menten, die den Titel nicht nur fiir Actionfans

Marc Herrmann (18),

interessant machen.
Das finde ich weni-
ger gut: Die Story ist
sicher nicht die inno-
vativste, und der An-
fang konnte even-
tuell etwas knackig
werden, gerade
wenn die Fahigkei-
tenpunkte nicht ideal

Kreatives Stiirmen

Das finde ich gut: Am meisten fasziniert hat
mich die groRe Auswahl an unterschiedlichsten
Maoglichkeiten, um ans Ziel zu kommen. Blin-
des Drauflosstiirmen ist genauso maglich wie
kreative Spielchen mit der Physik, die im
Gegensatz zu anderen Programmen hier ein-
fach natiirlich wirkt. Dadurch bekommt Dark
Messiah einen hohen Wiederspielwert. Die
hiibsche Grafik, die nette Geschichte und das

Franz Pollinger (20),

Schiiler

verteilt werden.

Schiiler

Erotik und Spiele

hohe Spieltempo
komplettieren den
sehr guten Eindruck.
Das finde ich weni-
ger gut: Neben eini-
gen {iberragenden
Spielabschnitten gibt
es die eine oder ande-
re Passage, die lieblos
wirkt, etwa die Ver-
teidigung des Schiffe.

Georg Stumpf (28),

Softwareentwickler

Das finde ich gut: Dark Messiah punktet vor
allem bei der Atmosphadre. Ein Highlight sind
zum Beispiel die Zwischensequenzen, die sich
sehr gut in das Spiel integrieren. Darin gefallt
mir besonders der zweideutige Humor, der sich
an ein erwachsenes Publikum richtet. Die
Interaktion mit der Umgebung ist gut gelungen
und fordert zum Experimentieren heraus.

Das finde ich weniger gut: Die Grafik ist gut

aber nicht iberwalti-
gend. Die Totungsat-
tacken und die expli-
ziten Gewaltdarstel-
lungen als spieleri-
sche Kernelemente
verlieren fiir mich
nach einiger Zeit ihren
Reiz. Somit bleibt
»nur« ein immerhin
gutes Actionspiel.

wirft Sie einfach so in den Ab-
grund. Zu den unangenehmen
Nahkémpfern gehoren auch die
Zyklopen. Die riesigen Eindugi-
gen greifen Sie, schleudern Sie
gegen Winde, werfen Felsen
und Fasser oder kloppen Thnen
gleich mit gleich zwei geballten
Fausten auf den Kopf. Spinnen
und Zombies teilen sich die An-
griffstechniken: Sowohl vielbei-
nige Krabbler als auch Untote
schlagen nach Thnen und speien
Gift. Nekromanten schleudern
Feuerballe, finstere Elite-Solda-
ten greifen mit brutalen
Schwertkombos an. Die Welt
von Dark Messiah ist eine feind-
selige, aber Sie sind ein extrem
wehrhaftes Biirschchen und
werden im Laufe der Geschichte
immer noch wehrhafter.

Macht, Magie, Physik

Dark Messiah arbeitet mit einem
rudimentaren Rollenspiel-Sys-
tem, mit dem Sie aus Sareth eine
Ein-Mann-Armee machen, ihn
aber auch zum todlichen Leise-
treter ausbilden konnen. Alter-
nativ wéhlen Sie den magi-
schen Weg und bringen Threm
Helden bei, mit Flammen, Eis
und Blitzen um sich zu werfen.
In vier Fertigkeitsbdumen schal-
ten Sie Fahigkeiten wie das Be-
schworen einer Feuerkugel oder
gleich eines ganzen Infernos,
Selbstheilung, Schleichen oder
die Kraft, einen Gegner zu ent-
waffnen frei. Bei jedem erreich-
ten Missionsziel werden Sie mit
Punkten belohnt, die Sie dann
auf die Begabungen verteilen.

Optionale Aufgaben wie etwa
das Befreien der Magiernichte
aus den Netzen einer giganti-
schen Spinne geben Ihnen durch
Zusatz-Erfahrungspunkte mehr
Spielraum beim Ausbau. Doch
keine Sorge: Selbst wenn Sie
ganz auf Schwert- und Dolch-
kampf setzen, werden Sie nicht
ohne Magie dastehen. Sie finden
zahlreiche Schriftrollen, die Th-
nen Instant-Zaubereien ermog-
lichen. Und sollten Sie lieber mit

Zauberattacken arbeiten, so sind
Sie mit den Schlagwaffen noch
wehrhaft genug, um sich diver-
se Gegner vom Leib zu halten.

Kampf-Ballett

Ihr wachsendes Kénnen plus
das intelligente Leveldesign er-
geben ein einzigartiges Kampf-
Ballett. An Engstellen legen Sie
zundchst eine Flammenfalle,
kappen dann mit dem Dolch
ein Seil und lassen so tonnen-

TECHNIK-CHECK

TECHNIK-TIPPS

» HDR verschlingt eine Menge
Performance. Aktivieren Sie es
erst ab einer 7800 GT.

> Bereits ab 1280x1024 sieht das
Spiel sehr gut aus. Schalten Sie
lieber Bildverbesserungen hin-
zu, anstatt die Auflésung eine
Stufe hoch zu schrauben.

» Ab einer Geforce 6800 knnen
Sie ohne LeitungseinbuRen
Kantenglattung aktivieren.

CHECKLISTE

* 6,9 GByte Speicherplatz
* 2,0 GHz Prozessor

+ 512 MByte RAM

« DirectX-8-Karte

* DirectX 9.0c AT

SO LAUFT DARK MESSIAH AUF IHREM PC

So geht's: Suchen Sie Ihre Grafikkarte [, Ihre CPU (2] und lhre Speichermenge 5] heraus.
Die fiir Ihr System geeignete Einstellung [%] finden Sie anhand der Farbbereiche. Liegen
Kompontenen in unterschiedlichen Bereichen, ist die Grafikkarte ausschlaggebend.

[1] Radeon 9xxx 9600 Pro 9800 XT,

Geforce 6

6600 GT_ 6800 GS 6800 Ultra,

X600 Pro X700 Pro X800 XL X850 XT,

g Radeon X100

5
£ Geforce 7 7300 6§

7600 GT

£ Radeon X1000
o

X1300  X1600 XT_X1800 XL

1800+ 2600+
2,0 GHz 2,4 GHz

[2] Athlon Xp

Pentium &

3200+,
3,0 GHz

Athlon 64

3200+

5 Pentium D
2 Athlon 64 X2

&
S (ore 2 Duo
&

Speicher in MB

technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig:
I unmoglich  1024x768, Aus: HDR 1280x1024, hohe Details
Niedrig: Schatten, Shader HDR: Bloom

Mittel: GFX-Detail, Modelde-
tail, Texturedetail

Diesen gigantischen Wurm kénnen Sie nicht besiegen, da hilft nur die Flucht nach vorne.

_ Der erste Might-&-Magic-Titel erschien 1987, hieB »Secret of the Inner Sanctum« und war ein Rollenspiel. GameStar 12/2006
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Gemein: Auf den schmalen Wegen an den Kiistenfelsen der Spinneninsel lauern zahlreiche Orks, die nicht zégern, Sie von den Klippen zu treten.

schwere Baumstiimpfe todlich
durch die Luft segeln. Sie zerha-
cken mit dem Schwert eine
Holzbriicke und schleudern zu
guter Letzt einen Olbehilter,
um die ganze Chose dann abzu-
fackeln - sehr, sehr cool. Ubrig
bleibt eine Menge toter Geg-
ner. Und je mehr Gegner Sie
verletzt oder ausgeschaltet ha-
ben, desto mehr steigt Thr Adre-
nalinbalken an, der —sobald voll
—einen extra machtigen Angriff
oder Zauber ermoglicht.

Die Steigerung der Heldenat-
tribute wirkt sich nicht nur auf
Magie-, Schwert- sowie Dolch-
fertigkeiten aus. Auch die Aus-
riistung Sareths profitiert da-
von. So kann der Mann etwa
mit groflerer Starke bessere
Waffen nutzen, die Bonuswerte
haben. Dolche teilen zum Bei-
spiel Blitzschaden aus oder ver-
giften. Bessere Riistungen oder
magische Roben steigern die
Abwehr oder die Mana-Vorrate.

Unter Tage

Auch wenn Sie zu Beginn des
Spiels und gegen Ende einige Zeit

12/2006 GameStar

im lieblich pittoresken Stone-
helm verbringen - den grof3-
ten Teil von Dark Messiah be-
wegen Sie sich durch die riesige
Tempelanlage auf der Insel der
Spinne und da oft in tiefen Ka-
takomben. Eher selten wandeln
Sie unter blauem Himmel oder
wenigstens briichigen Dachern,
durch die, zauberhaft in Szene
gesetzt von schonen HDR-Effek-
ten, die Sonne funkelt. Trotz-
dem ist flir Abwechslung ge-

Per Telekinese kénnen Sie die Statue aufstellen und so ein Versteck 6ffnen.

sorgt, denn die Schichte, die Sie
in den Tiefen des Programms
erkunden, enden immer in opu-
lent entworfenen Katakomben
oder riesigen Hallen, in denen
Ornamente, Statuen oder Male-
reien die Wénde zieren. Grafi-
sche Highlights von Dark Mes-
siah sind aber die Kiistenregion
der Insel (den Falaise d’Aval,
den beriihmten Kalksteinfelsen
der Normandie, nachempfun-
den) mit ihren an den Stein ge-

schmiegten Holzhiitten und ei-
ne gigantische Grotte mit trut-
zigen Ork-Behausungen, in die
ganz sacht das Licht einfallt.
Wenn da nicht zig blutriinstige
Monster rumlungern wiirden,
konnte man die wirklich wun-
derschone Aussicht viel besser
geniefien. Und wer selbst das
langweilig findet, sollte nach
unten schauen, denn da gibt es
nicht nur Boden zu sehen, son-
dern auch einen Heldenkéorper.

FABIAN SIEGISMUND

fabian@gamestar.de

Stdndig eine Frau im Kopf zu haben, mag im wah-
ren Leben nerven, in Dark Messiah ist das jedoch
ein Vergniigen — wie so ziemlich alles in Dark Mes-
siah ein Vergniigen ist. Endlich mal wieder ein Spiel,
in dem ich dhnlich wie in Deus Ex oder System
Shock 2 mein Alter Ego so formen kann, wie es mir
am Besten gefallt. Die Kollisionsabfra-

ge bei den Nahkdmpfen halte ich
zwar filir ein bisschen missgliickt
(ich habe oft das Gefiihl, dass die

Reichweiten nicht stimmen),
aber ich zaubere ja eh lieber.

»it's a kind
of magic«
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Toll: Wer die Augen offen halt,
erspaht an vielen Ecken kleine
Verstecke, in denen Extras war-
ten. Wer wirklich alles finden
will, sollte unbedingt »Dieb-
stahl« und »Aufmerksamkeit«
freischalten. Ersteres ermog-
licht das Knacken von Truhen,
Letzteres markiert Besonderhei-
ten mit einem Leuchten, etwa
eine Statue, die sich per Teleki-
nese drehen oder auf einem So-
ckel platzieren lédsst.

Stein auf Stein

Trinken Sie unbedingt mal
einen Steinhaut-Trank: Wenn
Sareth dann tber Fels geht,
knirscht das ganz wundervoll.
Wenn ein Blitzdrache angreift,
zittert das Gebalk, Steinbrocken

purzeln. Heranpreschende Geg-
ner horen Sie durch laute
Schreie und Fu3getrappel, und
wenn der weibliche Ddmon in
Sareths Kopf sich meldet, be-
kommt man dank der eroti-
schen Stimme und den Anziig-
lichkeiten rote Ohren. Kurz: Der
Sound in Dark Messiah ist exzel-
lent gelungen. Zuweilen hitten
wir uns aber etwas mehr Mu-
sikuntermalung gewtnscht,
die ist eher spartanisch ausge-
fallen. Daftir ist aber der Rest
des Programms so voll mit tol-
lenIdeen und grofien Momen-
ten, dass nicht nur Fans von
Schwertkdmpfen, Magie und
Super-Orks in den Spinnentem-
pel steigen sollten. P peT|

> WWW.GAMESTAR.DE QuICKLINK: EEIT

WARUM KEINE MULTIPLAYER-WERTUNG?

In unserer Testversion fehlte der
Mehrspieler-Part, da der Entwickler
Arkane Studios und Ubisoft noch an
den Karten und an der Balance bas-
teln. Und auf Basis des noch lau-
fenden Beta-Tests zum Multiplayer-
Modus wollten wir keine Wertung
abgeben. Auch in der Preisleis-
tungs-Einstufung ist er nicht ent-
halten. Wir liefern beide Informa-
tionen im kommenden Heft nach.

"

Keine Wertung zum Mehrspieler-
Modus, weil noch nicht testfahig.

DIE DEUTSCHE VERSION

Fiir den deutschen Markt wurde
Dark Messiah of Might & Magic im
Vergleich zur internationalen Ver-
sion im Gewaltgrad herunterge-
schraubt. So werden Sie zwar noch
immer Ihre Gegner in Brand setzen
kénnen, aber die anschlieRenden
Sterbesequenzen sind deutlich we-
niger explizit. Die Einstufung »ab
18« bleibt aber trotz der Verdnde-
rungen gerechtfertigt.

In der deutschen Version brennen
Gegner weniger lange.

PETRA SCHMITZ

petra@gamestar.de

Ah, endlich! Endlich mal wieder ein wunderbares Fantasy-Spiel, das mich
gleich dreifach gliicklich macht. Ob Stadt, AuRenlevels oder Katakomben:
Es sieht schlicht prima aus. Dann die unfassbar groRartigen Kampfe, die
ich simpel oder komplex gestalten kann, ganz wie es mir passt — oder wie
es meine Ausriistung und meine Fdhigkeiten zulassen. Losbar ist alles! Im-
mer! Ich brauche nur einen wachen Geist und Improvisationstalent. Und
zur Not lauf" ich eben getreu dem Motto »Mut zur Feigheit« einfach weg.

Und dann ware da noch die Geschichte, die sicherlich nicht
die originellste ist, aber die wenigstens so erzahlt wird,
dass man sie nicht mehr aus dem Kopf kriegt. Keinen
Moment lang habe ich mich gefragt, warum ich eigentlich
durch Katakomben tobe. Das ist auch etwas, was nur we-
nige Spiele in letzter Zeit verniinftig hinbekommen haben.

»Dreifaches Gliick!«

DARK MESSIAH OF MIGHT & MAGIC ActionspieL

ENTWICKLER

Arkane Studios (Arx Fatalis, GS 08/02: 80 Punkte)

PUBLISHER  Ubisoft TERMIN (D) 26.10.2006 > AB-1618-DVD:
SPRACHE  Deutsch (A. PREIS 45 Euro Video-Special
AUSSTATTUNG DVD-Box, 1DVD, 32 S. Handbuch  USK keine Jugendfreig.

A7

{ GENRE-CHECK (l(.n\;,

SOLOSPIELZEIT: 15 Stunden GENRE: ACTION ‘.' }/
. SZENARIO  realistisch 1 fiktiv ,
Motivation it sofor d FREIHET linear == offene Welt )ngesr:‘s\?fgtE:
- Motivation ist sofort da , r -
£ und bleibt bis zum Ende. HANDLUNG e|nfa}ch | | komplex Galerie
GEWALT keine l brutal QUICKLINK m
l EINSTIEG . HAUPTSPIEL ENDSPIEL _ SPIELABLAUF  Action I Taktik
{ ANSPRUCH )
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
* 3 [ 9 1 I Schnelle Reaktionen
Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht [ ] schwierig M Logik & (iberlegung
SPIELMECHANIK einfach [ ] komplex Geduld
SPIELTEMPO langsam W schnell I Handeln unter Zeitdruck
M Vorausplanung
HILFEN Missionsziele einblendbar Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM Freies Speichern (normales und Schnellspeichern) Teamfahigkeit
{ TECHNIK )
FUR ALTERE PCs | FiiR STANDARD-P(s FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
L 5 6 7 | 8 9 | Radeon 9500 / 9600
eforce 6600 G
2,2 GHz Intel 2,8 GHz Intel 3,6 GHz Intel Radeon X600 / X700
XP 1800+ AMD XP 2600+ AMD 64/3500+ AMD Radeon 9700 / 9800
512 MByte RAM 1,0 GByte RAM 2,0 GByte RAM M Geforce 6800 GT
7,0 GB Festplatte 7,0 GB Festplatte 7,0 GB Festplatte B Radeon X800 XL
I Geforce 7600 GT
PROFITIERT VON — I Radeon X850 XT
BILDFORMATE I 43 I 5:4 [0 16:9 [ 16.10 KOPIERSCHUTZ — B Radeon X1900 XT
TON M Stereo W40 M50 6.1 W71 M Geforce 7900 GTX
{ BEWERTUNG )
GRAFIK © sehr schone Fantasy-Welt © detailreiche Charaktermodelle
© Held mit Korper @ tolle Effekte
SOUND © gute Sprecher © ordentlicher 5.1-Sound © Detaileffekte @
Sprachsamples wiederholen sich @ diinne Musikuntermalung
BALANCE © stets zu meistern @ oft Fluchtmdglichkeiten © Unterstiitzung
durch NPCs © auf zig Arten spielbar
ATMOSPHARE © herrlich schndrkelloses Fantasy-Ambiente © launige Frotze-
leien und Zweideutigkeiten © dezente Li hichte
© eingdngi g © sehr intuitiv
REDIEHUNG © eingeblendete Schnellwahlleiste © freies Speichern
UMFANG © hoher Wi durch § i O ...auf
Magie, Nahkampf oder Schleichen © zwei Schwierigkeitsgrade
LEVELDESIGN © clevere Platzierung von Physikelementen €@ Moglichkeiten,
Feinde zu umgehen @ Boni in Verstecken
K © nutzt Physikelemente © greift in Gruppen an © wechselt
Waffen, wenn notig @ stoppt Verfolgung nach einer gewissen Zeit
© freischaltbare Fahigkeiten © zig Spezial-Waffen mit Bonus-
QY Werten © magische Schriftrollen © Kombinationsmaglichkeiten
© typische, aber gut erzdhlte Geschichte um den Weltenretter ©.
HANDLUNG sympathische Charaktere © offene Fragen halten bei der Stange 9” 0
PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND (nur Singleplayer)
FAZIT:  GROSSARTIGES FANTASY-ACTIONSPEKTAKEL!
GameStar 12/2006

_ Der Erstling von Arkane Studios lehnte sich auch an eine groRe Serie an: Arx Fatalis war eine Art Hommage an Ultima Underworld.
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Das Schild an der Wand rechts verbietet RDX — da zerschieRen wir die Titan-Konsole eben!

> neuer Spielmodus

> 2 Fraktionen
> 4 Klassen

> 10 Karten
> 14 Fahrzeuge
> 40 Upgrades
» 64 Spieler

DIE WICHTIGSTEN FAHRZEUGE, WAFFEN UND AUSRUSTUNGSGEGENSTANDE

Die Walker sind mit MGs,

Unlock’n’Roll

BATTLEFIELD 2142

Toll! Jede Menge cleverer Upgrades, Waffen und Vehikel
sowie ein neuer Mehrspielermodus — jedoch wird der neuste
Teil der Reihe die Macken seines Vorgangers nicht los.

G lobale  Erwarmung?

Pah!Im Laufe der nichs-
ten Jahrzehnte wird’s richtig
kalt, behaupten Digital Illusions
(Dice) in ihrem neuesten Multi-
player-Shooter Battlefield 2142.
So kalt, dass sich die
Polkappen ausdeh-
nen werden und da-
mit der Lebensraum
auf der Erde knapp
wird. Um die be-
wohnbare Restwelt
balgen sich nun zwei
Supermachte: die Eu-
ropdische Union (EU) und die
Pan Asian Coalition (PAC). Statt
hochmoderne Heizliifter zu ent-
wickeln, haben beide lieber
hochmoderne Waffen gebaut:

Gewohnungsbediirftig:

Spionagedrohnen, Schwebe-
panzer, haushohe Kampffahr-
zeuge und sogar fliegende Fes-
tungen -die sogenannten Tita-
nen. Wie passend, immerhin
sind die Titanen ein altes und
machtiges Gottergeschlecht der
griechischen Mythologie. Oder
wie wiirden Sie ein todliches Un-
getiim nennen, das unaufhalt-
sam Kontinent fiir Kontinent er-
obert? BigMech?

Gotterdammerung

Die Titanen sind Hauptbe-
standteil des neuen Mehrspie-
ler-Modus’: Wer den Brummer
des gegnerischen Teams zer-
stort, gewinnt. Klingt einfach,
ist es aber nicht, denn ein Kraft-

MTWs bieten Platz fiir

[GAMESE

ar GameStar

Lo (9 39 BYAVY /A1) »fiir besonderen Multiplayer-SpaB«
BATTLEFIELD 2142 BATTLEFIELD 2142

feld schiitzt die fliegenden Fes-
tungen. Allerdings sind auf den
Schlachtfeldern fiinf Titan-Ab-
wehrwaffen verteilt. Die miis-
sen Sie wie eine Flagge einneh-
men, dann brennen die den
Schiffen in regelmafigen Ab-
standen schwere Fernlenkrake-
ten auf den Pelz. Nach einigen
Treffern bricht der Schutzschirm
schlief?lich zusammen. Nun be-
schadigen die Geschosse die
Hille des Titans und zerstéren
ihn nach geraumer Zeit. Doch
das geht auch schneller: Sind
die Schilde unten, konnen Sie
den feindlichen Koloss stiirmen—
wahlweise per Gleiter oder tiber
die Truppentransporter am Bo-
den. Die haben Schleudersitze

Die Gleiter entsprechen

an Bord, mit denen Sie sich auf
die Schiffe schiefen konnen.
Dort angekommen, muss das
angreifende Team nacheinan-
der vier Kontrollkonsolen zer-
storen, danach in den Reaktor-
raum des Titans eindringen
und das Kraftwerk sprengen.
Dann explodiert der Titan we-
nige Sekunden spater, selbst
wenn er duferlich noch nicht
einmal einen Lackschaden hat.

Ich sehe was,

was Du nicht siehst

Der Titan-Modus erfordert
Teamwork. Daher motiviert
Dice in Battlefield 2142 die Spie-
ler durch verbesserte Team-
Kommunikation zu mehr Ko-

Defibrillator, Anti-Per-

sonenminen und der (4-
Nachfolger RDX miissen
erst freigespielt werden.

den Hubschraubern aus
BF2, sind aber trager und
nicht so stark gepanzert.

Der Panzer der PAC
schwebt, bewegt sich
daher auch seitwarts.

Granatwerfern, EMP-
Waffen und Schilden die
gefdhrlichsten Vehikel.

sechs Insassen, EMP-
und Granatwerfer, MGs
und Schleudersitze.

mobile Einstiegspunkte,
bewaffnete Drohen ver-
teidigen das Team.

_ Wissenschaftler rechnen je nach Forschungsmodell mit einem globalen Temperaturanstieg um 1,4 bis 8 Grad Celsius bis 2100. GameStar 12/2006




Zwei Walker im Duell — mit unserem Sturmge=
wehr kénnen wir da nichts ausrichten.

operation: So markieren Solda-
ten erspahte Feinde automa-
tisch auch auf den HUDs aller
anderen Squad-Mitglieder
durch rote Rauten, dhnlich wie
in Ghost Recon 3 - selbst durch
Hindernisse hindurch. Sehr
praktisch! Aufierdem koénnen
Sie nach Beférderungen Beloh-
nungen freischalten, die diese
Funktion erweitern und so zum
Beispiel die Ausriistung des
Gegners verraten. 40 Upgrades
bietet Battlefield 2142, von spe-
ziellen Magnetminen tiber Aus-
dauerverstarker, tragbare Luft-

abwehrraketen und Tarnvor-
richtungen, die unsichtbar ma-
chen, bis hin zu neuen Flinten.
Einzig die Rauchgranaten sind
vollig sinnlos: Die erzeugen nur
kleine Wolkchen, die die Sicht
des Feindes kaum einschranken.

Ist ein Arzt anwesend?

Die Belohnungen sind aller-
dings nicht frei wahlbar, son-
dern miissen wie in einem
Technologiebaum nach und
nach abgearbeitet werden. Wer
also das bessere Scharfschiit-
zengewehr haben will, muss

Mit dem mehrteiligen
»NetBat«-System tau-
schen Squadmitglieder
Informationen aus.

Der Pionier legt EMP-
Fallen oder kugelformige
Magnetminen aus, die
dem Gegner folgen.

Praktische Ausstattung
fiir den Versorgungssol-

und tragbares Kraftfeld

dat: Selbstschussanlage

zuerst die Anti-Personenmine
wiahlen, dann das neue Ziel-
fernrohr, dann den Schuss-Sta-
bilisator, bevor er die Knarre be-
kommt. Also mindestens vier
Beférderungen bis zur ersten
neuen Waffe. Allerdings hat Dice
kriegsentscheidende Ausrus-
tungsgegenstinde von der
Standardausstattung in die Up-
grades verbannt: Sanitater und
SpecOps gibt’s nicht mehr, den
C4-Nachfolger RDX miissen Sie
sichin der Klasse des Aufklarers
daher erst verdienen, der De-

fibrillator wird zum Be-

Der Aufkldrer riistet sein
Scharfschiitzengewehr
mit Zielfernrohr und

- Schuss-Stabilisator auf.

12/2006 GameStar

foérderungsgeschenk fir den
Sturmsoldaten. Sogar Handgra-
naten gibt’s nur als Belohnung!
Das diirfte das Spielerlebnis in
den ersten Wochen ein wenig
triben: Einen Titanen ohne
RDX zu zerstéren dauert ewig,
Feldarzte diirften anfangs
selten sein —viele Spieler
ziehen eigenniitzige=




Panzerfahrer kontrollieren nur noch das Hauptgeschiitz.

dem Defibrillator vor. Doch
immerhin erfolgen die 40 Befor-
derungen wesentlich schneller
als in Battlefield 2, insbesondere
weil Medaillen, Ordensbander
und Anstecknadeln nun Punkte
wert sind. Aufierdem erhalten
Sie Ihre Belohnungen gleich vor
dem nachsten Spieleinstieg. Als
Appetithdppchen gibt’s sogar
ohne neuen Dienstgrad so ge-
nannte Feld-Upgrades: Treten
Sie einem Squad bei und erar-
beiten Sie dort genug Punkte,
konnen Sie einen Gegenstand
auf Probe freischalten — bis Sie
den Server wieder verlassen.

Pack die Badehose ein

Sind Sie tiber die erste Upgrade-
Durststrecke hinweg, bieten die
Belohnungen eine hohe Lang-
zeitmotivation und taktische
Tiefe. Denn auch wenn jede der
vier Klassen (Sturmsoldat, Auf-
klarer, Versorger, Pionier) neben
sechs allgemeinen Gegenstan-

PETRA SCHMITZ

petra@gamestar.de

Eine Vollpreis-Modifikation - nichts anderes ist
Battlefield 2142 fiir mich. Und wenn ich nach den
Erfahrungen mit der Demo gehe, hat das Programm
genau da Macken, wo schon der Vor-

gdnger welche hatte: beim Server-
browser. War es nicht genau das,
was auf jeden Fall im Vergleich zu
Battlefield 2 besser werden sollte?
Bisher sieht es nicht danach aus.

»Pah! Vollpreis-Mod!«

’

—
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Als Squadleader mit mindestens drei Untergebenen kdnnen wir eine bewaffnete Wachdrohne aktivieren.

den wie Handgranaten oder
Ausdauerverstarker je vier spe-
zielle Gerdte erwerben kann,
diirfen Sie nur zwei davon mit
in die Schlacht nehmen. Sie
miissen also planen, was der
Einsatz erfordert: mit Tarnvor-
richtung und RDX Commander-
Geratschaften ausschalten, aus
der Distanz mit Zielfernrohr
und Stabilisator den Hecken-
schiitzen mimen oder mit
Schutzschirm und Selbstschuss-
anlage eine Stellung verteidi-
gen. Gruppenfiihrer erarbeiten
sich noch drei weitere Upgra-
des: Bei Squads mit einem
Untergebenen nehmen Sie
tragbare Einstiegspunkte mit,
beizweien eine Spionagedroh-
ne und bei dreien ein fliegendes
Robotergeschiitz. Das erstge-
nannte Gerat sorgte in unserem
Test allerdings mitunter fir
Verwirrung. Die Teammitglie-
der starten namlich nicht exakt
dort, wo der Einstiegspunkt
liegt, sondern landen in der N&-
he mit Rettungskapseln — und
finden sich gelegentlich auf be-
nachbarten Hochhausern wie-
der, auf denen sie eigentlich
nichts zu suchen hatten.

Kalter Krieg

Stichwort Hochhéuser: In Battle-
field 2142 kampfen Sie auf post-
apokalyptischen Schlachtfel-
dern —-zwischen eingeschneiten
Hochhé&usern in Berlin, in den
verfallenen Neubaugebi
\ s

iy

)

L N
< « .

)

I e
- BT/

von Belgrad, aber auch in afri-
kanischen Sandwiisten. Eines
haben die zehn Karten aller-
dings gemeinsam: Sonderlich
einladend wirken sie nicht, eher
trist und ungemdtitlich. Sonnige
Strande wie am Golf von Oman
suchen Sie vergeblich.

Die beste Ubersicht tiber das
Kampfgebiet hat nach wie vor
der Commander. Sein Befehls-
menti entspricht im Groflen und
Ganzen dem aus Battlefield 2,
seine Fahigkeiten wurden nur
leicht modifiziert: Thm steht
nun auch ein EMP-Angriff zur
Verfiigung, der Fahrzeuge kurz-
zeitiglahm legt und Infanteris-
ten durch Bildstérungen des-
orientiert. Die Attacke 16st der
Commander ohne grof3e Vor-
laufzeit aus, so trifft er auch be-
wegliche Ziele. Artillerieschlage
erfolgen ebenso flott, haben

et

aber weniger Sprengkraft als im
Vorganger. Die Spionagedrohne
UAV, die Feindbewegung in der
Nahe aufdeckt, braucht nun
langer bis zum nachsten Ein-
satz. Die Spieler miissen daher
ofters ohne Aufklarung aus-
kommen. Gerade das macht die
neuen Spah-Upgrades inner-
halb der Squads noch wichtiger.

»Wo wollen Sie hin mit
diesem... Ding?«
Verwunderlich: Die Fahrzeug-
abwtirfe, die Dice nachtraglich
bei Battlefield 2 einbaute, fehlen
im Nachfolger. Halb so wild,
immerhin war das ohnehin
kein allzu durchdachtes Kon-
zept, und die auf den Karten
herumstehenden Fahrzeuge
machen auch so genug Spafs.
Sie entsprechen im weitesten
Sinne Thren Verwandten im

e L '} it
H Ey_s;:ﬁ&!efg'ﬂiches Kammerflimmefn.~
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TESTEN UNTER ERSCHWERTEN BEDINGUNGEN

Wir konnten Battlefield 2142 nur vor dem Verkaufsstart testen
- zwar mit einer finalen Version, dafiir aber nur im Kreise
von Kollegen, Journalisten und EA-Mitarbeitern. Schlachten
mit mehr als 30 Spielern waren da selten. Sollten in der Verkaufsversion Pro-
bleme bei Online-Matches oder GroBgefechten auftreten, werden wir auf
GameStar.de und in der ndchsten Ausgabe ausfiihrlich dariiber berichten.

Vorgéanger, wenn auch mit klei-
nen Abweichungen. Die Bord-
geschiitze der Beifahrer werden
nun nicht mehr tiber Kimme
und Korn, sondern per Monitor
gelenkt — die Sicht wird so ein
wenig eingeschrankt, das Zie-

len durch schicke Unscharfeef-  Trotz all der tollen Upgrades, PUBLISHER  Electronic Arts TERMIN (D) 19.10.2006 > DD AB 16/18:

R A SPRACHE Deutsch CA. PREIS 45 Euro e g
fekte ein wenig erschwert, der neuen Fahrzeuge, des Ver- % jumunG pv-gox, 100D, 24 5. Handbuch ~ Usk  ab16 Jahre Videgiaad
Fahrzeuge sind damit nicht besserten Teamspiels und des 2D

hr so iberméichtig, Wohl Spielmodus’ kL GENRE-CHECK ) (’?“‘a
ERGUEOIIDEIMACITE, VYOI aUs = NEUETL o DI CEr et SOLOSPIELZEIT: & Stunden GENRE: ACTION f. .ll/
dem gleichen Grund kontrollie-  Battlefield 2142 den Eindruck, es T Upgrade-Durstrecke 2u Beginn STENARIO  realistisch B fiktiv ',/
ren Panzerfahrer auchnurnoch  sei eine Mod fur Battlefield 2 - FREMET —linear Boffene Welt > gé‘gg‘;‘;ﬁgfﬁ
das Hauptgeschiitzund keinzu- ~ wenn auch eine ausgezeichne- & < ::m:"ﬁ e"lm,‘m . . EOTD:QX Galerie
Keine ruta
i o . .. . h [— QUICKLINK PASEY{
satzliches MG. Allerdings kon-  te. Schuld daran sind nicht nur ‘ ENSTIEG HAUPTSPEL pospieL SPEBLAUF Acton 5 Taktik
nen die Kanoniere zoomenund  die bekannten Landschaftstex-
so Ziele auf grofie Entfernungen  turen und Grafikelemente, son- l ANSPRUCH
bekdmpfen. Der PAC-Panzer demvor allem die Bedienungs- ENTEGER | RORTGECHAITENER | ¢80 ERFORDERT :
i ) ] ) ; 4, 5 6 1|8 9 w0 I Schnelle Reaktionen
steuert sich anders als sein macken, die das Spiel von sei- M Orientierungsfahigkeit
Gegenstiick der EU: Erschwebt!  nem Vorgénger geerbt hat: Ewi- TG deicht u Schwierig I Logik & liberlegung
5 ansig . A . SPIELMECHANIK einfach | | komplex Geduld

Sokannersichauchseitlichbe-  geladezeiten, nichtnurfurdie o o langsam B schnel B Handeln unter Zeitdruck
wegen. Allerdings ist sein Ge-  Karten, sondern auch bei den Vorausplanung
schiitz starr mit dem Unterbau HILFEN Audiotipps, Tutorial-Video B Mikromanagement

verbunden — wollen Sie die
Schussrichtung dndern, miis-
sen Sie das ganze Vehikel dre-

flir ein paar Sekunden. Fiir die
einen ein Segen, fiir die anderen
ein Graus: Pfeilschnelle Diisen-
jager wie im Vorganger geho-
ren der Vergangenheit an.

Erbsiinden

Ments, standige Shader-Opti-
mierungen nach geringfiigigen
Einstellungsanderungen, Ver-
bindungsabbriiche und ein

BATTLEFIELD 2142 MuLTIPLAYER-SHOOTER

ENTWICKLER

Dice (Battlefield 2, GS 08/2005: 93 Punkte)

SPEICHERSYSTEM ~ keins

M Teamfihigkeit

{ TECHNIK

FUR ALTERE P(s | FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs
5 6 7 8 9 10

3D-GRAFIKKARTEN
Radeon 9500 / 9600

hen. Gewohnungsbediirftigl  Speicherhunger, der Ihren Rech — Geforce 6600 GT
Die Gleiter fithlen sich hinge- ner noch Minuten nach dem 1,8 GHz Intel 2,6 GHz Intel 3,6 HHz Intel Radeon X600 / X700
gen an wie die Hubschrauber ~ Spiel lahmlegen wird. Dice hat ~~ XP1800+AMD  XP2600+ AMD  A64 3500+ AMD Radeor-5700--9800

. ) . ) 512 MB RAM 1,0 GB RAM 2,0 GB RAM M Geforce 6800 6T
aus Battlefield 2, sind allerdings ~ aber auch Verbesserungen ein- 2,2 GB Festpl. 2,2 6B Festpl. 2,2 GB Festpl. B Radeon X800AL
ein wenig trdger und damit ver-  gebaut. So gibt’s in Battlefield B Geforce 7600 GT
wundbarer als ihre Vorgdnger. 2142 nun eine Freundesliste, de-  prormert von pual-Core-Prozessoren, Soundblaster X-Fi : Rageon X850 XT
Wirklich neu kommen nur die  taillierte Spielerstatistikenund ~ BIOFRMATE I3 F 5L E16:9 [716.10 KOPIERSCHUTE  SafeDisc Radeon K100 XT

L B . TN M Stereo 4.0 M50 W61 W7 B Geforce 7900 GTX
Walker dahergestapft: zweibei-  Erklarungen zu jeder der 74
nige Kampfmaschinen, diemit =~ Auszeichnungen: Was man an- { MULTIPLAYER  SEHR GUT
MGs, Granatwerfern und EMP-  stellen muss und bereits er- SPIELMODI (SPIELER) Conquest, Titan, Coop
SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE Intern

Ladungen verheerende Scha-
den anrichten. Wie die Panzer
und Gleiter kénnen sie in regel-
mafiigen Abstdnden ein Ener-
gieschild aktivieren, das Ge-

. . SOUND L
schosse abhilt —allerdings nur > WWI.GAMESTAR.DE QuICKLINK: EEEEN Wunsch nur deutsche Sprachausgabe © Audiotipps abschaltbar
BALANCE © ausgewogenen Waffen @ Fahr- und insbesondere Flugzeuge
nicht mehr iibermachtig @ Einsteiger ohne i
FABIAN SIEGISMUND fabian@gamestar.de ATMOSPHARE © aufregender Titan-Modus © tolles Teamgefiihl dank Squad-
pgi g ftiges Zukunftsszenario
Eigentlich sagt mir das Szenario von Battlefield 2142 langst nicht so zu wie BEDIENUNG polpetieiicheldztengindlraizeiestel shnej Sy asdanil perog
. . R es erschwert mitunter den hsel ken
das des Vorgq_ngers. Aber nur dadurch konnte Dice so viele coole Upgrades NG © vierSpiemodi © 40 Upgrades © zehn Karten @ fir inze-
wie Tarnanziige, Selbstschussanlagen und dergleichen ein- spieler und Koop nur fiinf Karten ohne Titan @ keine Jets
ichti 0 - © gut balancierte Karten © Flaggen und Silos, die nur fiir Infan-
bauen. ‘DOC.h chhtlge Grundausstattung Zf”“ bEfO!'dE LTS terie erreichbar sind @ mobile Titanen @ eintonige Schlachtfelder
rungspflichtigen Upgrade zu machen, das ist ja nun wirk- — © ver ; spel dank NetBat. onse-
lich ddmlich. Wenn man die allerdings erstmal zusammen réten © Squad-Bildung wird belohnt & Feld-Upgrades
hat, wird das Spiel super. Und weil mich die schnellen Be- WAFFEN & EXTRAs & 40 clevere Austlistungsgegensténde © EMP-Attacken

forderungen, vielen Upgrades und das verbesserte Team-
spiel motivieren, gebe ich Battlefield 2142 eine Chance.

»Eine Chance fiir die Zukunft«

reicht hat, um sie zu erhalten.
Auflerdem konnen Sie nun
endlich Tasten neu belegen, oh-
ne die alte Einstellung per Hand
16schen zu missen.

DEDICATED SERVER  Ja
FAZIT

MULTIPLAYER-SPASS 100 Stunden

Mehr Abwechslung und taktischer Tiefgang als im Vorgdnger

{ BEWERTUNG
GRAFIK

MULTIPLAYER-MODI

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

© tolle Animationen © Wetter- und Kameraeffekte
© schicke Fahrzeugmodelle @ triste, sterile Landschaften

© wuchtige Waffensounds @ toller Surround-Klang © auf

© Titanen als langsame, aber kampfstarke Gefechtsplattformen

© Koop-Modus gegen Bots @ fordernder Titan-Modus
© Kommt anfangs durch Upgrade-Mangel nicht so recht in Fahrt

.\ FAUT: TOLLER TEAM-SHOOTER, STERILES SZENARIO.
R ST T
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Test

Fortsetzungshorror

F.E.A.R. EXTRACTION POINT

Manchmal sind offene Enden die besseren. Hatte man doch dem Hauptspiel nur ein solches gelassen!

W enn Sie den Ego-Shoo-

ter F.E.A.R. gespielt ha-

ben, werden Sie sich bestimmt
mit einem Gruseln an die
Schlussszene erinnern: Der
Geist der kleinen Alma klettert
zu Thnen in den Rettungsheli-
kopter. Und genau da setzt das
Addon Extraction Point ein, be-
ziehungsweise direkt nach dem
Absturz des Hubschraubers. Na-
tiirlich haben Sie iberlebt, Al-
ma sowieso. Und Paxton Fettel
ist auch wieder mit von der Par-
tie. Somit wére die Familie
komplett. Zudem haben die
Entwickler von Monolith noch
Monster-Géste eingeladen. Die
ziehen mit Alma los und hinter-
lassen eine ziemliche Sauerei.
An Thnen ist es, sich abermals
durch Génge zu ballern, um
dem Spuk ein Ende zu bereiten.

Kleine Selbstschussanlagen helfen [hnen im Kampf.

PETRA SCHMITZ

petra@gamestar.de

Das Hauptprogramm habe ich wirklich geliebt, ob-
wohl die Auftritte des kleinen Mddchens in Rot bei
mir mehrfach fast einen Herzkasper verursachten.
Aber Extraction Point macht mich lediglich miide.
Da kann Alma noch so oft durchs Bild huschen und
Fettel noch so oft schlimme Prophe-

zeiungen in mein Ohr hauchen -
allein wegen des hingeklatsch-
ten Leveldesigns mag ich Extrac-
tion Point nicht. Das hatte man
anders, besser, einfach span-
nender l6sen kénnen.

»Zum Gahnen!«

Gange, Raume, Gange

WarF.E.A.R.in Sachen Levelauf-
bau und optischer Abwechs-
lung nun wirklich nach einer
gewissen Weile droge, fangt
Extraction Point gleich so an. Sie
starten in einem zerstorten Ge-
biude, das erschreckend an den
vorletzten Abschnitt des Haupt-
programms erinnert. Danach
geht es nur kurz nach draufien,
dann in eine Kirche und deren
Kellergewoélbe. Bald darauf fin-
den Sie sichin Lagerhallenund
zwischen Containern wieder.
Wire da nicht die bekannte,
noch immer tolle Zeitlupen-
funktion, wiirde man schon
nach zehn Minuten einschla-
fen, solieblosist das alles.

Meine SchiefRanlage

Selbst Alma, Paxton und der un-
heimliche Neuzugang kénnen
mit ihren schauderlichen Auf-
tritten nicht mehr viel rausrei-
fen —man weifd mittlerweile zu
viel iiber die Verwandtschaft.

Wenigstens noch immer for-
dernd und gemein: die KI der
Gegner. Die Burschen verhalten
sich genau so clever wie im
Hauptprogramm und suchen
Deckung, rollen sich aus der
Schusslinie, treten nach Thnen,
werfen zielsicher Granaten und
versuchen, Ihnen in den Riicken
zu fallen. Nette neue Unterstiit-
zung bekommt unser Held ge-
gen die teilweise in wahren
Stromen auftauchenden Scher-
gen Fettels in Form von kleinen
Selbstschussanlagen. Diese kon-
nen Sie an strategisch glinstigen
Positionen aufstellen, um sich
den Riicken frei zu halten. Dazu
gesellen sich zweineue Schief3-
priigel: Minigun und Laser-Ge-
wehr. Doch die frischen Waffen
machen aus dem Addon auch
keinen Grund zum Jubeln. 421
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEEE

Noch immer eine Show: Die Zeitlupen-Angriffe auf die Gehirn manipulier-
ten Schergen Fettels beeindrucken mit Verzerr- und DirectX9-Effe

F.E.A.R.: EXTRACTION POINT EGo-SHOOTER-ADDON

ENTWICKLER - TimeGate/Monolith (F.E.A.R., GS 11/05: 89 Punkte)
PUBLISHER  Vivendi Universal TERMIN (D) Anfang November

kten.

478N
@
/4

» GAMESTAR.DE:

3D-GRAFIKKARTEN

FUR ALTERE PCs | FUR STANDARD-P(s FUR HIGHEND-PGs
6 7 8 9 10

Radeon 9500 / 9600

SPRACHE Deutsch CA. PREIS 30 Euro S hot-
AUSSTATTUNG DVD-Box, 1DVD, 20 S. Handbuch  Usk keine Jugendfreig. Gcarleeennes 0
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI QUICKLINK m
ANSPRUCH -.Im ==
{ TECHNIK )

_ F.E.A.R. orientiert sich an japanischen Horrorfilmen, in denen oft tote kleine Mddchen Schrecken verbreiten.

> ADDON:
MINIMUM OPTIMUM M Geforce 6600 GT Haupt-
1,8 GHz Intel 2,8 GHz Intel 3,8 GHz Intel I Radeon X600 / X700 programm
XP 1600+ AMD XP 2600+ AMD 64/3500+ AMD B Radeon 9700 / 9800 bentigt
256 MB RAM 1,0 GB RAM 2,0 GB RAM B Geforce 6800 GT
6,9 GB Festpl 6,9 GB Festpl 6,9 GB Festpl B Radeon X800 XL
M Geforce 7600 GT
PROFITIERT VON  — B Radeon X850 XT
BILDFORMATE [ &3 1 5:4 [ 16:9 MM 16.10 KOPIERSCHUTZ (D-Key I Radeon X1900 XT
TON [ Stereo 4.0 W51 0 6.0 07 M Geforce 7900 GTX
{ BEWERTUNG
GRAFIK © detaili © DirectX9-Effekte
(Zeitlupe) @ teils dde Texturen @ sehr leere Levels
SOUND © Sauberer Surround-Sound mit guten direktionalen Effekten
© gut eingesetzte Musik © gruselige Gerausch-Effekte
BALANCE © vier Schwierigkeitsgrade © freies Speichern (schnelle und
normale Variante) © stets fair trotz mordsschlauer Gegner-KI
i © gruselig @ ei Anschluss an
ATMOSPHARE © lieblos umgesetztes Szenario
© perfekte Shooter-Steuerung
BENENING © erhdhte Uberlebenschance durch Zeitlupen-Hilfe
UMFANG © ordentliche fiinf Stunden fiir ein Addon
© Wiederspielbarkeit dank KI und Schwierigkeitsgrade
LEVELDESIGN © Innenlevels bestehen nur aus Tunneln, nichts als Tunneln
© AuBenlevels sind langweilige Container-Lagerplatze
K © nutzt Deckungen © wirft Granaten
© versucht, Sie zu umrunden © wartet hinter Ecken
WAFFEN © zehn in der Benutzung sehr unterschiedliche Waffen
© Mini- © Granaten
HANDLUNG © Mischung aus US- und Japano-Horror @ bringt keinen neuen
Aspekt in die Geschichte @ farbloser Held
PREIS/LEISTUNG MANGELHAFT  sowspieizer 5 Stunden
FaziT: UNNOTIGES ANHANGSEL AN EIN GROSSARTIGES SPIEL. 78 =
vﬁﬂsn;’
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ACTION DIVERSE

1914 -
SHELLS OF FURY

BT o v e i = 3 “%
Unser Torpedotreffer versenkt diesen Frachter.
H inter dem Titel 1914 - Shells of Fury:
Die Schalen des Zorns versteckt sich
eine passable U-Boot-Simulation. Allerdings
unterliegt sie in nahezu allen Belangen wie
Grafik, Sound und Realismus Ubisofts Silent
Hunter 3. Dafiir erfreut das unverbrauchte

Szenario des Ersten Weltkrieges. Fur U-
Boot-Fans eine Uberlegung wert. A1

1914 - SHELLS OF FURY

GENRE U-Boot-Simulation "
PUBLISHER  h2f / Rondomedia '
CA. PREIS 30 Euro

ANSPRUCH Fortgeschrittene 62 ‘
MINIMUM 2,4 GHz, 1,0 GB, 3D-Karte

PREISILEISTUNG AUSREICHEND

e

COMBAT WINGS

DER TIERISCH VER-
RUCKTE BAUERNHOF

Wer zuerst im Matsch landet, ist ein dummes Vieh.
A Is neue Kuh im Stall sollen Sie im
Actionspiel Der tierisch verriickte
Bauernhof eine Farm aufmischen. Deshalb
schubsen Sie in Minispielen andere Tiere in
den Matsch oder bespritzen sie mit Milch.
Oder Sie sammeln entfiihrte Hithnereier

wieder ein. Das klingt bekloppt? Ist es auch,
macht aber trotzdem eine Weile Spaf. 473l

DER TIERISCH VERRUCKTE BAUERNHOF

GENRE Actionspiel '
PUBLISHER — THQ / THQ '

> DUD:
CA. PREIS 25 Euro :
ANSPRUCH  Einsteiger 50 il Test-Check
MINIMUM 800 MHz, 256 MB, 3D-Karte K

o)
TS

o¥

PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND

GUNSHIP APOCALYPSE

Dauerfeuer iiber dem Armelkanal.
D ie Luftschlacht um England als Ac-
tionballerei. In Combat Wings — Batt-
le of Britain holen Sie in abwechslungsar-
men Missionen im Alleingang die gesamte
Luftwaffe vom Himmel. Ihre Fliigelmanner
treffen dabei nichts aufSer Wolken. Fr 15
Minuten macht das durchaus Spaf3, danach
spielen Sie lieber Blazing Angels. A

COMBAT WINGS - BATTLE OF BRITAIN

GENRE Actionspiel "
PUBLISHER ity Interactive [ Dtp '
CA. PREIS 20 Euro

ANSPRUCH  Einsteiger 5 2 |
MINIMUM 1,0 GHz, 256 MB, 3D-Karte =

PREIS/LEISTUNG  BEFRIEDIGEND

<, <
e ‘i\‘

Gunship hieB die legendire Hubschrauber-Simulation von Microprose auf dem C64.

Der Mars macht mobil - mit stupidem Geballer.
S chon der Titel kling nach Science-
Fiction B-Movie: Gunship Apoca-
lypse. Das Spiel ist aber viel schlimmer. In
einem aufriistbaren Raumgleiter ballern Sie
auf und unter der Marsoberflache auf ewig
gleiche Gegner. Das Ganze ist grafisch trist,

spielerisch 6de und oft unfair schwer. Dann
lieber schlechte Filme gucken. prc

GUNSHIP APOCALYPSE

GENRE Actionspiel '
PUBLISHER Fakt / Black Pepper '
> DVD:

CA. PREIS 20 Euro _
ANSPRUCH ~ Profis 3 il Test-Check
MINMUM 1,6 GHz, 512 MB, 30-Karte | |
PREISILEISTUNG UNGENUGEND I 5o

-
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ACTION-STRATEGIE ACTION

FALLEN
LORDS

Himmlisch gut? Nein, hollisch schlecht.

Gemeinsam mit ihrem Ddmonenheer bekriegt unsere Magierin eine Armee der Untoten.

W enn nur zwei sich strei-

ten, mag sich der Dritte
durchaus freuen. Doch wenn
drei sich streiten, freut sich
uberhaupt keiner — erst recht
nicht Sie als Fallen Lords-Spieler.
Im Action-Strategie-Mix bekrie-
gen sich Engel, Ddmonen und
Untote, was nach Spaf? klingt,
aber keinen macht. Dabei ist der
Ansatz originell: Auf einer der
drei Seiten schnetzeln Sie sich
mit einem Kampfer oder Ma-
gier durch Feindesheere und
fithren zugleich eigene Solda-
ten ins Gefecht, etwa Bogen-
schiitzen oder Ritter. Das artet
jedoch in Arbeit aus, weil Sie die

MICHAEL GRAF

micha@gamestar.de

Die gute Nachricht: Fallen Lords kostet schlappe 15
Euro. Die schlechte: Selbst das ist noch zu teuer.
Trotz origineller Ideen und netter Massenschlach-
ten schafft es der Action-Strategie-Mix nicht, mich
dauerhaft zu motivieren: Die KI ist zu bldd, die
Grafik zu mies, die Steuerung zu krampfig. Und das
Strategie-Beiwerk? Zu miide und anspruchslos; im
Grunde hetze ich mein Heer nur
blindlings auf den Feind und stiir-
ze mich dann selber ins uniiber-
sichtliche Getlimmel. So gibt's nur
ein Wort, das Fallen Lords treffend
umschreibt: »{iberfliissig«.

»Zur Holle damit!«

Truppen in der 3D-Ansicht um-
standlich anwahlen miissen.
Zudem bleiben die strunzdum-
men KI-Verbiindeten gerne an
Mauern oder Hecken hiangen.
So kann es mehrere Minuten
dauern, bis Sie einen Trupp Da-
monen durch ein Tor bugsiert
haben. Macht aber nichts, Tak-
tik brauchen Sie ohnehin keine:
Meist reicht es, alle Soldaten
blindlings ins Gefecht zu schi-
cken. Dann stiirmen Sie selbst
hinterher und metzeln eifrig
mit. Weil die Truppen somit nur
Staffage sind, tiberwiegt der Ac-
tion-Anteil klar. In den Massen-
schlachten mit bis zu 200 Ein-
heiten kommt sogar etwas
Stimmung auf - die allerdings
von der unterirdischen Grafik
und dem diinnen Sound gleich
wieder zunichte gemacht wird.
Somit ist Fallen Lords zwar leid-
lich originell, aber eben kein
Grund zur Freude. AR
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

FALLEN LORDS

GENRE Action-Strategie

PUBLISHER Frogster / Novarama

CA. PREIS 15 Euro

ANSPRUCH Fortgeschr.

MINIMUM 1,2 GHz, ‘

256 MB 56 -

12/2006 GameStar
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TEST

STRATEGIE

DIE NEUNZIGER
KOMMEN WIEDER

seinem Erscheinen tiberprifen wir jeden Titel, ob
. eine Abwertung nétig ist. Wenn ja, kennzeichnen
AUF DAS TREPPCHEN. Der Oktober ist offenbar der Mega-Monat fiir wir das in der Hitliste mit diesem Symbol: v

Strategiespiele: Im letzten Jahr um die gleiche Zeit schafften es zwei Strate-
giespiele gleichzeitig neu in die Top 5—zum ersten Mal in der Geschichte

von GameStar. Diesmal passiert es wieder! 2005 waren es die Veteranen Sid INHALT
Meier und Bruce Shelley mit Civilization 4 und Age of Empires 3; 2006 sind

Gunnar Lott

gunnar@gamestar.de

es Anno 1701 und Medieval 2. Fortsetzungen bewahrter Konzepte zwar, aber brillant TEST_S
ausgefiihrt und in wichtigen Punkten klug zu Ende gedacht. »Genau, so muss es sein« Medieval 2 90
denkt man bei beiden Titeln unwillkiirlichimmer wieder wahrend des Spielens. Gratula- A_nno 1_701 - 96
) ) ) . Sid Meier’'sRailroads_____ 104
tion an die Teams von Related Designs und Creative Assembly!
Dawn of War: Dark Crusade 106
NAMEN. Werdenkt sich eigentlich immer die Namen von Spielen aus? Also bitte: Age of Empires 3: The War Chiefs 108
Heroes of Annihilated Empires? »Die Helden der Ausgel6schten Imperien«? Klingt doof, Stronghold Legends 110
kann keiner richtig aussprechen, ist schwer zu merken und tragt nicht wirklich Sinn. Defcon 112
Und die Abkilrzung »HOAE« hort sich an wie der Ausruf eines Pferdekutschers in dem Empire at War: Forces of Corruption___114
Moment, in dem der Gaul durchgeht. Argh. Heroes of Annihilated Empires____ 116

GAMESTAR-STRATEGIE-CHARTS 12/2006

N
S I
» £ e g5 5 a2
i i i Original-  Aktuelle &~ =2 & & § § 58 & &4
Platz Spiel Genre Publisher Entwickler Test Wertung & § & &§ & § £ ¢ & &2 Kommentar

1 Warcraft 3 Echtzeit-Strategie  Vivendi Blizzard 08/02 (93%) 91 6 10 10 10 9 10 10 8 10 8  08/03:Addon
2 Anno 1701 Strategie Sunflowers/Deep Silver Related Designs INEUS 91 0 9 9 1 10 9 9 8 9 8

3 Medieval 2 Strategie Sega Creative Assembly INEUS 91 9 10 8 9 0 10 8 10 10

4 Spellforce 2 Echtzeit-Strategie ~ Jowood/Deep Silver  Phenomic 05/06 91 0 8 8 9 0 9 8 10 10

5 Civilization 4 Strategiespiel Take 2 Firaxis 12/05 (90) 89 W 9 8 9 9 10 10 8 10 10

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

7 Age of Empires 3 Echtzeit-Strategie ~ Microsoft Ensemble 12/05 (89) 8 W 10 10 8 8 10 8 8 10 7

8 C&C Generdle Echtzeit-Strategie  Electronic Arts EA Pacific 10/03 (89%) 88 6 9 10 10 10 10 9 7 9 8 103 Addon
9  Siedler 5 Aufbauspiel Ubisoft Blue Byte 01/05 (89) 88 9 7 9 10 8 10 9 9 9 8
10  Company of Heroes Echtzeit-Taktik THQ Relic 11/06 87 0 ©0 8 1 8 8 7 9 10 7

11 Die Sims 2 Aufbauspiel Electronic Arts Maxis 10/04 (89) 87 5 10 8 8 8 10 9 9 10 10

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

13 Heroes of Might & Magic 5 Rundenstrategie Ubisoft Nival 07/06 86 9 9 7 10 8 10 8 6 9 10
14 Fritz9 Schachspiel Chessbase Chesshase 01/06 86 9 4 10 8 7 10 10 10 8 10

15  Caesar 4 Aufbauspiel Vivendi Tilted Mill 11/06 85 8 8 9 9 9 8 7 8 10 9
16  Stronghold 2 Aufbauspiel 2K Games Firefly 06/05 85 79 7 9 8 10 9 6 10 100 \Versionll
17 The Movies Aufbauspiel Activision Lionhead 01/06 85 8 10 8 10 6 9 9 8 8 9
18  Dawn of War Echtzeit-Strategie ~ THQ Relic 11/04 (83) 84 7 9 8 9 10 8 9 6 9 9 10/05 Addon
19  Panzers Phase 2 Echtzeit-Strategie ~ CDV Stormregion 09/05 (85) 84 8 9 8 8 9 9 10 7 10 6
20  Full Spectrum Warrior 2 Echtzeit-Taktik THQ Pandemic 06/06 84 7 9 8 9 7 9 8 9 9 9

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

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

23 Rollercoaster Tycoon 3 Aufbauspiel Atari Frontier 08/05 82 9 9 8 9 7 9 7 8 9 7 0805 Addon
24 Soldiers Echtzeit-Taktik Codemasters Best Way 08/04 (84%) 82 6 7 8 9 9 8 10 9 8 8

25  Schlacht um Mittelerde 2 Echtzeit-Strategie  Electronic Arts EA Pacific 04/06 82 0 0 5 1 9 8 6 7 10 7

Bei Strategiespielen fuhren Taktik, Ressourcen-Management und strategische Planung zum Erfolg. Zur Strategie-Rubrik gehoren Echtzeit-

Warcraft 3 Medieval 2

&
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"TRATEGIESPIEL

Die Ritter der Runde

R P g
Crrprlaseny

PLAT IV I- AR5

MEDIEVAL 2

D eutsche Politiker jam-
mern gerne und viel.
Uber Gesundheitsreform, Gam-
melfleisch und alles andere
auch. Ihr mittelalterlicher Vor-
ganger, der deutsche Kaiser,
kann dariiber nur miide la-
cheln. Thn plagen schlimmere
Sorgen: In Italien grassiert die
Pest, in Frankfurt randalieren
Rebellen. Ungarn droht mit
Krieg, danische Attentater meu-
cheln deutsche Feldherren. Und
just dann steigt auch noch ein
£ 8 venezianischer Kardinal zum
Kirchenvater auf. Pech, der
. Glaubensmann hasst den Kai-
ser, seit der, ah, Venedig nieder-
gebrannt hat. Die Folgen: Kir-
chenbann, Uberfall der Ungarn,
Krieg. Doch das ist kein Grund
zum Jammern, der Spafd geht
erst los — flir Sie: Als Monarch
schreiben Sie in Medieval 2 die
Geschichte des Mittel-

alters neu, stiir-

b L
GameStar
»fiir Langzeitmotivation«

MEDIEVAL 2

q
Vv

MEDIEVAL 2

Mittelalterlicher Kirchenvater sucht Gefolge furr gemeinsame Kreuzzige,
nun auch nach Amerika. Méchten Sie Reiche errichten, Intrigen spinnen,
Burgen sprengen? Dann bewerben Sie sich fix in diesem Strategiehit.

men Burgen, ermorden Papste.
Und merken gar nicht, wie da-
bei die Zeit verfliegt.

Uber kurz oder

lang siegreich

In Medieval 2 regieren Sie eine
von 17 Parteien, darunter die
Schotten und die muslimischen
Agypter. Beim ersten Spielstart
stehen nur finf Méichte zur
Wahl: das Heilige Romische
Reich (also die Deutschen),
Frankreich, England, Spanien
und Venedig. Die tibrigen Frak-
tionen schalten Sie frei, indem
Sie die Rivalen besiegen oder
die Kampagne gewinnen. Letz-
tere gibt’s in zwei Varianten:
lang und kurz. Der lange Feld-
zug dauert rund 100 Stunden,
Sie miissen 45 Provinzen halten
sowie Rom oder Jerusalem er-
obern. Die kurze Kampagne ge-
winnen Sie nach rund 15 Stun-
den, weil Sie wenige Landstri-
che erobern und ein bis zwei
Feinde besiegen sollen — ideal,
um Fraktionen freizuschalten.

N~ ‘
= 3 B N e ﬁ
D e e -

Als neuer Teil der Total War-Rei-
he (Shogun, Medieval, Rome)
verbindet Medieval 2 hierbei
Strategie und Taktik. Auf der
Hauptkarte verwalten Sie run-
denweise Ihr Reich, bauen Stad-
te aus, rekrutieren Einheiten
und verschieben Heere. Wenn
Thre Soldaten auf Gegner tref-
fen, schlagen Sie Echtzeit-
Schlachten. Letztere kénnen Sie
auswirfeln lassen, gewinnen
dann aber nur mit tiberlegenen
Armeen. Seegefechte berechnet
immer der Computer. Um Krie-
ge zu verhindern, handeln Sie
mit anderen Voélkern, schmie-
den Allianzen oder hetzen
Kontrahenten gegen Dritte auf.
Dabei miissen Sie geschickt
verhandeln; wer sich mit Gott

VERGLEICH MIT ROME

© mehr Varianten fir Soldaten, keine Klon-Heere

© Papst und Glauben als wichtiges Element
© mehr Missionen von Papsten und Gilden
© Feinde wehren sich nun bei Beschuss

© immer noch sterile Schlachtfelder ohne Zivilisten

© Eifig
Ausgeruht

;E

50 qut wie sicher.

Wenn Ihr General das entsprechende Talent besitzt, kampfen seine Truppen bei Nacht besser.

O~
- e

— = —

e
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Nahe der englischen Siedlung warten ein Attentéter
(oben) und ein Spion (unten). Ersterer kann feindliche
Generdle ermorden und Gebdude in die Luft jagen.
Der Kundschafter hat die héchste Sichtweite im Spiel.

Generdle durfen wie in Rome Wachturme (er-
hohen die Sichtweite) und Forts errichten. Mit
der kleinen Festung blockieren wir den Engpass

. zwischen zwei Fliissen. Alternativ platzieren

. wir ein Heer auf einer Briicke (links), damit der
Feind im Echtzeit-Scharmiitzel den Ubergang

| Uberqueren muss — unter hohen Verlusten.

Unsere Truppen belagern
eine franzdsische Burg. In
solchen Festungen ent-
stehen méchtige Reiter
und Nahkémpfer, zivile
Stadte wie Rheims (links)
sorgen hingegen fiir hohe
Steuereinnahmen.

Rheims &
6 o\,
1941 .‘ﬁ;&x

Der Kaufmann besetzt Roh-
stoffvorkommen und erwirt-
schaftet jede Runde einen
kleinen Goldbetrag fur den
Staatsséckel. Ein feindlicher
Kaufmann kann unseren
Handler jedoch von seiner
Einnahmequelle vertreiben.

Der Priester verbreitet den katholischen
Glauben. Er kann vom Papst zum Kardi-
nal berufen werden, so wie der englische
Glaubensmann links neben ihm. Der ver-
wahrloste Kuttentrager oberhalb des
Priesters ist ein Ketzer. Den muss unser
Diener Gottes unschadlich machen, um
den Papst zu erfreuen — und die Inquisi-
tion vom Reich fernzuhalten.

m a'
) &, Familienmitglied -\ 78"
" N Ludwig der Geizige l i~ /

A
-

Die Englénder landen an der Kiste und bedrohen unser Heiliges Romisches Reich. Wir beordern Heere an die Front. In den Wéldern kénnen wir die Truppen verstecken und Hinterhalte legen.

und der Welt anlegt, stolpert
schnell in einen verlustreichen
Mehrfrontenkrieg.

Nicht argern, glauben!

Apropos Gott: Religion spielt in
Medieval 2 eine wichtige Rolle.
In Rom residiert der Papst, den
Sie gnadig stimmen miussen.
Hierzu bilden Sie Priester aus,
die den katholischen Glauben

Ubersichten

e e
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Papst Alcabe der Gnadenlose von Spanien

T

i

verbreiten und Ketzer sowie
Hexen jagen. Zudem bauen Sie
Kathedralen und schicken Hee-
re auf Kreuzziige. Gute Bezie-
hungen zum Heiligen Stuhl
sind nicht reiner Selbstzweck,
sondern ersparen Ihnen Arger:
Erboste Papste schicken gerne
Inquisitoren vorbei, die Ihre Ge-
nerale auf den Scheiterhaufen
werfen. Wenn Sie Kriege gegen

andere Katholiken fithren, kann
Sie der Pontifex gar exkommu-
nizieren —und erlaubt damit Ih-
ren Rivalen, Sie anzugreifen. Die
Stimmung des Papstes hangt
auch von dessen Herkunft ab.
Wenn ein Verbiindeter Ihres
Erzfeindes gewahlt wird, weht
ein eisiger Wind aus Rom. Um-
so erfreulicher, dass Sie bei der
Papstwahl selbst entscheiden,

Marseille~ Grofstadt
g Kaiser Peter der Obszone
Stothater

" rormanco

Alter: 37 | 3

FaRanseees
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Das Papstmenl informiert (iber die Laune des Kirchenvaters.

fiir wen Thre Kardinéle stim-
men. Falls einer Threr Landsleu-
te den Heiligen Stuhl erklimmt,
diirfen Sie ihm Ziele fiir Kreuz-
ziige einfliistern. Muslimische
Volker ignorieren den Papst,
ziehen aber in Heilige Kriege
und verbreiten den Islam mit
Imamen. Denn die Einheitsreli-
gion verhindert, dass in Stiadten
Revolten ausbrechen.

Beim Test von Medieval 2 sind uns ei-

nige Bugs und Fehler aufgefallen.

O Obwohl in unserer Kénigsfamilie viele Kinder gebo-
ren wurden, brachte unser Volk wahrend der ge-
samten Kampagne keine einzige Prinzessin hervor.

O Feinde nahmen Nichtangriffspakte nicht an,
selbst wenn wir die fast besiegten Gegner mit
Uberméchtigen Heeren angriffen.

O Soldaten und Reiter verhakten sich ab und zu
oder stauten sich an Mauern und Engpéssen.

0 Kavallerie fuihrte Angriffshefehle auf fliichtende
Truppen manchmal nicht sofort aus. So ritten
die Jungs vor der Attacke mehrere Sekunden
lang parallel zum Gegner.

— - —= - a—
272006 GameStar Medieval testeten wir in Ausgabe 10/02, Rome in 10/04, Medieval 2 in Wlog1scﬁe Folge: Das nachste Total-War-Spiel testen wir in der 01709. m




Die Verteidiger ziehen sich zum Bergfried
~ zuriick, die Spanier mussen hinterher.

Mit Belagerungsttirmen und Leitern
strmen die Spanier die duRere Mauer.

Trebuchets und Kanonen sprengen den
Wall. Die Kanonen mussen in die Stadt
rollen, um weitere Tore aufzusprengen.

Die Spanier belagern eine &gyptische Burg. Die voll ausgebaute Festung hat mehrere Mauerrlnge durch die sich die Angreifer kdmpfen mussen — unter hohen Verlusten.

Die Heimatfront

Bei allem Theater um den Kir-

chenvater diirfen Sie Ihr Reich

nicht vernachldssigen, eine

starke Wirtschaft ist der Schliis-

" sel zum Sieg. Siedlungen entwi-
: ckeln Sie zu zivilen Stadten oder
zu Festungen. Erstere werfen
hohere Steuereinnahmen
ab, dank Marktplitzen
nd Banken. Hier re-
tieren Sie aufier-
_dem Kaufleute,
die auf der
Karte Roh-

bens

stoffe besetzen und so Gold in
die Staatskasse bringen. Spater
im Spiel stellen die Stadte Fern-
kampfer wie Musketiere auf.
Allerdings neigen die Blirger zu
Aufstinden, Sie missen die
Massen mit kostspieligen Ka-
thedralen besanftigen. In Bur-
gen errichten Sie militarische
Bauten wie Kasernen, wo Sie
maéchtige Nahkampfer und Rei-
ter rekrutieren. In beiden Sied-
lungstypen erwerben Sie Spezi-
aleinheiten: Diplomaten ver-
handeln mit dem Gegner, Spio-
ne spahen Stadte aus, Attenta-
ter meucheln Konige. Wie in
Shogun zeigen Videoschnipsel,
ob Thre Morder Erfolg haben.
Auch die schlauen Computer-
gegner veriiben oft Attentate
auf Thre Familienmitglieder.
Halt: Familie? Wie in Rome set-
zen Sie die Verwandten Ihres
Monarchen als Generdle und
Statthalter ein. Jeder Charakter
hat Féhigkeiten, die sich im Ver-
lauf der Kampagne an seine Le-
ise anpassen. Siegreiche

TECHNIK-CHECK

TUNING-TIPPS

0 Bei schlechter Performance soll-
ten Sie die Anzahl der Soldaten
pro Einheit reduzieren. Unter
»0ptionen/Spieleinstellungen/
Sonstiges/Einheitenzahl« regeln
Sie die GroRRe der Heere.

0 Niedrige »Vegetations«- und
»Grasdetails« entlasten die CPU.

SO LAUFT MEDIEVAL 2 AUF IHREM PC

So geht’s: Suchen Sie Ihre Grafikkarte [1J, |

O Mit Shader 2.0 lauft das Spiel
spirbar langsamer. Shader 1.0
ist meist die bessere Wahl.

CHECKLISTE

« 7,5 GByte Speicherplatz
* 2,4 GHz Prozessor

* 512 MByte RAM

« DirectX-8-Karte

« DirectX 9.0c

PHW |

hre CPU [2] und Ihre Speichermenge (2] heraus.

Die fiir Ihr System geeignete Einstellung (4] finden Sie anhand der Farbbereiche. Liegen
Kompontenen in unterschiedlichen Bereichen, ist der Prozessor ausschlaggebend.

Radeon 9xxx 9250 9600 Pro 9800 XT,
Geforce 6 6200 6600 GT__ 6800 GS 6800 Ultrg
@ Radeon X100 X300 X600 Pro X700 Pro X800 XL X850 XT
_~< £ ceforce 7 7300 GS 7600 GT_ 7800 GT
: Radeon X1000 X1300  X1600 XT  X1800 XL
[2] Athlon xp 2600+ 3200+,
Pentium 4 2,4GHz  3,0GHz 3,8 GHz,
Athlon 64 3200+ 3500+ 4000+
5 Pentium D 915
@ Athlon 64 X2 3800+ 4400+
&
S Core 2 Duo
T
Speicher in MB 512 768 1.024
technisch lauft so flissig: lauft so flissig:

I unmoglich | 1024x768, Niedrige Details.
S Shader Version: 1. Aus: Gras-
details, Leuchten, Reflexuu- Ni

nen. Niedrige Einhei M

12801024, mittlere Details.
Shader Version: 2.

iedrige Vegetationdetails.
ittlere Einhei

—— r—
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AUF NACH UBERSEE!

Endlich in Amerika: Unsere Invasionsarmee @ stoRt zur aztekischen
Stadt Cholula @ vor. Schiffe @ bringen Verstérkung ins belagerte Tlax-

cala @. Ein Priester ® verbreitet den katholischen Glauben. Der Diplo-
mat ® besticht Armeen, der Spion @ erkundet den Dschungel.

Aztekische Mauern sind diinn, zudem besitzen die Mittelamerikaner kei-
ne weit reichenden Schusswaffen. Optimal, so schieBen wir ihre Stadte
gefahrlos aus der Distanz mit Kanonen kaputt, bevor wir mit dem Gros
der Truppen gegen die dezimierten Verteidiger vorriicken.

Heerflihrer kampfen fortan
noch besser, faule Verwalter er-
liegen dem Fusel. Prinzessinnen
ziehen durchs Ausland und hei-
raten Generile, die daraufhin
die Seiten wechseln. Die Talen-
te der Charaktere miissen Sie je-
doch umsténdlich aus Texten
herauslesen, ein Beispiel fiir die
teils sperrigen Meniis.

Durch Breschen stechen

Der Glanzpunkt von Medieval 2
sind die taktisch anspruchsvol-
len Echtzeit-Schlachten. So
miissen Sie unter anderem Mo-
ral, Ermiildung und Formation
Threr Einheiten beachten. Mit
Kavallerie fallen Sie den Fein-
den in die Flanke, in Waldern
verstecken Sie Truppen. Jede
Einheit hat individuelle Starken
und Schwichen, Pikeniere etwa
stochern Reiter vom Pferd, ha-
ben aber keine Chance gegen
Bogenschiitzen —die von Kaval-
lerie aufgerieben werden. Be-
sonders knifflig sind Belagerun-
gen. Soldaten schieben im Pfeil-
hagel Belagerungstiirme zur
Mauer, Katapulte und Kanonen
sprengen Breschen in den Wall.
Was bei den schwach befestig-
ten Stadten noch vergleichs-
weise einfach ist, gerét bei Bur-
gen zur Schwerstarbeit: Die Fes-
tungen haben mehrere Mauer-
ringe, der Angreifer muss sich
unter hohen Verlusten zum
Bergfried emporkdmpfen.

Die Gefechte sind nicht nur
morderisch spannend, sondern
auch spektakular. Flussig an-
imierte Trebuchets schleudern
Flammenkugeln; die detaillier-
ten Soldaten beherrschen diver-
se Schlagvarianten, die flieRend
ineinander Ubergehen. Zum
Beispiel wehren sie eine Atta-
cke per Schild ab und stechen
dann mit dem Schwert zu. Pro

aufs Neue, die Mittelalter-Stim-
mung kommt perfekt riiber.

Alleine eroben

Stimmungsvolle  Schlachten
schlagen Sie auch in den Mehr-
spieler-Modi flir bis zu acht Ge-
nerale via LAN oder Internet. Im
Vergleich zu Rome gibt’s eine
wichtige Neuerung: die neun
Szenarios. So missen Sie etwa
mit einer ddnischen Armee ge-
gen drei Spieler bestehen, bis
deutsche Verstarkungen ein-
treffen. Die sieben historischen
Schlachten gibt’s ebenso wie
die Strategiekarte nur fiir Solis-
ten. Weil sich die Gefechte oft in
die Lange ziehen, eignen sie sich
nur fiir Total War-Fans.

Das Hauptaugenmerk von
Medieval 2 liegt also auf der Ein-
zelspieler-Kampagne, die Sie so-
gar nach Ubersee fithrt: Gegen
Spielende segeln Sie nach Ame-
rika und kdmpfen gegen die Az-
teken. Die besitzen wertvolle
Rohstoffe wie Gold und Tabak.
Zudem freut sich der Papst,
wenn Sie den Heiden das Chris-
tentum aufzwingen. Das ist
allerdings gar nicht so einfach:
Die Azteken kennen weder Feu-
erwaffen noch Riistungen, sind
aber in der Uberzahl und stellen
gute Nahkampfer sowie Bogen-
schiitzen auf. Das Wettrennen
nach Ubersee motiviert unge-
mein, Sie wollen sich gegen die
anderen Europaer durchsetzen.

Spiel’s noch mal

Und was tun Sie, wenn Ameri-
ka unterjocht, Europa befriedet
ist? Neu starten, mit einer ande-
ren Fraktion! Der Wiederspiel-
wert der Kampagne ist enorm,
weil Sie jedes Volk vor andere
Herausforderungen stellt —auf

GUNNAR LOTT

gunnar@gamestar.de
Schlacht kdmpfen bis zu 10.000

Krieger; Varianten fiir Gesich-
ter, Ristungen und Pferde sor-
gen fiir optische Vielfalt. Dank
6.1-Sound stampfen und bril-
len die Soldaten effektvoll. Der
General beleidigt die Gegner
vor dem Gemetzel in einer wit-
zigen Motivationsrede. Wie alle
Truppen spricht er Deutsch mit
Akzent. Trotz der sterilen Um-
. gebungen (Zivilisten fehlen)
nd der storrischen 3D-Kamera

“faszinieren die Schlachten stets

S0, 2006 ist fir mich vorbei. Besseres Strategenfutter
hatten wir dieses Jahr noch nicht, werden wir auch
nicht mehr bekommen. Trotz Anno 1701, Company of
Heroes, Paraworld: Ich personlich lasse kein anderes
Strategiespiel so tief in mein Herz und so lange auf
meiner Festplatte wie Medieval 2.

Die Mischung stimmt einfach: Ob
ich nun Taktiker oder Stratege,
Landesvater oder Diplomat sein
will - alles geht, alles passt. Defi-
nitv ein Hit. Meine wérmste Emp-
fehlung fur den Winter!

Die Kanonen haben keine Munition mehr. Durch Breschen in der Mauer
stlirmen Reiter und Nahk&mpfer in die Stadt. Jetzt wird’s knifflig: Die
eingeborenen Krieger sind stark und zahlenmaRig tberlegen.

»Grandios!«
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Die Mongolen attackieren Europa. Im Winter bewegen sich Heere langsamer.

der Karte und in den Schlach-
ten. Venedig etwa hat wenige
Truppen, aber viel Geld. So wer-
ben die Venezianer unzuverlas-
sige Soldner an, die gegen Be-
zahlung zum Feind tiberlaufen
kénnen. Die berittenen Bogen-
schiitzen der Tiirken decken
Feinde mit Pfeilhageln ein,
miissen sich aber spét im Spiel
mit den Reiterhorden der Timu-
riden messen. Historische Ereig-
nisse wie die Invasion der Mon-
golen lockern den Feldzug auf.
Viele Geschehnisse gibt’s aber
nur als Textmeldung. Dafiir be-
kommen Sie Missionen vom
Papst, vom Rat der Adeligen
und von Gilden - zum Beispiel
sollen Sie Stddte erobern oder
Héndler ermorden. So haben Sie
stets etwas zu tun und verdie-
nen sich zudem einige Goldstii-
cke oder Einheiten dazu.

MICHAEL GRAF

Auch die klugen Gegner moti-
vieren. Feinde ziehen auf der
Strategiekarte vor Kriegsbeginn
Truppen zusammen oder fallen
Ihren Echtzeit-Soldaten mit Rei-
tern in den Riicken. Die Rivalen
haben jedoch auch Aussetzer.
Zum Beispiel lehnen sie Nicht-
angriffpakte ab, obwohl sie fast
besiegt sind. Fir Einsteiger ist
Medieval 2 aber zu schwer, trotz
Tutorial, Ratgebern und vier
Schwierigkeitsgraden. Fortge-
schrittene und Profis finden im
Mittelalter ihr Eldorado, weil sie
dank der Vielfalt unzahlige
Strategien ausprobieren kon-
nen. Das macht mehr Spaf, als
tagein, tagaus Uber Gammel-
fleisch, Gesundheitsreform und
alles andere zu reden. Kein
Wunder, dass die deutschen Po-
litiker so gerne jammern. A&
O www.GAMESTAR.DE QuickuINk: IEE

micha@gamestar.de
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Zu Medieval 2 habe ich keine Meinung, sondern nur Gefihle. Freude,
wenn meine Flotte endlich Amerika sichtet. Kummer, wenn die Pest mei-
nen Kaiser dahinrafft. Entsetzen, wenn die Mongolen meine Armee
niederreiten. Sorge, wenn der Kardinal meines Erzfeindes zum Papst auf-
steigt. GroBenwahn, wenn ich den Kirchenvater ermorde und einen
Landsmann auf seinen Thron hieve. In Medieval 2 stecken mehr denk-
wiirdige Momente als Aste in einem Scheiterhaufen.

DENKEN UND SIEGEN

Mit Gefiihl alleine ist’s nicht getan, der spielerische Anspruch geht ebenfalls
in Ordnung. In den spektakuldren Schlachten griible ich tiber Moral und
Formationen, auf der Weltkarte tiber Intrigen und Allianzen. Beide Ebenen
verkniipft Medieval 2 nahezu perfekt. Wenn ich der Armee im Rundenmo-
dus den richtigen General zuweise, kdmpfen die Echtzeit-Soldaten besser.
Wenn ich nur die zivilen Stadte erweitere, fehlen mir im Gefecht die besten
Ritter. Ich muss zugleich fahiger Feldherr und weiser Kaiser sein.

GOLDENES ZEITALTER
Medieval 2 Gbertrifft selbst das erstklassige Rome. Die Vielfalt
macht’s: Pépste und Prinzessinnen, Gilden und Héandler,
Burgen und Stadte, mehr Missionen und Azteken. Dem
Schwergewicht verzeihe ich sogar die KI-Fehler, die ver-
schachtelten Mens, die kleinen Bugs. Daher habe ich
doch eine Meinung zu Medieval 2. Wer gerne intrigiert,
taktiert und erobert, kommt am Mittelalter nicht vorbei.

»Koniglichl«

MEDIEVAL 2 STRATEGIESPIEL

ENTWICKLER - Creative Assembly (Rome, GS 11/04, 88 Punkte)
PUBLISHER  Sega TERMIN (D) 10.11.2006
SPRACHE Deutsch CA. PREIS 45 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 2 DVDs, 70 S.Handbuch  Usk ab 12 Jahre

{ GENRE-CHECK
SOLOSPIELZEIT: 200 Stunden

GENRE: STRATEGIE

I ? SIENARIO  realistisch I fiktiv
. ; MAGSTAB lokal lobal
P Durchgehend motivierend, By
2 dank groBer Vielfalt SPIELSTIL Aufbau [ ] Kampf
T EINHEITEN Individuen B Masse
‘ EINSTIEG . HAUPTSPIEL | ENDSPIEL  HANDLUNG einfach == komplex
{ ANSPRUCH
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
B 6 1 8 9 10 Schnelle Reaktionen
Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht == schwierig I Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach B komplex I Geduld
SPIELTEMPO langsam === schnell I Handeln unter Zeitdruck

I Vorausplanung
M Mikromanagement
Teamféahigkeit

HILFEN Tutorial, Ratgeber, vier Schwierigkeitsgrade
SPEICHERSYSTEM  Freies Speichern, im Gefecht keine Speicherfunktion

{ TECHNIK
FURAUTEREPCs | FURSTANDARD-PCs | FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
8 9 10 M Radeon 9500/ 9600
B —Ceoroe 6506 GF
2,0 GHz Intel 2,8 GHz Intel 3,6 GHz Intel Radeon X600 / X100
XP 1800+ AMD XP 2600+ AMD 64/3500+ AMD Radeon 9700 / 9800
512 MB RAM 1,0 GB RAM 2,0 GB RAM Geforce 6800 GT
7,2 GB Festplatte 7,2 GB Festplatte 7,2 GB Festplatte Radeon X800 XL
W Geforce 7600 GT
PROFITIERT VN EAX, Dual-Core-Prozessoren B Radeon X850 XT
BILOFORVIATE [ 4:3 M 5:4 W60 1711610 KOPIERSCHUTZ keine Ang. M Radeon X1900 XT
TN Estereo W40 M5! W61 ML M Geforce 7900 GTX
l MULTIPLAYER ~ GUT
SPIELMODI (SPIELER) Deathmatch (8), Team-Deathmatch (8), Szenario (6)
SPIELTYPEN LAN, Internet SERVERSUCHE Gamespy
DEDICATED SERVER  Nein MULTIPLAYER-SPASS 30 Stunden
FAZIT Taktisch fordernde, aber teils zahe Schlachten — fiir Fans.

{ BEWERTUNG
© detaillierte Truppen © keine Klon-Heere mehr

RAFIK O A o
€ © Animationen © schone Karte @ teils 6de Schlachtfelder
SOUND © passende Musik © brillante Kampfkulisse in 6.1-Surround
© Einheiten sprechen mit Akzent © witzige Generalsreden
BALANCE © vier Schwierigkeitsstufen @ sehr gute Einheitenbalance
© Tutorial @ schon auf »leicht« recht knifflig
ATMOSPHARE © spektakulare Schlachten © Papst als Freund oder Fiesling
© historische Ereignisse... @ ...meist nur als Text
BEDIENUNG © viele Komfortfunktionen und Tooltips @ umstandliche
Kamerasteuerung in Schlachten @ sperrige Ments
UMFANG © die ganze mittelalterliche Welt samt Papst, Mongolen...
© ...und der Entdeckung Amerikas © 21 Parteien
TARTPOSITIONEN [+) Qilden, Adelige und der Papst erteilen lhnen Missionen
8 S © je nach Fraktion andere Herausforderungen
K © Gegner ziehen vor dem Angriff ihre Armeen zusammen...
© ...und gehen im Gefecht schlau vor @ teils Aussetzer
EINHEITEN © individuelle Truppen fiir jedes Volk @ sinnvolle Spezialtalente
© Moral und Formation spielen eine groRe Rolle
KAMPAGNE © viele strategische Mglichkeiten, etwa Hochzeiten und Morde

© hoher Wiederspielwert @ zweigleisige Stadtentwicklung

PREIS/LEISTUNG  SEHR GUT
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' Die Addons der Total-War-Titel behande stets barbarische Invasionen. Ob alEhJMeTIie‘v;r Z‘Einm'chMl?m
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ANNO 1701 ANNO 1701

In der Neuen Welt lockt neben sagenhaften Reichtiimem jede

W as wiirden Sie auf einer

einsamen Insel unter-
nehmen? Endlich die wichtig-
sten Werke der Weltliteratur
durchackern? Den Ur-
einwohnern das Po-
kern beibringen? Ein-
fach nur aufs Meer
starren? Oder doch lie-
ber brutal den Urwald
roden, riicksichtslos Bo-
denschétze ausbeuten
und rauchende Schlote
errichten? Keine Angst,

0 10 Szenarios
0 35 Waren
0 5 Zivilisationsstufen

0 7 Militareinheiten

0 5 Schiffstypen

0 41 Technologien und
Spezialaktionen

0 150 Handlermissionen

Menge Spielspald — hier kommt das bislang beste Anno!

diese Umweltsiinden tun nie-
mandem weh, Anno 1701 ist
schlieBlich nur ein Spiel — aber
was fiir eins! Auch im dritten
Teil der Aufbaureihe von Sun-
flowers geht’s darum, mit wirt-
schaftlichem Geschick und Ka-
nonen ein Inselreich zu erobern.
Die urspriinglichen Anno-Erfin-
der Max Design gibt’'s nicht
mehr, Anno 1701 kommt von Re-
lated Designs (Castle Strike). Ein
Gliicksfall fiir die Serie! Denn die
Mainzer schaffen das Kunst-

Hurra der Blerwagen istin der Stadt und Ilefert kostenlos Alkohol fiir die Siedler!
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stlick, alte Tugenden aus Anno
1602 zu erhalten und gleich-
zeitig Uiberfliissigen Ballast aus
Anno 1503 wegzulassen.

Postkarten-Idylle

Was nicht nur Anno-Veteranen
am neuesten Teil als erstes auf-
fallt: Die Inselwelt sieht dank
extrem detaillierter 3D-Grafik
besser aus als je zuvor. Palmen
wiegen sich im Wind, Wellen
branden ans Ufer, und Vulkan-
ausbriiche wirken richtig be-
drohlich — was sie in der Ndhe
einer Stadt auch sind. Doch
nicht nur die Landschaft, auch
die Siedlungen sehen fantas-
tisch aus. Auf dem Grund der
Lehmgrube sieht man Arbeiter
schuften, Spielleute ziehen tiber
den Dorfplatz, und aus vor der
Kiste diimpelnden, von Haien
umkreisten Fassern winken
Schiffbriichige. Die Detailfiille
ist spielerisch wichtig, denn auf
einen Blick erkennen Sie, wo in
der Stadt etwas im Argen liegt.
Die Kamera lésst sich dabei frei
drehen und - wichtig fiir ein
Aufbauspiel — extrem weit her-
auszoomen. Zwar gehen dann
auch starke Rechner etwas in
die Knie, dafiir haben Sie damit
den optimalen Uberblick.

Insel? Anno? Ha?

Wer die Vorgénger kennt, kann
gleich zum néchsten Absatz
springen, hier gibt’s jetzt das
Anno-Grundprinzip in Kiirze:
Mit einem Schiff voller Bauma-
terial erkunden Sie eine Insel-
welt und sollen dort eine Kolo-
nie grilnden. Sobald ein Eiland
mit geniigend Rohstoffen (Lehm,
Erz, Gold etc.) gefunden ist, bau-
en Sie ein Kontor, zugleich Basis
und Warenlager. Sie errichten
Produktionsbetriebe (zum Bei-
spiel Schmieden, Miihlen, Par-
fumerien) sowie Wohnhéuser
und sorgen obendrein fiir die
notige Infrastruktur mit Stra-
fen, Schulen oder Kirchen.
Wenn Sie alles richtig machen,
steigen gliickliche Bewohner
im Rang auf und zahlen mehr
Steuern. Das Problem: Auf den
teils riesigen Karten siedeln Sie
mit Computergegnern um die
Wette, ein Rennen um die bes-
ten Rohstoffinseln entbrennt.

Treffpunkt Dorfplatz

Das Zentrum einer Anno 1701-
Siedlung ist nicht das Kontor,
sondern der neue Dorfplatz. Der
sieht mit seinen Springbrunnen
und Marktstidnden nicht nur
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Alle Bedirfnisse sind erfullt, deshalb stehen Aristokraten-Villen um den Dorfplatz. Auf dem gab’s friher nur einen Brunnen, jetzt sprudelt eine Fonténe. (1600x1200)

hiibsch aus, sondern ist zu-
gleich ein Gradmesser fiir die
Zufriedenheit der Bevolkerung.
Wenn alles in Butter ist, gleifst
die Statue auf dem Platz golden,
und die Menschen jubeln Ihnen
zu. Sind die Untertanen dage-
gen unzufrieden, treffen sie sich
zu Demonstrationen und for-
dern Thre Absetzung. Wer sich
nicht nur auf das optische Feed-
back verlassen will, klickt den
Dorfplatz an und bekommt eine
Aufstellung der Bewohner und
deren Bediirfnisse. Denn die zu
befriedigen ist die oberste Auf-
gabe eines Anno-Fiirsten.
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Biirgerwiinsche

Zu Beginn ist alles ganz simpel:
Die Pioniere in ihren Holzhau-
sern haben lediglich einfache
Bedurfnisse, mit einem Dorf-
platz, einer Kirche sowie Kla-
motten und Nahrung sind sie
zufrieden. Dabei gibt's viele
Moglichkeiten, an die Fressalien
zu kommen. Die einfachsten
sind Angel- oder Jagdhiitten,
allerdings geben die Fischgriin-
de irgendwann nichts mehr
her. Die Kombination aus Rin-
derfarm und Metzger liefert da-
gegen unendlich Fleisch, fiir

Brot brauchen Sie sogar Far-
men, Mithlen und Backer. Diese
Angebotsvielfalt ist nétig, denn
wenn die Einwohnerzahl spater
in die Tausende geht, reicht ei-
ne Nahrungsquelle selten aus.
Sobald es den Pionieren gut
geht, werden aus ihnen Siedler.
Die verlangen neben den
Grundgiitern auch noch Tabak,
Alkohol und Schulbildung, be-
vor sie zu Biirgern aufsteigen —
wie im richtigen Leben eben.
Erst mit Lampenodl, Pralinen
und Unterhaltung im Theater
werden diese dann zu Kaufleu-
ten. Die wiederum entwickeln
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A'rmo Miterfinder Wilfried Reiter unterstiitzte Related Des1gns als Berater bei der Entwicklung von Anno 1701.
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Das ist neu

. Handlermissionen bringen Abwechslung in den
Anno-Alltag und sind obendrein lukrativ.

. Die Strategiekarte erleichtert Handelsroutenpla-
nung enorm und verschafft schnellen Uberblick.

. Der Dorfplatz liefert schnell Informationen tiber
die Bevdlkerungsstruktur und -zufriedenheit.

. Computercharaktere mit spezifischen Eigenheiten
bringen Story-Elemente ins Endlosspiel.

. Sabotageaktionen wie Demagogen und Taschen-
diebe erweitern lhre Aktionsméglichkeiten sinn-
voll. Multiplayer-Schadenfreude!

. Ehrengaste belohnen erfolgreiche Spieler und
verbessern die Siedlung — das motiviert.

Das gab’s schon in Anno 1602

. Steuereinnahmen direkt von den Birgern er-
mdglichen schnelles Eingreifen bei niedriger Zu-
friedenheit und bei akuter Geldnot.

. Produktionsketten mit nur einem Endprodukt
sind leichter durchschaubar.

. Einzelszenarios erzéhlen kleine Geschichten aus
der Anno-Welt.

Das war in Anno 1503 drin, jetzt nicht mehr

. Markstand-Verkauf war schwierig zu kontrollie-
ren und fuhrte schnell in die Schuldenfalle.

. Scouts mussten neue Inseln vor der Besiedlung
erst nach Rohstoffen absuchen — reine Zeitver-
schwendung!

. Hauseingénge mussten zur StraBe ausgerichtet
werden, eine unndtige Fummelei.

. Der Militarteil war deutlich umfangreicher, die
Schlachten waren wegen schlechter Wegfindung
allerdings fast unspielbar.

. Die Kampagne erz&hlte eine banale Geschichte

und war nur von Profis zu knacken.

- e~



Unsere Flotte ist nach rund zehn Spielstunden endlich grof? genug, um einen Angriff auf die Pirateninsel von Ramirez zu wagen.

ANNO AUF DEM HANDY
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sich dank Schmuck, Kolonial-
waren (wie Jade), Parfim und
politischer Mitbestimmung via
Senatsgebdude schliefflich zu
Aristokraten. Die Schnosel for-
dern von Ihnen ein prunkvolles
Schloss, das Sie gegen Unmen-
gen von Gold und Marmor
Stiick fiir Stiick zu einem echten
Schmuckstiick ausweiten —vor
allem fiir die »Schonbauer« un-
ter den Anno-Spielern extrem
motivierend. Gemein: Selbst die
Adligen fronen noch der Tabak-
sucht, die Bediirfnisse der unte-
ren Schichten bleiben Thnen al-
so erhalten und missen erfiillt
werden. Wenn die Untertanen
konstant gliicklich sind, schau-
en auf dem Dorfplatz so ge-
nannte Ehrengéste vorbei: Der
Bierwagen etwa fiillt die Alko-
holvorrate, Musikanten heben
die generelle Stimmung.

SAE 627
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Lecker: Duft aus Fett

Mit jeder »Epoche« kénnen Sie
neue Gebaude bauen. Erst mit
Biirgern diirfen Sie zum Beispiel
Walfanger aufs Meer schicken.
Die gewinnen aus den Meeres-
saugern Fett, das Sie wiederum
fiir Lampendl und Parfiim brau-
chen. Und erst Kaufleute kon-
nen Marmor abbauen, den Sie
fiir besonders prunkvolle Ge-
baude wie die Universitédt beno-
tigen. Dieses Freischalten von
Baumoglichkeiten motiviert
ungemein. Selbst wenn Sie den
Ablauf nach vielen Partien
schon kennen, treibt einen der
Ehrgeiz, noch effizienter und
schneller aufzusteigen. Das
liegt nicht zuletzt an der opti-
schen Belohnung: Aristokraten-
Villen sehen einfach viel besser
aus als Pionierhiitten.

Anno 1701 gibt’s auch als Handyspiel. lhre Inseln besiedeln Sie rundenweise, Action-Mi-
& nispiele bringen Abwechslung. Dabei verdienen Sie Bonustaler, die Sie durch Code-Einga-
8 be auf Ihr PC-Anno iibertragen und gegen kleine Warenboni eintauschen kdnnen.

Grof3e Verbesserung gegeniiber
Anno 1503: Gebdude miissen
jetzt nicht mehr mit dem Ein-
gang an der Strafie stehen, son-
dern kénnen frei gedreht wer-
den. Unbedingt nétig sind Feld-
wege oder Pflasterstrafien nur
zwischen Produktionsgebau-
den und dem Kontor, anson-
sten funktioniert die Wirtschaft
auch ohne. Allerdings lohnt es
sich, zwischen den Wohnhau-
sern fiir Wege zu sorgen. Denn
Feuerwehr oder Medikus (ge-
gen Pest) helfen nur bei Geb&u-
den, die sie auch erreichen kon-
nen. Astheten verlegen ohne-
hin in der ganzen Siedlung We-
ge und vermeiden Rasterstidte.

Forscher fiir Pflugscharen

Sobald die Schule steht, diirfen
Sie erste Forschungsauftrage er-
teilen. Spater wird auch in

.. @ TR

Markthdusern, Kasernen und
der Universitat getiiftelt. Insge-
samt gibt’s 41 Technologien,
von der simplen Ertragssteige-
rung fiir die Landwirtschaft
uber militarische Upgrades bis
hin zu Sabotageakten. Pfiffig: In
manchen der acht Forschungs-
béume miissen Sie sich fiir eine
Richtung entscheiden: Wer
starke Kanonen bauen will, ver-
zichtet auf Kavallerieverbesse-
rungen. Alle Errungenschaften
haben starke Auswirkungen,
kosten aber ein Heidengeld.

Reichtum per Regler

Ein Inselfiirst braucht immer
Bares. Neben den Anschaf-
fungskosten miissen Sie auch
den Unterhalt von Gebauden
bestreiten und sind deshalb im-
mer auf der Suche nach Geld-
quellen. Die wichtigste: Steu-

Keine Angst vor der Bombe! Sie ist lediglich eine erforschte Spezialaktion
und dient dazu, stérende Felsen aus dem Hopfenfeld zu sprengen.

T .

Handlerauftrag: Wir sollen einen winkenden Schiff-
briichigen retten, der von Haien umkreist wird.

T

Ureinwohner Poxacoatl fordert eine Stofflieferung.
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Da staunt die KI-Gegnerin Agatha: Unsere Siedlung floriert, alle Einwohner sind gltcklich.

ern! Die Abgaben lassen sich in-
dividuell fiir jede Bevolkerungs-
schicht per Regler festlegen. Ein
farbiger Balken zeigt an, wie die
Steuerlast die Zufriedenheit be-
einflusst. Aufpassen, nur eu-
phorische Biirger steigen in die
néchste Stufe auf! Wenn die
Kasse leer ist, doch das Lager
voll, kénnen Sie iiberschiissige
Glter im Kontor an Handels-
partner verscheuern.

TECHNIK-CHECK

STANDARD-PC

800x600 » niedrige Details

Wer kriegt die Blumen?

Bis zu drei Kolonialfiirsten (aus
einer Auswahl von zwdlf, je
nach Einstellungen) versuchen
neben Thnen auf den groflen
Karten ihr Glick. Eigentlich
kein Problem, waren die Mitbe-
werber nicht auch auf die teils
raren Rohstoffe aus. Die fiir Par-
flim notwendigen Blumen zum
Beispiel wachsen nur auf weni-

1024x768 » mittlere Details « 2xAA / 4xAF

,
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gen Inseln, die Sie moglichst
schnell per Kontor besiedeln
sollten. Und auch die Ambra lie-
fernden Wale gibt’s nur vor be-
stimmten Kiisten im Norden.
Zum Gliick lassen sich die Kon-
kurrenten im ibersichtlichen
Diplomatiementii meist zu Han-
delsabkommen Uberreden, so-
dass Sie rare Ware notfalls kau-
fen konnen. Damit die Giiter
auch Ihr Kontor erreichen, pla-

HIGH-END-PC L
Core:2'Duo E6600 « 2,0 GB » Geforce 7950 GX2

gi"‘;’

1600x1200 « maximale Details ¢ 4xAA / 16xAF

Im so genannten Postkartenmodus verzieren Effekte wie Tiefenunschérfe die brennende Stadt.

nen Sie auf der Strategiekarte
automatische Handelsrouten
(siehe Kasten) zwischen den
Partnern, Ihren Rohstoffinseln
und dem Hauptquartier. Das
klappt bis auf ein paar Bedie-
nungskleinigkeiten ganz her-
vorragend und erspart lastiges
Mikromanagement.

Genial: Die zwolf Mitbewer-
ber haben jeweils einen eige-
nen Charakter. Weichei Hen-

L

Selbst in der Minimaleinstellung Uberzeugt Anno
1701 optisch noch, allerdings stéren bei mageren
512 MByte RAM standige Nachladeruckler.

Mit Schatten und Lichteffekten wirkt die Inselwelt Schattenfilterung, Wassereffekte und Bildverbes-
lebendig und detailliert. Der angegraute Pentium  serungen ergeben einen optischen Leckerbissen —

4/2,8 GHz verhindert noch héhere Einstellungen.  bendtigen aber ein High-End-System.

SO LAUFT ANNO 1701 AUF IHREM PC

TECHNIK-TIPPS

0 Liegen Ihr Prozessor oder lhre
Grafikkarte nahe am néchstho-
heren Leistungsbereich, schalten

0 Aktivieren Sie die »Posteffekte«
und »Bloom«, um der Anno-
Welt per Lichtsimulation spiirbar

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

' A . , Radeon 9xxx | | 6250 9600 Pro| |6800XT,
Sie probeweise einzelne Grafik- mehr Atmosphére zu geben. et w200 65001 6800 GS
optionen eine oder zwei Stufen O Ab einer Geforce 7900 GT oder
hbher _ Oft Iauft daS Splel dann einer Radeon X1900 XT kt')nnen % Radeon X100 X300 X600 Pro X700 Pro X800 XL
trotzdem noch fliissig. Sie gefahrlos vierfache Kanten- & =2 ——

0 Schalten Sie bei alteren Grafik- glattung und achtfache aniso- & Radeon Y1000 e
karten zunéchst die »Schatten- trope Filterung anschalten — das Athlon XP 1800+ 2600+ 3200+,
filterung« und dann die »Schat- verpasst der Spielegrafik den Pentium4 | [2I0IGHZSNE4IGh R0 GHZ 0.56He)
ten« ganz ab — das bringt viel letzten Schliff. | Aon® o
zusétzliche Leistung. 2 athion 6412 o

O Ruckelt es in der weit herausge- CHECKLISTE E core 2 Duo
zoomten Ansicht stark, deakti-  * 3,5 GByte Speicherplatz Speicher in MB
vieren Sie die »Figurenanzeige«. 2,2 GHz Prozessor
Dann stellt das Spiel in dieser « 512 MByte RAM [@] technich  HEUGDTIOSE! TR So Tioesig,
Ansicht keine Siedler und Tiere « DirectX-8-Karte ), unmegich - RECLEROAECD LR
mehr dar und lauft flissiger. « DirectX 9.0¢ 41 -

g

Schatten, Normal Mapping sereffekte, Normal Mapping



= Indianerhauptling Tetonka produziert

und verkauft auf seiner Insel Getreide

, und Honig. Ersteres haben wir selber,
letzteres kaufen wir ihm spéter fur unse-
re Pralinenbécker ab.

Auf unserer Stamm-
insel wachst kein
Hopfen, also haben
wir die Bierproduk-
tion ausgelagert.
Kirchdorf ist der erste
Punkt unserer Route,
hier nimmt das Schiff
Bierfasser auf. Ein
Dorf gibt’s hier nicht.

Die Strategiekarte ist neu in Anno 1701. Auf ihr planen Sie Schiffsrouten zwischen lhren Inseln und denen der Handelspartner. AuRRerdem zeigt sie andere Schiffe an, etwa des freien Handlers.

HEIKO KLINGE

Wakan Tanka

e

{3 Hangzhou
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Im Routenplaner bestimmen wir, welcher Hafen
als erstes;angefahren und was dort eingeladen
wird, in"unserem Fall Bier. Gleich daneben be-
stimmen,wir-den Zielhafen und befehlen, den
Gerstensaft dort abzuliefern. Bis zu vier Kontore
konnen wir auf einer Handelsroute anfahren,
insgesamt lassen sich zehn davon anlegen.

drik Jorgensen zum Beispiel
fahrt einen Kuschelkurs und
meldet sich nach jeder Pipifax-
Aktion Ihrerseits mit lobenden
Worten. Die heif3bliitige Car-
men Marquez dagegen pflaumt
Sie ordentlich an, sobald Sie ei-
ne Rohstoffinsel besiedeln. Und
wer gegen den aggressiven Igor
Yegorov antritt, sollte Ziegel fiir
eine Stadtmauer sparen.

heiko@gamestar.de

Ironie der Geschichte: Seit dem fiir mich enttau-
schenden Anno 1503 habe ich kein Aufbauspiel
. mehr angerlihrt — und jetzt infiziert mich ausge-
~ rechnet der Nachfolger wieder mit der Siedelsucht.

oder

hat mich wieder«

Jedes Einzelszenario motiviert mich mehr als die ge-
samte 1503-Kampagne, der ehemals »unmdgliche«
Multiplayer-Modus funktioniert bei 1701 nicht nur
tadellos, sondern macht dank Handlermissionen
und Sabotage sogar noch mehr Spal3
als in Anno 1602. Und das alles frei
von Bugs, Bedienungsérgernissen
technischen  Problemen
(Hallo Gothic 3!). Anno ist zuriick
auf dem Aufbauspiel-Thron!

»Die Sucht

]
(2

Kapitalist und Kénigin

Keine Sorge, wenn gerade kei-
ner der Konkurrenten Waren
kaufen will - der computerge-
steuerte Freie Handler ist stets
zu einem Geschéft bereit. Er
klappert die Kontore auf der
Karte ab und kauft Giiter, die
Sie fiir den Handel freigeben.
Umgekehrt ist erideal, um etwa
dringend benétigte Werkzeuge
schnell (wenn auch meist teuer)
zu liefern. Obendrein gibt’s von
ihm immer wieder Auftrage
wie »Rette Schiffbriichigel«
oder »Liefere schnell zehn Ton-
nen Wolle!l«. Die bringen nicht
nur Geld und Warenbelohnun-
gen, sondern vor allem viel Ab-
wechslung in den Aufbaualltag.

Neben dem Héndler stofRen
Sie auf den Karten immer wie-
der auf Ureinwohner (Indianer,
Azteken, Chinesen, Inder), die
meist mit Rohstoffen handeln
wollen. Und dann ist da noch

. Ramirez: Der Piratenkapitdn

1_1__at massenhaft Waren im An-

ey,

Hopfen haben wir selbst, doch die Blu-
men des Chinesen Liang Wu sind ein
begehrtes Gut. Zusammen mit dem Am-
bra unserer Walféanger verarbeiten wir
sie zu Parfum fir unsere Kaufleute.

Am heimischen Kontor
wird die Ladung auto-
matisch geldscht. Da-
nach laden wir tiber-
schiissige Waren wie
Holz oder Nahrung ein,
um sie bei unseren
Handelspartnern zu ver-
kaufen — eine wichtige

Einnahmequelle!
0%

Wenn die Route ausgetiiftelt ist, mussen wir

wihr ein Schiff zuweisen. Sogar Kriegsschiffe ha-

ben einen Laderaum, in richtige Handelsfrach-
ter geht jedoch wesentlich mehr rein. Vorsicht:
Je schwerer beladen ein Pott ist, desto langsa-
mer und damit anfélliger fir Piratenangriffe

wird er. Eine Eskorte ist daher Pflicht!

RN

delt, verschlechtert seinen Ruf
bei den Mitspielern, die
schlimmstenfalls die diplomati-
schen Beziehungen abbrechen.
Wenn Sie allerdings Ramirez’
Schiffe versenken, machen Sie
sich beliebt — vor allem bei der
Konigin. Leider konnen Sie
nicht in Freibeutermanier an-
schlieffend das Wrack kapern
und zusatzlich fette Beute ma-
chen. Die Monarchin ist zwar
nicht selbst auf der Karte, beob-
achtet Thre Aktionen jedoch ge-
nau. Solange Sie kein méachtiges
Imperium fiihren, sollten Sie ih-
re Tributforderungen lieber
brav erfiillen. Wer sich jedoch
stark genug fiihlt, kann seine
Unabhéangigkeit von der Krone
erklaren. Doch Vorsicht: Dann
schickt die Konigin ihre Flotte
und es kommt zum Krieg!

Insel mit zwei Tiirmen

Auch wenn das Militar in Anno
1701 nicht so wichtig ist wie in
Anno 1503, gekdmpft wird den-
noch. Immerhin gibt's zwei
unterschiedlich grofie Kriegs-

schiffe sowie sieben Einheiten-
typen, von der Miliz bis zur
Haubitze. Kanonentiirme und
Stadtmauern schiitzen die Sied-
lungen. Allerdings sind die
Kampfe nach wie vor eher sim-
pel: Formationsbefehle fiir die
Truppen fehlen, wer sich an das
altbekannte Schere-Stein-Papier-
Prinzip halt, gewinnt die meis-
ten Schlachten. Die simplen
Kampfe sind jedoch kein Makel,
schlief?lich ist Anno 1701 zuerst
immer noch ein Aufbauspiel.
Wer ungern offen kampft,
setzt zuvor erforschte Sabotage-
akte ein: Ein Demagoge demo-
ralisiert feindliche Arbeiter, der
Taschendieb klaut Gold aus
dem Kontor. Aber Vorsicht:
Wenn der Gegner gliickliche
Untertanen hat, entdecken die
den Angriff und Thr Ansehen
bei den Mitbewerbern sinkt.

Keine Kampagne? Egal!

Anders als in Anno 1503 oder im
direkten Konkurrenten Caesar 4
gibt’s in Anno 1701 keine Kam-
pagne. Daflir beweisen Sie in

ghb%‘g, doch wer mit ihm han-
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algericht«: Weck (Brétchen), Worscht (warme Fleischwurst) und Woi (Wein aus Rheinhessen). GamesStar 12 2006 %




Im Diplomatiemeni tberpriifen wir unsere noch recht kiihle Beziehung
zur heiRblitigen Carmen Marquez. Sollen wir ihr den Krieg erklaren?

zehn Szenarios mit unterschied-
lichem Schwierigkeitsgrad Thr
Konnen. Im ersten mussen Sie
nur eine simple Siedlung bau-
en, im letzten fir Ramirez
schwer bewachte Schiffe ver-
senken. Samtliche Auftrige
sind gekonnt in Szene gesetzt
und klasse vertont. Alleine mit
den Szenarios sind Sie schon
rund 25 Spielstunden aufs
Unterhaltsamste beschaftigt.
Das Herz von Anno 1701 ist
aber ohnehin das Endlosspiel,
nahezu jeden Aspekt kénnen
Sie konfigurieren: Zahl und Ag-
gressivitat der Computergegner
und Ureinwohner, (Zufalls-)
Kartengréfle, Rohstoffvorkom-
men, Naturkatastrophen, Start-
kapital usw. Besonders span-
nend sind die Siegbedingun-
gen, denn neben den Ublichen
Geld- oder Machtvorgaben gibt
es zum Beispiel den Piratenpakt
mit Ramirez als Ziel, bei dem Sie
sich zwangslaufig mit dem Rest
der Welt anlegen. Ihre (extrem
anspruchsvolle) Aufgabe kann
es auch sein, die Unabhangig-
keit von der Konigin zu errei-
chen und zu halten. Neben die-

MARKUS SCHWERDTEL

sen abwechslungsreichen Zie-
len sind es vor allem die rund
150 Handlerauftrage sowie die
unterschiedlichen Charaktere
mit ihren Verhaltensweisen,
die selbst nach vielen, vielen
Partien immer noch fiir Ab-
wechslung sorgen. Dabei hilft
auch, dass sich die KI-Konkur-
renten durchweg nachvollzieh-
bar benehmen und zum Bei-
spiel Biindnispartner tatsach-
lich militarisch unterstiitzen.

Zu mehrt im Meer

Was fiir das Endlosspiel gilt,
stimmt erst recht fiir den Multi-
player-Modus. Denn dort haben
Sie dieselben Optionen, nur ver-
halten sich die Gegner im Opti-
malfall noch intelligenter. In
unseren Testpartien waren lu-
krative Handelsbiindnisse ge-
nauso an der Tagesordnung
wie gemeine Sabotageakte und
erbitterte Seekriege — klasse!
Sollte also Ihre einsame Insel ei-
nen Internet-Anschluss haben,
koénnen Sie Anno 1701 ruhig
dorthin mitnehmen. Und den
Urwald stehenlassen. A/
[J WWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: EEEH

markus@gamestar.de

Sorry Caesar 4, der eine Monat mit dir war wunderschon. Doch jetzt gibt es
Anno 1701, meine neue Aufbauliebe! Erstaunlich, wie Related Design es
schafft, selbst nach vielen Stunden im Endlosspiel immer noch Uberra-
schungen aufzutischen. Die Computergegner mit ihren Kommentaren
bringen mich immer wieder zum Lachen, vor Ramirez hatte ich anfangs
sogar richtig Angst. Der fahrende Handler, das Aristokraten-Schloss, die
Strategiekarte — man kann gar nicht alle guten Ideen im Spiel aufzéhlen.

Klar, nach der x-ten Partie wiinscht man sich manchmal, die
immer gleiche Anfangsphase Uberspringen zu kénnen.
Doch dann bricht ein Wirbelsturm los und vertreibt die
Aufbau-Routine. Das gilt erst recht fur den Multiplayer-
Modus. Durch die Bundnis- und Handelsmdglichkeiten
gibt’s keine Langeweile, bis die Gegner von der Karte ge-
putzt wurden. Obacht, Heiko, hier kommt meine Flotte!

»Anno baut auf«

ANNO 1701 AUFBAUSPIEL

ENTWICKLER - Related Designs (Castle Strike, GS 02/2004: 83 Prozent) i oA
PUBLISHER  Sunflowers TERMIN (D) 26.10.2006 T 0 v
SPRACHE  Deutsch CA. PREIS 45 Euro - Megatest
AUSSTATIUNG DVD-Box, 1 DVD, 80 S. Handbuch  USk ab 6 Jahre W ?[
- Wertungs-
{ GENRE-CHECK ) onferenz
SOLOSPIELZEIT: 100 Stunden GENRE: STATEGIE ;%“i;v
Kurzes Motivationsloch, sobald man alles SEENARIO—realistisch u ikt ('..l’)
kennt, dann greift der Endlos-Ehrgeiz. MARSTAB lokal == global ',/
] —_—
g SPIELSTIL— Aufbau === Kampf (1 GAMESTAR.DE:
l EINHEITEN Individuen H Masse Screenshot-
HANDLUNG einfach Il komplex Galerie
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL
- QUICKLINK VASHZ
{ ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
Schnelle Reaktionen
Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht I schwierig M Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach B komplex I Geduld
SPIELTEMPO langsam === schnell Handeln unter Zeitdruck
M Vorausplanung
HILFEN Tutorial-Missionen, Hilfetexte, Anno-Pedia im Spiel B Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM Freies Speichern Teamfahigkeit
{ TECHNIK )
FUR ALTERE PCs | FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
Radeon 9500 / 9600
Geforce 6600 6T
2,0 GHz Intel 3,4 GHz Intel Pentium D Intel Radeon X600 / X700
XP 2000+ AMD A64/3200+ AMD AB4 X2 AMD Radeon 9700 / 9800
512 MByte RAM 1,0 GByte RAM 1,5 GByte RAM M Geforce 6800 GT
3,5 GByte Festpl. 3,5 GByte Festpl. 3,5 GByte Festpl. B Radeon X800 XL
W Geforce 7600 GT
PROFITIERT VN Duial-Core-Prozessoren I Radeon X850 XT
BILDFORMATE I 4:3 M 5:4 MH16:9 MMI6.10 KOPIERSCHUTZ Tages B Radeon X1900 XT
TON Il Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1 B Geforce 7900 GTX
' MULTIPLAYER ~ SEHR GUT '
SPIELMODI (SPIELER) Endlosspiel (4) mit neun mdglichen Siegbedingungen
SPIELTYPEN LAN, Internet, Direktverbindung SERVERSUCHE Gamespy
DEDICATED SERVER  Nein MULTIPLAYER-SPASS 100 Stunden
FAZIT So genial wie im Solospiel, Rohstoffbedarf sorgt fiir Konflikte.

{ BEWERTUNG

© liebevoll gestaltete Hauser und Einwohner © idyllische Inseln

CREK in mehreren Klimazonen @ Naturkatastrophen © Wassereffekte
SOUND © sehr gut gesprochene Kommentare von Biirgern und KI-Spielern
© Musikstiicke... @ ... die sich auf Dauer wiederholen
BALANCE © Einfiihrungsmissionen @ Szenarios werden schwerer
© auch spater fordernd @ fiir Vollprofis manchmal zu einfach
ATMOSPHARE © nahezu perfekte Mittelalter-Welt © unzahlige Details, spiele-
risch sinnvoll @ ausgepragte Gegner-Charaktere
BEDIENUNG © Interface © Strategiekarte © Popup-Menii per Rechtsklick
© viel Feedback direkt im Spiel © Rauszoomen schafft Ubersicht
UMEANG © unendlich viele Inseln @ Szenarios @ Produktionsketten
© vier Technologiebaume mit Verzweigungen @ keine Kampagne
STARTPOSITIONEN © Einstellungsmaglichkeiten @ KI-Gegner in unterschiedlichen

Starken @ faire Inselverteilung @ immer gleiche Anfangsphase

K © gewiefte KI-Gegner nutzen alle Moglichkeiten @ nachvoll-
ziehbar (Diplomatie) @ seltene Wegfindungsprobleme bei Schiffen

© finf Zivilisationsstufen @ komplexes, logisches Produktionssys-
tem © ausgekliigelte Militareinheiten... @ ...aber relativ wenige

© LangzeitspaR durch Schlossbau © KI-Gegner @ Handler
© abwechslungsreiche Ziele... @ ...teilweise FleiRarbeit

EINHEITEN

ENDLOSSPIEL

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT
KOMPLEX, MOTIVIEREND — SO MUSS ANNO SEIN!

&

FAZIT:



ST s TRATEGIE WIRTSCHAFTSSIMULATION

Modell-Eisenbahn?

SID MEIER’S RAILROADS

Eine Modellbahn bendtigt schrecklich viel Platz im Hobbykeller und
ist zudem teuer. Preiswerter geht es mit diesem Aufbauspiel.

N achdem sich zuletzt

Poptop Software (Tropi-
co) zweimal an Neuauflagen
von Sid Meiers Klassiker Railroad

0 ovD:
Test-Check

(?}ﬁ ) Tycoon versucht hat, nimmt nun

'.’,}’/ der Meister hochstpersonlich

0 GAVESTAR DE: die Geschicke der Serie in die
Scrleenshot— Hand. Das Ergebnis: Sid Meier’s
Galerie

Railroads. Der Name ist Pro-
gramm, es dreht sich alles um
die Eisenbahn. Sie errichten
Schienenwege, verbinden Stad-

QUICKLINK PASHAN]

BENEDIKT PLASS

Als Wirtschaftssimulation macht Sid Meier’s Rail-
roads fast alles richtig. Schon nach wenigen Minuten
errichte ich kinderleicht erste Strecken und schicke
die Zuge dank Fahrplan-Editor auf Reise. Immer
habe ich das Gefiihl, dass meine Transporte die
Spielwelt auch wirklich beeinflussen. Enttéuscht
bin ich von Railraods dagegen als Modellbahnsi-
mulation, als solche war das Spiel ja laut Sid Meier
immerhin gedacht. Doch die automatische Signal-
platzierung und die schwache Wegfindungs-KI der
Loks lassen den Aufbau eines komplexen Strecken-
netzes kaum zu. Hier bleibt Kon-
kurrent Locomotion mit seinen
Mods die einzige Alternative.
Vielleicht bringt ja irgendwann
ein Railroads-Addon Besserung.

»Klasse Aufbauspiel,
schwache Modellbahn«

== A
Gleise des Gegners miissen umstandlic

te mit Fabriken und schicken
Ziige auf Reisen. Anders als bei-
spielsweise in Chris Sawyer’s Lo-
comotion stehen weder Laster,
Schiffe noch Strafienbahnen als
Transportmittel zur Verfiigung.
Damit es dennoch gentigend
Abwechslung gibt, haben die
Entwickler knapp 50 Lokomoti-
ven in Railroads eingebaut, da-
runter Klassiker wie die erste
deutsche Lokomotive, Der Adler,
aber auch moderne Triebwagen
wie den franzosischen TGV oder
die deutsche Diesellok V200. Je
nach Startjahr-1828 ist der frii-
heste Zeitpunkt - stehen andere
Zuge zur Auswahl, im Laufe der
Spielzeit werden zudem neue
Loks erforscht. Die Entwicklung
stoppt allerdings im Jahr 1980,
auf einen ICE brauchen Sie in
Railroads daher nicht zu hoffen.

Quer durch Deutschland

Eine echte Kampagne bietet das
Aufbauspiel nicht. Sie errichten
Ihr Schienenimperium lediglich
auf 15 Karten, wovon sieben
echten Vorbildern nachemp-
funden sind. Auf der Deutsch-
landkarte verbinden Sie etwa
Hamburg mit Miinchen oder
transportieren Holz aus einem

i

h Uber- oder unterquert werden.

Frankfurter Sdgewerk nach
Nirnberg. Weitere Original-
schauplétze sind unter ande-
rem der Nordosten der USA,
Grof3britannien oder Frank-
reich. Bis auf die grobe Lage be-
kannter Grofistaddte sind die
Karten alles andere als genau
und zudem viel zu klein , so dass
die Entfernungen lacherlich ge-
ring ausfallen. Damit Sie nicht
ins Blaue bauen, gibt Ihnen das
Spiel in den realen Szenarien
Missionsziele vor, etwa Phoenix
mit Washington zu verbinden
oder eine bestimmte Menge
Gold zu transportieren. Solche
motivierenden Aufgaben —-die
allerdings ruhig noch abwechs-
lungsreicher héatten ausfallen
kénnen —fehlen jedoch auf den
acht Fantasiekarten.

Mit zwei Klicks von Ham-
burg nach Miinchen

Der Bau einer Strecke klappt du-
Rerst komfortabel: Sie bestim-
men den Startpunkt und geben
das Ziel vor. Das Programm legt
die Schienen selbstandig und
baut auch Tunnel oder Briicken.
Das klappt in der Praxis hervor-
ragend, nur lingere Strecken
sollte man nicht unbedingt in
einem Schritt legen, sonst pro-
duziert Railroads mit weit aus-
holenden Kurven Umwege.
Etwas fummeliger als der
Erstbau einer Strecke ist die Ver-
besserung einer bereits vorhan-
denen Route. Zwar lasst sich ein
zweites Gleis problemlos neben
einem Schienenstrang verle-
gen, doch die Verkntiipfung der
Schienen mit Weichen gestaltet
sich schwierig. Statt schlicht ei-
ne Weiche zum daneben lau-
fenden Gleis zu platzieren, baut
Railroads hier immer wieder
Briickenkonstruktionen oder
Schienen ins Nirgendwo. Be-
sonders argerlich: Eine Undo-

m Die Deutsche Bahn hat nach eigenen Angaben eine Piinktlichkeitsquote von iiber 90% im Fernverkehr...

Fabriken in den Stadten lassen sich ersteigern.

Funktion fehlt. Sind die Gleise
erstmal verlegt, mussen Sie je-
des Gleisstiick einzeln abreif3en.
Die Baukosten erhalten Sie
immerhin zurlck.

Weichen falsch gestellt

Die KI der Loks hat mit mehr-
gleisigen Strecken Probleme:
Regelmafiig behinderten in un-
serer Testversion Zige die
Bahnhofsgleise, da die Weiter-
fahrt angeblich versperrt war.
Abhilfe schafft da nur einleich-
terer Schwierigkeitsgrad. Denn
wahrend auf der einfachsten
Stufe Ziige selbst auf einem
Gleis durcheinander hindurch-
fahren, bleibt auf der mittleren
immerhin ein Zug stehen. Le-
diglich im realistischen, schwe-
ren Modus befolgen die Ziige
rote Signale und halten, wenn
auf demselben Abschnitt be-
reits eine Lok unterwegs ist. Un-
falle gibt es in Railroads nie.
Wenn Sie nur einfache Stre-
cken von A nach B bauen, kon-
nen Sie die Kritikpunkte bei der
Lok-KI'und den Signalen getrost
vernachlassigen. Problemlos ar-
beiten Sie alle Aufgabenstellun-
gen mit einem Zug pro Strecke
ab. Wem es aber primar um die
Errichtung eines riesigen Schie-
nennetzes geht, der ist mit dem
Klassiker Transport Tycoon oder
dessen inoffiziellem Nachfolger
Locomotion besser bedient.

Gold fiir Las Vegas

Haben Sie die Strecke gebaut,
diirfen Sie auf einer Ubersichts-
karte den Fahrplan fiir den neu-

GameStar 12/2006
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en Zug festlegen. Das Pro-
gramm wahlt von sich aus im-
mer die beste Lok zum Kauf.
Transportiert werden neben
Personen vor allem Giiter wie
Holz, Ol oder Gold. Oft holen Sie
die Waren von einem Produk-
tionsbetrieb ab und bringen sie
zu einer weiterverarbeitenden
Fabrik. Stadte wachsen mit der
Zeit, wenn ihre Versorgung si-
chergestellt ist. Die Industriean-
lagen in den Metropolen diirfen
Sie sogar ersteigern. Auch Pa-
tente, die etwa das Fahrgastauf-
kommen erhohen, werden zur
Versteigerung angeboten. Die
CPU-Gegner verwickeln Sie in
einen motivierenden Konkur-
renzkampf. Die KI bietet eifrig
bei Versteigerungen mit und er-
richtet clevere Strecken. Aller-
dings werden die KI-Gegner
nach einiger Zeit sehr passiv
und der Aufkauf der Konkur-
renten durch Aktieniibernah-
men ist dann ein Kinderspiel.

Riesenloks vor
Zwergenhausern

Zumindest technisch kann Rail-
roads gegentiber der Konkur-
renz punkten. Die vielen Loks
sehen duflerst detailliert und
echt aus, die Landschaften sind
ebenfalls meist gelungen. Aller-
dings stimmen die Gréfenver-
haltnisse absolut nicht. Zudem
gibt es bei Briicken und Tunnels
oftmals unschone Clipping-
Fehler, worunter der gute opti-
sche Eindruck etwas leidet.

Im Mehrspielermodus kdmp-
fen Sie zu viert um die Tycoon-

12/2006 GameStar
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Bei solch komplexen Schienennetzen haben die Ziige 6ft Schwierigkeiten, das richfige Gleis zu finden.
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Krone, eigene Spielmodi gibt’s
allerdings nicht. Spannend sind
die Duelle dennoch, zumal Sie
bereits gelegte Strecken des

Gegners teuer mit Briickenkon-
struktionen oder Tunnels tiber-
oder unterqueren miissen. 4
] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEEY

SID MEIER’S RAILROADS WIRTSCHAFTSSIMULATION

ENTWICKLER  Firaxis (Civilization 1V, GS 12/2005: 90)
PUBLISHER 2K Games TERMIN (D) 17.10.2006
SPRACHE Deutsch CA. PREIS 40 Euro

AUSSTATTUNG DVD-Box, 1 DVD, 104 S. Handbuch UK Ohne Beschrankung

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER | PROFI
ANSPRUCH
{ TECHNIK )
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
B Radeon 9500 / 9600
Geforce 6600 GT
1,4 GHz Intel 2,0 GHz Intel 2,4 GHz Intel ' Radeon X600 / X700
XP 1500+ AMD XP 1800+ AMD XP 2200+ AMD I Radeon 9700 / 9800
512 MB RAM 1,0 GB RAM 1,0 GB RAM B Geforce 6800 GT
2,0 GB Festpl. 2,0 GB Festpl. 2,0 GB Festpl. B Radeon X800 XL
W Geforce 7600 GT
PROFITIERT VON  — B Radeon X850 XT
BILOFORMATE [ 4:3 [0 5:4 [1116:9 (116,10 KOPIERSCHUTZ keine Ang. M Radeon X900 XT
TON Il Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1 W Geforce 7900 GTX
{ MULTIPLAYER GUT )
SPIELMODI (SPIELER)  Szenarien (4)
SPIELTYPEN Internet, Netzwerk SERVERSUCHE Gamespy
DEDICATED SERVER ~ Nein MULTIPLAYER-SPASS 15 Stunden
FAZIT Motivierende Profitgier, auch im Mehrspieler-Modus.

{ BEWERTUNG )
© detaillierte Ziige © Landschaften © Stadte wachsen @ Gro-

CRk Renverhaltnisse stimmen nicht @ Clippingfehler bei Briicken
SOUND © typische Tycoon-Begleitmusik © ordentliche Soundeffekte
© keinerlei Sprachausgabe
BALANCE © drei Schwierigkeitsstufen © gutes Tutorial © viele Automatik-
funktionen @ viel zu leicht @ Wirtschaft nicht allzu komplex
ATMOSPHARE © reale Szenarien © passende Loks © Neuentwicklungen und
Patente @ Entfernungen unrealistisch klein
BEDIENUNG © einfacher Schienenbau @ Komfortfunktion fiir Doppelgleis
© Undo-Funktion fehlt @ spateres Erweitern der Gleise schwierig
UMFANG © 7Szenarien © 8 Fantasiekarten © Modellbaumodus ohne
Aufgaben © Epoche von 1828 bis 1980 @ Karten recht klein
MISSIONSDESIGN © Karten grob realen Regionen nachempfunden © Erscheinungs-

bild der Landschaften verandert sich @ Aufgaben wiederholen sich

K © CPU-Gegner bauen rentable Strecken @ Konkurrenzkampf @
Wegfindungsprobleme der Ziige @ nach einigen Jahren passiv
© knapp 50 Loks @ Ziige aus allen Epochen... © ...mit unter-
schiedliche Starken @ nur rund zehn Loks pro Szenario

© abwechslungsreiche Szenarien @ Missionsziele
© kein echtes Endlosspiel @ zu schnell vorbei

EINHEITEN

ENDLOSSPIEL

PREIS/LEISTUNG  GUT
FAziT:  HUBSCHE MODELLBAHN MIT SIMPLER BEDIENUNG.

SOLOSPIELZEIT 25 Stunden

u I_L“'Igigec. 11

1 berichten dagegen von knapp 70%.




STRATEGIE ECHTZEIT-STRATEGIE

Frischfleisch fiir die Volkerschlacht

DAWN OF WAR DARK CRUSADE

Gestern: Blut. Heute: Morde. Morgen: Blut und Morde. Mangelt’s der Warhammer-Welt an Abwechs-
lung? Denkste: Zwei neue Volker greifen ins Gemetzel ein, erstmals in einem rundenbasierten Feldzug.

E s gibt Sachen, mit de-
nen fingt man am be-
sten gar nicht an. Mit dem Rau-
chen etwa, mit dem Computer-
spielen oder mit Krieg. Wes-
halb? Weil man davon schwer
wieder loskommt. Dass sich
Kriege in die Linge ziehen kon-
nen, zeigt ein Blick ins Warham-
mer 40k-Universum. Dort tobt
seit Jahrtausenden eine brutale
Volkerschlacht: Dawn of War
(2004) erweckte die Gemetzel
spektakuldrzum Leben und be-
kommt nun das zweite, auch
ohne Hauptprogramm lauffahi-
ge Addon. In Dark Crusade greift
der Konflikt auf die Welt Kronus
uiber. Dort gibt’s zwei neue Vol-
ker sowie eine rundenbasierte
Kampagne. Doch die bislang
umfangreichste Erweiterung ist
nicht automatisch die beste.

Seid ihr alle da?

Sieben Volker balgen sich um
Kronus. Zu Space Marines, Orks,
Eldar und Chaos Marines gesellt
sich die imperiale Garde aus
dem ersten Addon Winter As-
sault. Den Abschluss bilden die
Neulinge: Necrons und Tau. Er-
stere sind bose Roboter, die aus
uralten Katakomben kriechen.
Die edlen Tau beanspruchen
Kronus fiir ihr Hightech-Impe-

- E e =

[E__ )

rium. Auch jedes der bekannten
Volker verfolgt eigene Ziele —
selbst Space Marines und Impe-
riale kdmpfen gegeneinander.
Eine der Fraktionen fithren Sie
in die Schlacht um Kronus.

Die Kampagne lauft runden-
weise ab: Auf der Ubersichtkar-
te verschieben Sie Ihr Heer. Um

il

Provinzen zu erobern, schlagen
Sie Echtzeit-Schlachten. Unter-
jochte Landstriche werfen Roh-
stoffe ab, mit denen Sie Garni-
sonstruppen kaufen. Zudem er-
weitern Sie die Ehrengarde ITh-
res Generals. Einige Lindereien
geben Boni, etwa auf die Roh-
stoffproduktion. Durch Siege

=3 ‘ \

otY———

Die Necrons uiberrennen die Tau, der Held der Gruftroboter verwandelt sich in den Nachtbringer-Sensenmann.

verdient Ihr Held Upgrades, dar-
unter starkere Waffen. Das mo-
tiviert: Sie wollen noch ein Up-
grade freischalten, noch eine
Provinz erobern - aber nur zehn
bis 15 Stunden lang. Auf Dauer
fehlt Abwechslung: Es gibt zu
wenige Landereien, zu wenige
strategische Moglichkeiten.

Auf der Ubersichtskarte O verschieben Sie Ihre Armee und erobern Provinzen. Ihrem General spendieren Sie Upgrades @, die sich auf sein Aussehen und
seine Kampfkraft auswirken. Allerdings bestreiten Sie nur wenige Story-Missionen mit Zwischensequenzen ® und abwechslungsreichen Aufgaben.

m Von Warhammer gibt’s auch eine Fantasy-Variante, in der unter anderem Orks gegen Zwerge kimpfen.

GameStar 12/2006




Die Tau machen ernst: Hinten schlagt ein Luftangriff ein, links feuert ein
Hammerhead-Gleiter, rechts witet ein nahkampfstarkes Gnarloc-Biest.

Was zahlt, ist die Mission

Der Siebenkampf klingt nach
einer guten Grundlage fiir eine
spannende Story. Dark Crusade
verschenkt diese Chance: In der
Kampagne absolvieren Sie nur
dann Story-Einsétze, wenn Sie
Hauptstadte oder bonusspen-
dende Provinzen angreifen. In
den anderen Gefechten ringen
Sie jeweils mit einem KI-Feind.
Die Scharmiitzel verlaufen nach
dem Motto »Vernichte alle Fein-
de«, ohne besondere Ziele und
Zwischenfilme. Auflange Sicht
stort das ReifSbrett-Muster trotz
der klugen, aggressiven Feinde.

Die Story-Auftrdge machen’s
besser. So legen Sie beim Sturm
auf die Necron-Katakomben ei-
ne Bombe im Thronsaal des Ro-
boterkonigs. Zuvor miissen Sie
Obelisken einreiflen, die Ihre
Truppen einfrieren oder per Ge-
dankenkontrolle Panzer iiber-
nehmen. In den Story-Einsatzen
stecken also viele nette Ideen.
Der Feldzug von Winter Assault
bot aber mehr Handlung.

Die Frischlinge

Necrons und Tau passen in die
Welt und setzen spielerische
Akzente. Die Necrons erobern

MICHAEL GRAF

Kontrollpunkte nicht, um Roh-
stoffe zu verdienen. Stattdessen
bauen Sie Einheiten und Ge-
baude umso schneller, je mehr
Stellungen sie halten. Dafiir
hungern die Gruftroboter nach
Energie und miissen viele teure
Kraftwerke errichten. Die Ta-
lente der Mechano-Killer brin-
gen taktische Tiefe. So buddeln
sich Nahkampfer an einem be-
liebigen Ort aus der Erde, Spin-
nen beleben Roboter wieder.
Die Tau nutzen teure High-
tech-Truppen: Schon ihre Stan-
dard-Infanteristen, die Firewar-
rior, teilen auf Distanz gut aus.
In den Nahkampf schicken die
Tau die kraftigen Kroot-Aliens.
Strahlen- und raketenbewehrte
Mechs sowie Schwebepanzer
erganzen das Arsenal . Der Clou:
Die Tau entscheiden sich zwi-
schen zwei Taktikpfaden. Ent-
weder schalten sie den Ham-
merhead frei, einen starken
Fernkampf-Gleiter. Oder sie er-
werben bessere Kroot-Krieger.

Stimmung im Netz

Auch jede der fiinf alten Rassen
bekommt eine neue Einheit. So
schnetzeln die Eldar mit dem
Harlekin-Morder Infanteristen.
Das bereichert vor allem die

micha@gamestar.de

Die Necrons haben’s mir angetan: Ich grinse herrlich bdse, wenn ich mit
den Gruselrobotern die Lebenden zerfleische. Auch die Tau sind reizvoll,
weil sich die beiden Neulinge angenehm unterschiedlich spielen. So fii-
gen sich die Frischlinge gut ins Spiel ein, die neuen Einheiten bringen
noch mehr taktische Tiefe — inshesondere in den Mehrspieler-Partien.

Doch bei der Kampagne schwéchelt Dark Crusade. Zu Be-
ginn motiviert der Echtzeit-Runden-Mix dank des »Nur
noch eine Provinz«-Suchtfaktors. Auf Dauer langweilen
aber die stets gleichen Gefechte. Warhammer-Fans kann
das egal sein, Dark Crusade fangt das Flair der Vorlage
perfekt ein. Wer Dawn of War mag, kann zugreifen. Auch,
weil das dicke Addon mit 30 Euro nicht die Welt kostet.

»Necrons vorl«

12/2006 GameStar

Tau-Firewarrior O missen sich im Nahkampf auf die kréftigen Kroot @ ver-
lassen. Die fallen den Necron-Kampfern ( hier in den Riicken.

Mehrspieler-Schlachten, in de-
nen Sie dank Tau und Necrons
neue Strategien testen kénnen.
Wer Dawn of War nicht besitzt,
darf Dark Crusade dennoch spie-
len. Die Kampagne lduft dann
ohne Einschrinkungen, in Mul-
tiplayer-Gefechten sind aber
nur Tau und Necrons spielbar.
Die Starke von Dawn of War
bleibt auch in Dark Crusade er-

ENTWICKLER
PUBLISHER  THQ

SPRACHE Englisch, Deutsch in Vorbereitung
AUSSTATTUNG DVD-Box, 1 DVD, 30 S. Handbuch

EINSTEIGER |
ANSPRUCH i s

DAWN OF WAR: DARK CRUSADE ECHTZEIT-STRATEGIE

Relic (Company of Heroes, GS 11/06: 87 Punkte)
TERMIN (D) 27.10.2006
CA. PREIS
UK

FORTGESCHRITTENER |

[

halten: Die Hatz nach Kontroll-
punkten unterhalt grofRartig -
auch wenn Ihre Trupps bei der
Wegfindung irren. Doch dieses
Problem ist vergessen, wenn Ih-
re Necron-Klauenroboter die
Tau zerfetzen. Die geniale War-
hammer-Stimmung motiviert
bestens — vom Krieg kommt
man schwer wiederlos. A€

[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: E2Hk

. DAWN

30 Euro
ab 16 Jahre

PROFI
8 9 10

{ TECHNIK

FUR ALTERE PCs | FUR STANDARD-PCs

| FUR HiGHEND-PCs

3D-GRAFIKKARTEN

8 9 10 I Radeon 9500 / 9600
W Geforee 6600 GT
1,6 GHz Intel 2,2 GHz Intel 2,8 GHz Intel B Radeon X600/ X700
1,5 GHZ AMD XP 2000+ AMD XP 2600+ AMD B Radeon 9700 / 9800
256 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM W Geforce 6300 GT
4,1 GB Festplatte 4,1GB Festplatte 4,1 GB Festplatte B Radeon X800 XL
M Geforce 7600 GT
PROFITIERT VON ~ EAX M Radeon X850 XT
BIDFORMATE W 4:3 M 5:4 [ 16:0 [ 16.10 KOPIERSCHUTZ Securom I Radeon X1900 XT
TON M Stereo W4.0 M5! 6.1 7.1 B Geforce 7900 GTX

l MULTIPLAYER  SEHR GUT

SPIELMODI (SPIELER)
SPIELTYPEN
DEDICATED SERVER
FAZIT

LAN, Internet, Direct IP
Nein

Deathmatch (8), Team-Deathmatch (8)

SERVERSUCHE Intern, Direct IP
MULTIPLAYER-SPASS 40 Stunden

Tau und Necron machen die flotten Gefechte noch abwechslungsreicher.

{ BEWERTUNG
GRAFIK

SOUND
BALANCE
ATMOSPHARE
BEDIENUNG
UMFANG

MISSIONSDESIGN

EINHEITEN

KAMPAGNE

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

© detaillierte Einheiten und Gebaude © fliissige Animationen
© schone, teils neue Effekte @ langweilige Landschaften

© bombastische Kampfkulisse @ orchestraler Soundtrack
© markige Spriiche fir jede Einheit © guter Surroundsound

© gute Einheiten-Balance © Volker fiigen sich gut ein @ drei
Schwierigkeitsgrade @ schon auf »normal« knackig schwer

© spektakulare Gefechte © perfekt umgesetztes Warhammer-
Universum @ wenige Zwischenfilme @ oft lahme Missionen

© viele hilfreiche Tastaturkiirzel © Interface lasst sich ausblenden
© automatisches Speichern © sehr niitzliche Pausefunktion

© zwei neue Volker @ neue Einheiten fiir die bekannten Parteien
© rundenbasierte Kampagne... @ ...auf einem kleinen Planeten

© Story-Einsatze mit mehreren Zielen und guten Skriptsequenzen
© viele ReiBbrett-Auftrage nach dem Motto »Vernichte alles«

K © Gegner greifen aggressiv und schlau an, die Schlachten wogen
hin und her @ Truppenmassen verklumpen @ miese Wegfindung

© viele neue Truppentypen und Spezialfahigkeiten © noch mehr
taktische Tiefe @ machtige Helden entscheiden Schlachten

© motivierende Mischung aus Runden- und Echtzeit-Strategie
© Helden-Upgrades @ duinne Story @ auf Dauer einténig

SOLOSPIELZEIT 15 Stunden

FAziT: UMFANGREICHES ADDON MIT DUNNER STORY.
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[ GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie

QUICKLINK [ASES]

Auf der Basis des Fantasy-Szenarios entsteht derzeit das Online-Rollenspiel Warhammer Online. m
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. Azteken, Sioux und Irokesen als spielbare
Indianer-Vélker

. zZwei Kampagnen mit insgesamt 15 Missionen

. 48 Einheiten, darunter auch Verstarkung
fir die alten Parteien

. Revolution als Variante zur flinften Epoche

. zehn Geb&ude, darunter Saloon und
Indianerbotschaft

. neun zusétzliche Zufallskarten fur Skirmish-
und Multiplayer-Partien

. neue Erweiterungen flr die Heimatstédte

Angriff auf eine Artilleriestellung @ : Pl
den Sioux-Kavallerie ® fallen wir dem Feind in die Flanke. Ein Medizinmann @

STRATEGIE ECHTZEIT-STRATEGIE

Im Westen viel Neues

AGE OF EMPIRES 3
THE WAR CHIEFS

SO -2 A0

AGE OF EMPIRES 3:
THE WAR CHIEFS

Vergessen Sie die Friedenspfeife! Denn die drei neuen Indianervélker graben
im Addon nicht nur das Kriegsbeil aus, sondern auch jede Menge Spielspal3.

R evolution in der Game-
Star-Redaktion! Alle Un-
tergebenen legen ihre Arbeit
wieder und greifen zu den Waf-
fen. Oberhéduptling Gunnar be-
kommt einen Riesenschreck...
bis er schliefSlich erleichtert fest-
stellt, dass der Aufstand nur auf
unseren Testrechnern stattfin-
det. Denn dort lduft das Age of
Empires 3-Addon The War Chiefs,
das mit der Revolution die End-
phase von Multiplayer-Partien
um ein gnadenlos spannendes

. Spielelement bereichert. Aber
e -auch vaterlandstreue Feldher-

ren bekommen erfreulich viele
motivierende Griinde um er-
- neutinden Krieg zu ziehen.
Kumpel Washington
' Zweineue Kampagnen mit ins-
gesamt 15 Missionen erzéhlen

360360

(I Commands X (@178

die Geschichte von zwei weite-
ren Mitgliedern der aus dem
Hauptprogramm bekannten
Familie Black. Zunachst unter-
stlitzen Sie als Nathanial Black
mit einer Irokesen-Miliz die
Freiheitskdmpfer um George
Washington im Unabhéngig-
keitskrieg gegen die Englander.
Dann erliegen Sie als dessen En-
kel Chayton Black dem Gold-
rausch und geraten mitten in
den Konflikt zwischen Siedlern
und Indianern. Diese Verkniip-
fung von fiktiven Einzelschick-
salen und historischer Realitat
gelingt in The War Chiefs deut-
lich besser als beim Hauptpro-
gramm. Zum einen liegt das an
den interessanteren Geschich-
ten, zum anderen an den erheb-
lich spannenderen Missionen:
Sie tiberlisten eine feindliche

kler ® rdumen mit ihren GewehrSﬂvé

S ey (]

Mit dem Saloon bauen Sie Ihre eigene Séldnerquelle.

Armee durch das Legen von Sig-
nalfeuern, schiitzen Arbeiter
beim Bau eines gewaltigen
Forts und beweisen Ihr Feldher-
rengeschick in spektakuldr in-
szenierten historischen Schlach-
ten wie Englands entscheiden-
de Niederlage in Yorktown oder
General Custers Untergang am
Little Bighorn. Einziger Wer-
mutstropfen: Zwar kdmpfen Sie
zeitweilig sowohl mit Irokesen-
als auch mit Sioux-Einheiten,
dennoch spielen die drei neuen
Indianervolker eine eher unter-
geordnete Rolle in den Kampag-
nen —die Azteken miissen sogar
komplett draufien bleiben.

Kriegspfad mit

drei Richtungen

Eigentlich unverstandlich, dass
sich Sioux, Irokesen und Azte-
ken in den Kampagnen so zu-
rickhalten, denn sie haben er-
freulich viele strategische Knif-
fe auf Lager und unterscheiden
sich deutlich stirker voneinan-
der als die Kriegsparteien des
Hauptprogramms. So kénnen
die Sioux schon zu Partiebeginn
das volle Einheitenlimit aus-
schopfen und schicken bereits
in der zweiten Epoche starke
Reitereinheiten wie den Toma-
hawk-Krieger aufs Schlachtfeld.

GameStar 12/2006




HEIKO KLINGE

heiko@gamestar.de

Eigentlich hasse ich schwierige Entscheidungen —
es sei denn, sie sind so spannend wie in The War
Chiefs. Brauche ich die Arbeiter dringender auf der
Baumwollplantage oder beim Kriegstanz? Sichere
ich mir durch die Revolution die Spezialeinheiten
oder wahle ich lieber die fiinfte Epoche und stelle
so einen steten Nachschub an Rohstoffen und Sol-
daten sicher? The War Chiefs schafft genau das, was
ich von einer guten Erweiterung erwarte: Es flgt
sich nahtlos ins Bekannte ein, stellt mich trotzdem
vor neue Herausforderungen, motiviert im Gegen-
zug mit vielen Belohnungen und
entfacht so meine Begeisterung
fiir Age of Empires 3 aufs Neue. Fiir
mich das beste Strategie-Addon
seit The Frozen Throne und ein
Muss fiir jeden AoE-Fan!

»Entscheidend
groRartig«

Da sie jedoch weder Artillerie
noch Mauern kennen, miissen
sie den Gegner so frith wie
moglich besiegen. Anders die
Azteken, die sich am liebsten
hinter massiven Steinmauern
verschanzen, um ihre Feinde
schliefdlich mit Massen von
nahkampfstarken Jaguar- und
Totenschadelkriegern zu iber-
rennen. Die Irokesen verblinde-
ten sich mit den Européern, be-
herrschen deshalb den Umgang
mit Kanonen und tiberraschen
ihre Feinde gern mit den Tarn-
fahigkeiten ihrer Waldlaufer.
Trotz der grofien Unterschie-
de haben die Indianervolker
auch eine Gemeinsamkeit: die
Feuerstelle. Hier fithren Ihre Ar-
beiter Kriegstidnze auf und ver-
schaffen Ihnen dadurch diverse
Spielboni, wie schnellere Ein-
heitenproduktion oder grofiere
Kampfkraft. Je mehr Zivilisten
Sie zur Feuerstelle schicken, des-
to grofler der Bonus. Die Folge:

Heiko

12/2006 GameStar

In der Revolutions-Heimatstadt kénnen Sie Spezialeinheiten bestellen.

Nobles' Hut

i [panons: 30003000
7 2106,

Test

Improve

| Commands | =

Eine Azteken-Siedlung: Die Ureinwohner Mexikos sind besonders defensivstark und kénnen als einziges Indianer-
volk Steinmauern @ bauen. Ihre Helden @ zahmen bis zu zwélf Jaguare. Je mehr Arbeiter an der Feuerstelle ®
tanzen, desto effektiver die Spielboni. GroRRe Schwéche: Sie kdmpfen ausschlieRlich mit Infanterie @.

ein standiges Jonglieren zwi-
schen Tanzen und Ressourcen-
abbau - knifflig, aber spannend.

Revolution ohne Arbeiter

Spannende Entscheidungen
miissen auch Feldherren der al-
ten Volker treffen. Allen voran,
ob Sie statt dem Aufstieg in die
flinfte Epoche lieber die Revolu-
tion wiahlen. Riesenvorteil: Alle
Arbeiter werden sofort zu
kampfstarken Milizen und in
der neuen revolutionsexklusi-
ven Heimstadt warten be-
sonders machtige Spezialein-
heiten wie das Panzerschiff auf
ihren Einsatzbefehl. Riesen-
nachteil: Sie haben keine Arbei-
ter mehr und miissen fortan oh-
ne Rohstoffabbau klarkommen.

Aber selbst ohne Revolution
gibt's im Addon viel zu entde-
cken: neue Gebaude wie die sold-
nerspendende Indianerbotschaft
oder frische Spezialeinheiten, et-
wa Ninja und Gatling-Gun. Mul-

tiplayer- und Skirmish-Fans freu-
en sich Giber die zusétzlichen Er-
weiterungen fiir die Heimatstad-
te, zumal sie Ihre liebevoll hoch-

gepédppelte Stadt aus dem

Hauptprogramm problemlos ins
Addon iibertragen kénnen. A4
[J WWW. GAMESTAR. DE QUICKLINK: FEE]

AOE 3: THE WAR CHIEFS ECHTZEIT-STRATEGIE-ADDON

ENTWICKLER ~ Ensemble (Age of Empires 3, GS 12/2005: 89 Punkte)

PUBLISHER  Punkte TERMIN (D) 20.10.2006 O ovo:
SPRACHE Deutsch CA. PREIS 30 Euro Test-Check
AUSSTATTUNG DVD-Box, 1 (D, 21 S. Handbuch ab 12 Jahre .
478N
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ( ’Q.‘h‘,’
ANSPRUCH '.',//
l TECHNIK [ GAMESTAR.DE:
Screenshot-
FURALTERERCs | FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN Galerie
M Radeon 9500 / 9600 QUICKLINK PASKYS
Geforce 6600 GT
1,5 GHz Intel 2,4 GHz Intel 3,2 GHz Intel B Radeon X600/ X700
1,4 GHz AMD XP 2200+ AMD AB4 3000+ AMD Radeon 9700 / 9800
256 MB RAM 512 MB RAM 2,0 GB RAM W Geforce 6800 GT
2,9 GB Festpl. 2,9 GB Festpl. 2,9 GB Festpl. B Radeon X800 XL
M Geforce 7600 GT [J ADDON:
PROFITIERTVON — B Radeon X850 XT Haupt-
BILOFORVATE [ 4:3 I 5:4 W 16:9 MMI6.10 KOPIERSCHUTZ Smarte M Radeon X1900 XT E’OQT E’?”t‘m
TON Mstereo W40 M5 1 W Geforce 7900 GTX enotig

l MULTIPLAYER  SEHR GUT

SPIELMODI (SPIELER)
SPIELTYPEN Netzwerk, Internet
DEDICATED SERVER Nein

Spielmodi: Vorherrschaft (8), Deathmatch (8)

SERVERSUCHE Ensemble Studios Online
MULTIPLAYER-SPASS 30 Stunden

FAZIT Langzeitmotivation dank neuer Volker, Karten und Heimatstadt-Erweiterungen.

{ BEWERTUNG
GRAFIK

SOUND
BALANCE
ATMOSPHARE
BEDIENUNG
UMFANG

MISSIONSDESIGN
EINHEITEN
KAMPAGNEN

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

FAZIT:

© wunderschone Schlachtfelder © spektakulare Wasser- und
Physikeffekte @ Animationen @ etwas detailarme Einheiten

© Indianervolker mit jeweils eigener Stammessprache @ neue
stimmungsvolle Musik @ krachende Kanonen und Gewehrsalven

© Indianer eine Bereicherung fiir Multiplayer-Matches & Kam-
pagne angenehm knifflig © Revolution ist strategisch sinnvoll

© Kolonialisten-Feeling dank Revolution @ historische Authenti-
zitat © lebendige Karten @ Mauern immer noch schussdurchléssig

© Enzyklopadie-Erklarungen fiir neue Einheiten © stets prasente
Anzeige der Tanz-Auswirkungen @ fummelige Formationen

© jedes Indianervolk ein anderes Spielerlebnis @ viele sinnvolle
Neuerungen fiir alte Fraktionen @ Kampagnen etwas kurz

© deutlich mehr Uberraschungen als im Hauptprogramm @ ab-
wechslungsreiche Ziele @ Indianerfahigkeiten haufig irrelevant

K © attackiert friih und aggressiv @ setzt Feuerstelle ein @ auch
fur Profis herausfordernd @ in Kampagnen sehr skriptlastig

© ebenso coole wie sinnvolle neue Einheiten © Bonuskampfer
durch Revolution € noch mehr taktische Gebaude-Optionen

© historische Schlachten © Motivation dank Heimatstadt @ In-.
dianervolker zu wenig présent @ schwache Zwischensequenzen

SOLOSPIELZEIT 20 Stunden
PFLICHT-ADDON FUR JEDEN KOLONIAL-STRATEGEN.

Zwischen 1848 und 1852 wuchs die Einwohnerzahl von San Francisco in Folge des Goldrausches von 14.000 auf 230.000. m




STRATEGIE ECHTZEIT-STRATEGIE

Es war (schon wieder) einmal...

STRONGHOLD LEGENDS

Das Mittelalter ist tot, lang lebe Konig Artus und seine Tafelrunde. Im neuen Teil der
Burgenbau-Simulation von Firefly dreht sich alles um Mythen und Fabelwesen.

9 Die Ankunft der Sachsene@2

,_.‘

L egenden wollen erzahlt
werden. Das dachten
sich wohl auch die Stronghold-
Entwickler Firefly und verleg-
ten die Story des Ablegers der
Burgenbauerei ins Reich der
Mythen und Sagen. Statt sich
im Mittelalter gegen Ritter zu

'-.T'F/T ‘;’"{" o_uj\o o ud N
Eine Burg im Aufbau mit Vorratslager, Scheune und Kaserne. Bis
Feinde kommen, muss eine Verteidigung aufgebaut werden.

Die Story wird zu groRen Teilen in langweilig prasentierten Text-
nachrichten erzhlt, wichtig ist sie aber ohnehin nicht.

wehren, verteidigen Sie in
Stronghold Legends Thre Burg
gegen Drachen, Werwolfe und
Fledermause. Drei Sagen stehen
im Mittelpunkt der Kampag-
nen: Die Geschichten um Koénig
Artus und seine Tafelrunde, die
deutsche Nibelungensage und
die Legenden um Vlad Dracul.

Stein auf Stein

Wie in den Vorgangern geht es
auch in Stronghold Legends um

den Aufbau und die Verteidi-
gung von Burgen. Mit Holzfal-
lern, Steinmetzen und diversen
Farmen errichten Sie einen
Stiitzpunkt und rahmen diesen
spater mit Mauern zu einer
Burg ein. Abwehrmafinahmen
wie Tlrme, Katapulte oder Ol-
fallen sorgen dafiir, dass die
Burg vor Attacken sicher ist. Der
Wirtschaftspart entspricht

weitgehend dem aus Strong-

hold 2, nur einige Bereiche wur-
den etwas entschlackt. So ste-
hen fiir den Mauerbau nicht
mehr so viele Bauteile zur Ver-
fligung. Das raubt dem Aufbau-
part zwar ein wenig an Spieltie-
fe, ist aber von den Entwicklern
beabsichtigt. Denn die meiste
Zeit spielt sich Stronghold Le-
gends wie ein typisches Echt-
zeitstrategiespiel. In vielen Ein-
satzen schlagen Sie sich ohne

Stlitzpunkt mit einer grofien
Armee durch die Landschaft
und miussen mit den vorgege-
benen Einheiten auskommen.

Fabelhafte Schlachten

Ohne Action lauft kein Einsatz
in Stronghold Legends ab. Diese
Schwerpunktverlagerung in
Richtung Kampf dirfte Fans
von Aufbau-Simulationen zu
Recht abschrecken. Auch eine
Wirtschaftskampagne wie im
Vorganger suchen Sie verge-
bens. Selbst in den wenigen
Missionen, in denen Sie Ihre ei-
gene Burg gegen Angriffe der
Feinde schiitzten, kommt das
typische Stronghold-Spielgefiihl
kaum auf, da Sie sich lediglich
im Stutzpunkt einigeln. Dabei
setzen Thnen die iber 30 neuen
Einheiten zu. Ob Oger, Damo-
nen oder gar Drachen - selbst
die dicksten Verteidigungs-
mauern halten diese Kreaturen
kaum vom Burgfried fern. Mit

Die Bogen- Leichtigkeit reiflen beispiels-
SCQUtf\e?]?#f weise Riesen die Wille ein,
h?irberrl eoing wahrend Damonen in einem
ausgezeich- Satz iiber die Mauern springen.
nete taktische Mit klassischen Einheiten wie
Position und Bogenschiitzen hat man daher
sind glrjc: r;z:: kaum eine Chance. Da bedarf es

Verlusten zu
knacken.

m Stronghold Legends ist nach Stronghold 1und 2 sowie Stronghold Crusader der vierte Serienteil.

schwererer Kaliber wie eigener
Drachen oder Feuer-Imps.

GameStar 12/2006




Helden-Power

Zu den selbst geziichteten
Monstern kommen die Helden
der Kampagne, die besonders
gut kdmpfen und viele Treffer
einstecken. Ein Held kann den
Kampf gegen einen Drachen
fast allein aufnehmen. Zudem
stehen jedem Heroen aber auch
Spezialkrafte zur Verfligung. So
darf Artus etwa Mauern einrei-
Ren oder versteckte Fallen
sichtbar machen, Magier Mer-
lin unterstiitzt den K6énig hin-
gegen mit einem Zauberangriff.
Welche dieser Superkréfte in ei-
nem Einsatz zur Verfiigung ste-
hen, schreibt Thnen das Spiel
vor. Stirbt einer der Helden, gilt
die Mission als verloren, so dass
Sie stdndig abwigen missen,
ob Sie die Recken trotzdem an
der Front mitkdmpfen lassen.

Dumme Untertanen

Das Missionsdesign von Strong-
hold Legends ist recht durch-
wachsen. Besonders die Einsét-
ze ohne Burgenbau spielen sich
sehr langweilig und erreichen
das Niveau eines Warcraft 3
noch nicht mal ansatzweise.
Durch die vielen neuen und
interessanten Einheiten freut
man sich zwar auf die Ausein-
andersetzungen, doch die
Kédmpfe selbst laufen viel zu
hektisch und unibersichtlich
ab, das Erteilen von Befehlen ist
fast unmoglich. Das liegt auch
an der schwachen Einheiten-KI.
Selbst wenn einige Meter ne-

BENEDIKT PLASS

Auch wenn Technik natiirlich nicht alles ist: Muss
ich mich im Jahr 2006 wirklich noch durch eine so
altbackene Grafik k&mpfen? Zudem iiberzeugt

Stronghold Legends auch spielerisch nicht. Die Fa- Mittelalter-Grafik GRAFIK © grausame Animationen @ langweilige Landschaften
belwesen sind zwar eine nette Ergédnzung, doch Neben den drei K SOUND ggute deutshche hSprbechersc oédenﬂiche soundeffekte
. . . L aum wahrnehmbarer Sounditrac
das neue Spleldemgn RIChtung Kampf funktioniert 'e oo o ampag'nen © Tutorial © drei Schwierigkeitsgrade @ selbst auf leichtester
hicht. Die Entwickler sollten lieber bei ihren Star-  Pietet Stronghold Legends einen Bl Stufe sehr anspruchsvoll @ schwierige Kampfe
ken bleiben, némlich dem Aufbau, der Verteidi- ~ Legenden-Pfad, aufdemSiesto- o @ Wyhenun Sapen € Helden wie Kink A
. T -unabhan 1 lmmer SCthe- schwache Prasentation sterile Umgebungen

g_ung und der.Eroberung von Burgen. Die auf d?n y 8'8 . BEDIENUNG (+] Vogelperspektive erleichtert den Burgbau (-] Einhgiten reag__ie—
einfallslos designten Karten ablaufenden Echtzeit- riger werdende Einsdtze absol- ren oft nicht @ bei Angriffsbefehl bleiben Bogenschiitzen zuriick
Kampfe sind langweilig und werden von vielen vieren. Zusammen mit dem UMFANG gX&i!zl:nhgiessi_tvpr;zggg;ﬂe%n;;?ggrﬁiecgebﬁmpagnen
Genre—Konku.rrgnten In - weitaus Karten-Editor und dem ab- MissoNSDESIGN @ abwechslungsreiche Ziele @ taktische Belagerungen )
besserer Qualitat geboten. Auf- wechslungsreichen Mehrspiel- : Schwerpunkt liegt zu stark auf Kampfen : fades Kartendesign

- i i N ) agiert bei Verteidigungen sehr geschickt @ katastrophale Weg-
Sau anlsd QOIST] S',Ch Ileper ermodus ist der Spielumfang K findung @ Einheiten verhalten sich sehr passiv und unselbstindig
tronghold 2, ‘Echtzeitstrategie- erstklassig. Das kann man von EINHEITEN © Uber 30 neue Eiheiten @ interessante Fabelwesen © Par-
Profis werden mit Spellforce 2 ¥ ) . . teien unterschiedlich @ unspektakulére Heldenfahigkeiten
oder Paraworld besser bedient. N der Technik freilich nicht be- KAMPAGNE © abwechslungsreiche Kampagnen @ drei Parteien mit unter-

»Interessantes Setting,

? ;
!,

Drachen schleudern Feuerstdsse, die ganze Armeen brutzeln.

ben einem Soldaten der grofite
Kampf der Geschichte tobt,
greift dieser nur in den seltens-
ten Fallen von alleine zum
Schwert. Besonders Bogen-
schiitzen bediirfen stindiger
Uberwachung. Gibt man einer
grofien Armee mit unterschied-
lichen Einheiten-Typen einen
gemeinsamen Angriffsbefehl,
bleiben die Schiitzen einfach an
Ort und Stelle sitzen.

Auch die Wegfindung ist alles
andere als optimal. So war es
uns kaum moglich, die Truppen
an aufgedeckten Fallen vorbei
zu lotsen. Wenigstens die KIder
Feinde agiert glaubwiirdig. Spe-
ziell die Eroberung einer Burg
erfordert den geschickten Ein-
satz aller verfiigbaren Truppen.
Das Balancing der Truppen und
der drei Parteien mit ihren
Sondereinheiten scheint ausge-
wogen, auch wenn man sich
zuerst an die starken Fabelwe-
sen gewodhnen muss. Der
Schwierigkeitsgrad von Strong-
hold Legends ist allerdings nicht
ohne, selbst auf der einfachsten
Stufe sieht man sich oftmals ei-
ner Ubermacht gegeniiber.

haupten. Ist der Sound mit sei-
ner gelungenen Sprachausgabe

ECHTZEIT-STRATEGIE STRATEGIE

waschenen Boden-Texturen
und den geradezu licherlich an-
mutenden Einheiten-Animatio-
nen schlichtweg grausam aus.
Auch die Kdmpfe, immerhin der
Schwerpunkt von Stronghold
Legends, werden optisch nur
viertklassig prasentiert. Wenn
alle Truppen wild durcheinan-

I /4 BN

Ein Riese reit unsere Mauern mit einem Keulenschlag ein.

derlaufen und ein riesiger, nicht
mehr definierbarer Pulk ent-
steht, hat Stronghold Legends
seine schlechtesten Momente.
Nur die hiibsch detaillierten Ge-
baude und Burgen retten das
Spiel vor dem kompletten Ab-
sturz in der Grafikwertung. 452
(] WWW.GAMESTAR.DE QuICKLINK: S

STRONGHOLD LEGENDS Ectze

PUBLISHER 2K Games

ENTWICKLER ~ Firefly (Stronghold 2, GS 06/2005: 85)

IT-STRATEGIE

TERMIN (D) 13.10.2006 0 DvD:

SPRACHE Deutsch CA. PREIS 45 Euro Test-Check
AUSSTATTUNG DVD-Box, 1 DVD , 108 S. Handbuch UK ab 12 Jahre
Z%
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI (5.7‘.“
ANSPRUCH '. ’}l Y
l TECHNIK [ GAMESTAR.DE:
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN %Carfe?iq:hm-
M Radeon 9500 / 9600 ouickuv S
OPTIMUM I Geforce 6600 GT
1,6 GHz Intel 2,0 GHz Intel 2,4 GHz Intel I Radeon X600/ X700
XP 1800+ AMD XP 2200+ AMD XP 2600+ AMD B Radeon 9700 / 9800
512 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM B Geforce 6800 GT
2,5 GB Festpl. 2,5 GB Festpl. 2,5 GB Festpl. B Radeon X800 XL
B Geforce 7600 GT
PROFITIERTVON  — B Radeon X850 XT
BIDFORMATE M 4:3 [0 5:4 [ 16:0 [9016.10 KOPIERSCHUTZ keine Ang. Bl Radeon XI900 XT
TON M Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1 W Geforce 7900 GTX

lMULTIPLAYER BEFRIEDIGEND

SPIELMODI (SPIELER)
SPIELTYPEN
DEDICATED SERVER
FAZIT

Internet, Netzwerk
Nein

Deathmatch (4), King of the Hill (4), Wirtschaftskrieg (4), Capture the Flag (4)

SERVERSUCHE Gamespy
MULTIPLAYER-SPASS 6 Stunden

Interessante Modi und viele Einstellungen, SpaR macht es trotzdem kaum.

{ BEWERTUNG

© ansehnliche Burgen @ verwaschene Optik

PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND

schiedlichen Helden und Einheiten @ ode Storyprasentation

SOLOSPIELZEIT 20 Stunden

optisch grauenvoll« und Effekten noch in Ordnung, s'ﬁ
=
4

sieht die Grafik mit ihren ver- [k

HOFFNUNGSLOS VERALTETE FORTSETZUNG.

Sp,

65
@

12/2006 GameStar Von den Firefly-Studios kam in diesem Jahr bereits das ordentliche CivCity Rom (GS 09/06: 74) m




STRATEGIE STRATEGIESPIEL

Niemand gewinnt wirklich

DEFCON

Das ultimative Kriegsspiel sieht aus wie aus den
Achtzigern, klingt wie ein Drogenrausch und lasst
Sie abstrakt zig Millionen Menschen téten.

@ indestens einmal pro
Jahr gibt es auf irgend-

einem Kanal den Film War-
games von 1983 zu sehen. Darin
muss der Held am Ende gegen
ein computergesteuertes Ver-
teidigungssystem Atomkrieg
spielen, um einen Atomkrieg zu
verhindern. Genau das war In-
spiration fiir Defcon. Im Taktik-
Spiel von Introversion (Darwinia)
schicken Sie nukleare Spreng-
kopfe liber eine Minimaldarstel-
lung der politischen Weltkarte.

Defense Condition

Jede Partie Defcon wird in fiinf
Eskalationsstufen gegen maxi-
mal finf Spieler (oder CPU-Geg-
ner) gespielt. Die Phasen Defcon
5 und 4 dienen der Positionie-
rung Ihrer eher simplen Vertei-
digungs- und Angriffsanlagen:
Sie bendtigen Scanner, um den
Luftraum zu erkunden, aus Silos

werden Abwehrraketen oder
atomare Sprengkopfe losge-
schickt, von Flughéfen starten
Jager und Bomber. Auf den Oze-
anen tummeln sich Flugzeug-
trager sowie Kampfschiffe, un-
ter der Wasseroberflache schlei-
chen U-Boote, ebenfalls mit
Atomraketen ausgestattet. In
den Phasen Defcon 3 und 2 gibt
es lediglich kleinere Echtzeit-
Scharmiitzel in der schlichten,
piktogramme-ahnlichen Grafik -
allerdings mit konventionellen
Waffen. Erst Defcon 1ermoglicht
den Einsatz von Atomraketen.
Spielen sich die ersten vier
Defcon-Stufen noch recht ge-
machlich, wird es spatestens in
Stufe 5 dramatisch: Wahrend
beiThnen die Bomben einschla-
gen und das Spiel die Anzahl
der Opfer durch eine schlichte
Einblendung vermerkt, schicken
Sie Raketen auf feindliche Ab-
wehrsysteme, Flugbasen und
Stédte. Sehr schriag: Unter all
dem liegt sphéarische Musik.

Weltschlacht

Je nach Modus gewinnt der
Spieler mit den meisten Uberle-

Sechs Spieler treten an: Die Farben markieren diplomatische Blindnisse.

Modus macht das hohere Tem-
po die Partien anspruchsvoller.
Weil fiir Defcon die Weltkarte
als Schlachtfeld dient und jede
Atommacht mit der gleichen
Menge Kriegsmaterial startet,
entstehen kleine Probleme in der
Balance. So lasst sich beispiels-
weise Europa viel besser vertei-
digen als etwa die grof3e Sowjet-
union. Und wenn Thre Kontra-

DEFCON STRATEGIESPIEL

ENTWICKLER  Introversion (Darwinia, GS 06/05: 71 Punkte)

henten in einer Partie »Genoci-
de« (Volkervernichtung) Nord-
und Sudamerika halten, Sie
selbst aber den Siidost-Asiati-
schen Staatenbund repréasentie-
ren, kann es passieren, dass die
beiden Gegner sich fix gegensei-
tig ausléschen und nichts mehr
flir Thre Raketen tibrig ist, wenn
die dann ankommen.
WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

PUBLISHER  Introversion / Steam TERMIN (D) 29.9.2006 3
SPRACHE Englisch CA. PREIS  Internet: 17 &, Box: 21 & he
AUSSTATTUNG DVD-Box UsK nicht gepriift DEFCOU
ENSTEIGER | FORTGESCHRITIENER | PROFI
ANSPRUCH 8 910
{ TECHNIK

FUR ALTERE PCs | FUR STANDARD-PCs

| FOR HIGHEND-PCs

3D-GRAFIKKARTEN

I Radeon 9500 / 9600
I Geforce 6600 GT
800 MHz Intel 2,0 GHz Intel 2,4 GHz Intel B Radeon X600/ X700
800 MHz AMD XP 1800+ AMD XP 2000+ AMD I Radeon 9700 / 9800
128 MB RAM 512 MB RAM 512 MB RAM B Geforce 6800 GT
60 MB Festpl. 60 MB Festpl. 60 MB Festpl. B Radeon X800 XL
W Geforce 7600 GT
PROFITIERT VON  — M Radeon X850 XT
BILDFORMATE I 4:3 M 5:4 W0 16:9 MN16.10 KOPIERSCHUTZ I Radeon X1900 XT
TON I Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1 B Geforce 7900 GTX

l MULTIPLAYER  SEHR GUT

SPIELMODI (SPIELER)

SPIELTYPEN Netzwerk, Internet

Default, Office Mode, Speed Defcon, Diplomacy, Big World, Tournament

SERVERSUCHE Intern

0 DvD:
Test-Check

PEAY
(LT
@
W
O GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie

QUICKLINK

DEDICATED SERVER  Nein MULTIPLAYER-5PASS 100 Stunden
benden oder der die meisten FAZIT Fesselnde Tiefentaktik mit minimalsten Einheiten.
Einheiten, Stadte, Menschender ~ § BEWERTUNG '
Feinde auf dem Gewissen hat. GRAFIK © stimmiger, eigentiimlich beklemmender Retro-Stil
Im Big-World-Modus sorgen © erinnert an Wargames @ farblich eintonig
T = . g X . g . SOUND © sphérische Musik @ Gansehaut-Sounds
! L] S grofiere Einheitenmengen fiir © soundkulisse etwas sparlich
i i1 i i Aoli 5 ] © keine Vorteile durch mehr oder stérkere Einheiten © erstklassi-
Erst bei Defcon 1 diirfen Sie Atomraketen abschieBen.  mehr Moglichkeiten, im Speed- BALANCE ges Tutorial @ durch Weltkarte teils ungnstige Positionierung
ATMOSPHARE g surreale Umsetzung eines echten Szenarios
schafft Mischung aus Abscheu und Faszination
PETRA SCHMITZ petra@gamestar.de . ) g -
BEDIENUNG g fu|r11kt.|_(l))nal'e m:nlrr]nal—Menus sind schnell erlernbar
. . . . . senr ubersichtiicl
Def?on ist ?lnfach.zu spielen, aber schwer zu'beherrsc"hen. Bis man ein A © durch verschiedene Spielmodi abweshslungsreich
Gefuhl daftir entwickelt hat, wann der beste Zeitpunkt fir den Atomschlag © Sucht erregendes Spielprinzip © nur ein Szenario
ist, vergehen mehr als ein paar Runden. Aber wo bleibt bei KAMPESYSTEM gSet‘j'n‘é'g{gf?higlﬂgfszz?'ﬁg;ﬁex ngz% effizent...
der ganzen T.aktlk. File Ethlk? Atqurleg splelen? Geht’s W © 2u Beginn guter Sparingspartner
noch? Geht! Die Minimal-Grafik, die seltsame Musik — all © nach ein paar Runden auszuhebeln
das macht Defcon unwirklich. Wenn dann die Meldungen EINHEITEN ) S GG () AT REIE AT 2 (4T Wi

© vergleichsweise wenige Einheitentypen

© viel Abwechslung durch sechs Spielarten
© mehr Anspruch im Speed- und Big-World-Modus

Gber Millionen Tote erscheinen, kippt die Wahrnehmung
fir Sekunden. Und man empfindet gleichzeitig Abscheu und
Faszination. Seltsam beklemmend.

»Abscheu und Faszination«

MULTIPLAYER-MODI

PREIS/LEISTUNG  SEHR GUT
FAZIT: TAKTIK MIT SCHRAGER FASZINATION.

SOLOSPIELZEIT 5 Stunden

m Defcon 1, die héchste militarische Alarmbereitschaft der USA, wurde noch nie ausgerufen. GameStar 12/2006




STRATEGIE ECHTZEIT-STRATEGIE-ADDON

Verbrecher gegen Vader

FORCES OF CORRUPTION

Als interstellarer Mafiapate mischen Sie im Addon zu Empire at War
den Krieg der Sterne auf. Ein Angebot, das Sie nicht ablehnen kénnen?

M ilch kann verderben,

Wurst auch, und von
Eiern wollen wir gar nicht erst
anfangen. Aber Planeten? Die
verderben ebenfalls, in Forces of
Corruption. Im Empire at War-
Addon unterwandern Sie als
Gangsterpate Tyber Zann die
Star Wars-Galaxis. Zann fiihrt ei-
ne neue Fraktion ins Feld, das
Konsortium. In pausierbarer
Echtzeit verwalten Sie dessen

Planeten und schlagen Boden-
sowie Raumschlachten. Die
maéchtigste Waffe der Gangster

MICHAEL GRAF

micha@gamestar.de

Die Méchte der Verderbnis sind offenbar auch bei
Petroglyph am Werk. Anders kann ich mir nicht er-
klaren, warum die Entwickler keine verniinftige
Story-Kampagne hinbekommen. Dabei macht For-
ces of Corruption vieles richtig, das Konsortium
spielt sich erfrischend anders als Allianz und Impe-
rium. Der taktische Anspruch geht ebenfalls in Ord-
nung, stets muss ich die Starken und Schwéachen
meiner Truppen beachten. Wie in Empire at War
motiviert das freie Spiel mehr als die
Kampagne, weil ich mich hier in
der ganzen Galaxis austoben
darf. Wer das mag und auf aus-
gefeilte Missionen verzichten
kann, darf mit Tyber Zann getrost
in den Sternenkrieg ziehen.

»Freiheit fir Tyber«

 Dla Annibiister
.

ist der »Verderber«. Mit dem be-
gehen Sie je nach Welt andere
Verbrechen, etablieren etwa die
organisierte Kriminalitdt. Das
ist teuer, aber niitzlich. Wenn
Sie zum Beispiel die Sklaverei
einfilhren, werben Sie billige
Kémpfer an. Aulerdem nutzt
Zannreguldre Waffen, darunter
machtige Schlachtschiffe. Impe-
rium und Rebellen kontern mit
neuen Einheiten wie dem
Supersternenzerstorer, dem B-
Wing und dem Tie-Abfangjager.

Lieber ohne Story

In der Kampagne suchen Sie
mit Zann nach dem Schatz des
Imperators. Die spannende
Handlung (mit offenem Ende)
verlauft parallel zu den Filmen
Das Imperium schldgt zuriick
und Die Riickkehr der Jedi-Ritter.
Doch der Feldzug ist zu an-
spruchslos. Zwischen den Mis-
sionen bauen Sie in aller Ruhe
Thre Flotte aus und hiufen Geld
an, auch auf der hoéchsten
Schwierigkeitsstufe. Zudem ist
die Kampagne kurz, nach rund
sechs Stunden haben Sie ge-
wonnen. Die Einsdtze sind
lahm, meist kdmpfen Sie auf
kleinen Karten. Viel spafiiger:
Im freien Spiel ringen Sie ohne

Harte Nuss: Tyber Zanns Flotte trifft auf den neuen Supersternenzerstorer.

m In der Erweiterung treffen Sie bekannte Charaktere, darunter Admiral Thrawn. Spieler kennen den Blauhiduter aus dem Tie-Fighter-Addon.

Story-Korsett um die Galaxis,
auf Seiten des Imperiums, der
Rebellen oder des Konsortiums.
Dabei wogt der Krieg stindig
hin und her. Um die Galaxis
durfen Sie auch im Mehrspieler-
Modus kampfen, allerdings nur
gegen einen Mitspieler. Die drit-
te Partei ibernimmt die KI. Wa-
rum erlaubt Petroglyph nicht
drei Teilnehmer? Dafiir peppt
das Konsortium die Partien auf;

Bodentruppen des Konsortiums erobern Bespin.

im Gegensatz zu verdorbenen
Eiern sind verdorbene Planeten
eben durchaus erfrischend. 451
[ WWW.GAMESTAR.DE QuIckLINK: BB

EAW: FORCES OF CORRUPTION STRATEGIE-ADDON

ENTWICKLER  Petroglyph (Empire at War, GS 04/06: 82 Punkte)

PUBLISHER  LucasArts /Activision TERMIN (D) 26.10.2006 0 DVD:
SPRACHE  Deutsch CA. PREIS 30 Euro Test-Check
AUSSTATTUNG DVD-Box, 1 DVD, 24 S. Handbuch  Usk ab 12 Jahre ¢
- AR
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER | PROFI ( ’.‘lﬂ’
ANSPRUCH ' ’,}’/
l TECHNIK O GAMESTAR.DE:
FURALTEREPCs | FURSTANDARD-PGs | FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN gi;ﬁ;?: hot-
| ¢ 5 6 7| 8 9 0| Radeon 9500 / 9600 quickunk RSB
Geforce 6600 GT
1,8 GHz Intel 2,2 GHz Intel 3,0 GHz Intel Radeon X600 / X100
XP 1200+ AMD XP 2000+ AMD XP 2800+ AMD Radeon 9700 / 9800
512 MB RAM 1,0 GB RAM 1,0 GB RAM M Geforce 6800 GT
3,6 GB Festplatte 3,6 GB Festplatte 3,6 GB Festplatte B Radeon X800 XL
W Geforce 7600 GT
PROFITRT VONEAX 4.0 M Radeon X850 XT 0 Q?L?gt'-
BILDFORMATE [l 4:3 [ 5:4 16:9 16.10 KOPIERSCHUTZ keine Ang. I Radeon X1900 XT programm
TON M Stereo 4.0 W51 M6l 7.1 B Geforce 7900 GTX benb’tigt
{ MULTIPLAYER GUT )
SPIELMODI (SPIELER)  Deathmatch (8), Team-Deathmatch (8), Kampagne (2), Szenario (2)
SPIELTYPEN LAN, Internet SERVERSUCHE Gamespy
DEDICATED SERVER ~ Nein MULTIPLAYER-SPASS 30 Stunden
FAZIT Die Kampagne und die Szenarien machen SpaB, die dden Einzelschlachten nicht.

{ BEWERTUNG )

© schone Effekte © fliissig animierte Bodentruppen @ Uiberwie-

CRLK gend 6de Schlachtfelder @ vergleichsweise detailarme Einheiten
SOUND © bewahrt ohrwurmiger Star-Wars-Soundtrack © knallige 6.1-
Kampfkulisse © von Profisprechern vertonte Dialoge
BALANCE © exzellent aushalancierte Einheiten am Boden und im All
© herausforderndes freies Spiel @ Kampagne viel zu leicht
ATMOSPHARE © gut umgesetzte Star-Wars-Welt @ aus Filmen und Biichern
bekannte Charaktere wie Han Solo @ keine Originalstimmen
BEDIENUNG © viel Komfort © in den Gefechten konnen Sie weit heraus-
zoomen @ Pausefunktion @ Zoom-Zwang auf der Hauptkarte
UMFANG © neue Fraktion, die frische Strategien erfordert @ zusatzliche
Einheiten fiir die bekannten Parteien @ zu kurze Kampagne
MISSIONSDESIGN © Schauplatze passen ins Universum @ meist dde Umgebungen

© viele langweilige Aufgaben @ Einsatze generell sehr kurz

K © Gegner gehen in den Schlachten klug vor... @ ...handeln im
Strategiemodus aber teils wirr @ Wegfindungsprobleme

© Truppentypen und Gebaude allesamt niitzlich © sinnvolle Spe-
zialfahigkeiten © Verderber peppen den Strategiemodus auf

© freies Spiel motiviert, weil sich die Frontlinien oft verschieben
© nette Handlung... @ ...aber viel zu kurze Kampagne

EINHEITEN

KAMPAGNE

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT
KURZE ADDON-KAMPAGNE MIT FRISCHEM VOLK.

SOLOSPIELZEIT 20 Stunden

FAZIT:

";

GameStar 12/2006




STRATEGIE ECHTZEIT-STRATEGIE

Wem ist nur dieser Name eingefallen?

HEROES OF ANNIHILATED EMPIRES

Die Cossacks-Macher wagen einen Mix aus Rollenspiel und Echtzeit-Schlachten. Gelingt der Spagat?

D er Titel ist Programm:
Heroes of Annihilated
Empires. Das Spiel von GSC
Game World vereint Echtzeit-
strategie-Massenschlachten wie
etwa in Age of Empires mit hel-
denorientiertem Rollenspiel ala
Heroes of Might & Magic. Her-
aus kommt ein Genre-Misch-
masch, der sich am ehesten mit
Spellforce 2 vergleichen lasst.

Bedrohtes Reich

In der packend erzahlten Kam-
pagne schliipfen Sie in die Rolle
des elfischen Helden Elhant, der
seine Heimat vor der Bedro-

PATRICK C. LUCK

Als groBRer Spellforce-2-Fan war ich sehr gespannt
auf Heroes of Annihilated Empires und wurde zu-
nachst enttéuscht. Die bockschwere Kampagne, ei-
nige Bedienungsméngel und die Balanceprobleme
lieBen mich fast aufgeben. Doch mit zunehmender
Spieldauer entfalten sich Qualitaten. Es macht SpaR3,
riesige Truppen auszuheben. Und im

Rollenspielmodus greift der alte
Level- und Aufristtrieb. Sollten
Teil 2 und 3 der geplanten Trilogie
sich steigern, konnte am Ende ein
ganz grofRes Spiel stehen.

»Noch viel Potenzial
nach oben«

[ ri

m Der ukrainische Schriftsteller llya Novak schrieb die Story fiir die Spieltrilogie.

Unsere kleine 400-Mann-Armee mit Held (Mitte) und Basis (Hintergrund).

hung durch ein Untoten-Heer
zu retten hat. Im Rollenspielmo-
dus kdmpfen Sie sich mit dem
Recken in einer 3D-Landschaft
durch riesige Monsterhorden,
meist mittels méchtiger Fla-
chenzauberspriiche. Das klingt
schwer? Ist es auch, zumal Heil-
und Manatranke rar sind. Da
die Regenerationszeit elend
lang ist, bleibt Ihnen nach
Kampfen nichts weiter iibrig,
als weite Wege zurtlick zum letz-
ten Heilbrunnen oder fiir eine
halbe Stunde Kaffee trinken zu
gehen. So oder so, echter Spiel-
fluss sieht anders aus.

Von Zeit zu Zeit stellt Thnen
die Kampagne Arbeits-Feen zur
Seite, mit denen Sie in klassi-
scher Echtzeit-Strategie-Manier
eine Basis errichten und Trup-
pen aus dem Boden stampfen.
Grundsatzlich ist der Vorrat an
Rohstoffen wie Holz oder Eisen
unerschopflich, so dass Sie
bald eine riesige Armee von
vielen Hundert Einheiten be-
fehlen diirfen — Cossacks lésst
griiflen. Trotz Truppenmassen
sind die Schlachten kein Kin-
derspiel: Wer zeitgleich von
Hundertschaften Untoter aus
drei Richtungen angegriffen
wird, kommt ins Schwitzen.

By

Ausgeloschte Helden

Zusétzlich zur Kampagne gibt
es Einzelschlachten. Der Clou:
Sie miissen sich entscheiden, ob
Sie als Rollenspielheld oder
Echtzeitstratege kaimpfen wol-
len. Allerdings stimmt die Ba-
lance nicht. Je langer die Partie
dauert, umso mehr kommen
Rollenspieler gegen die riesigen
Heere unter die Rider. 4G

Typisch Rollenspielmodus: Von vielen Monstern um-
zingelt, helfen nur noch méchtige Flachenzauber.

] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: ESitis

HEROES OF ANNIHILATED EMPIRES sTRATEGIESPIEL

ENTWICKLER ~ GSC Game World (Stalker)

PUBLISHER  Deep Silver TERMIN (D) 06.10.2006 0 DVD:
SPRACHE  Deutsch CA. PREIS 40 Euro Test-Check
AUSSTATTUNG Eurobox, 1 DVD, 48 S. Handbuch ~ USK ab 12 Jahre
PEAY
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ( ’.“ IV’
ANSPRUCH [ 9 w0 | ":,}l/
{ TECHNIK Vo cavesTaroE:
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN gcal‘le:r?es hot-
4 5 6 7 8 9 10 Radeon 9500 / 9600 quickunk TR
Geforce 6600 6T
2,0 GHz Intel 3,0 GHz Intel 3,5 GHz Intel Radeon X600 / X700
2,0 GHz AMD XP 3200+ AMD XP 3500+ AMD Radeon 9700 / 9800
512 MB RAM 1,0 GB RAM 2,0 GB RAM M Geforce 6800 GT
2,5 GByte 2,5 GByte 2,5 GByte B Radeon X800 XL
W Geforce 7600 GT
PROFITIERT VON  — I Radeon X850 XT
BILDFORMATE [ 4:3 [0 5:4 16:9 16.10 KoPIERscHUTZ Starforce M Radeon X1900 XT
TON M Stereo  [114.0 51 M6l ML M Geforce 7900 GTX
{ MULTIPLAYER  AUSREICHEND )
SPIELMODI (SPIELER)  Einzelgefechte (2-7)
SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE Nein
DEDICATED SERVER Intern, GSC-Registrierung MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden
FAZIT Massenschlachten mit bis zu sieben Gegnern. Balance stimmt jedoch nicht.
{ BEWERTUNG )
GRAFIK © farbenfrohe, atmosphérische, frei drehbare Welt
© gute Weitsicht @ Einheiten teils hasslich
SOUND © stimmungsvolle Musik, wird nicht so schnell langweilig
© schwache Effekte und Kampfgerausche
BALANCE © anfangs klappt die Balance gut... @ ... doch der Rollenspiel-
part wird zu schwer @ Echtzeitstrategie zu simpel
ATMOSPHARE (+] sché_ne Fa_ntasy—Welt © viel »Herr der Ringe«-Ambiente
© Comic-Zwischensequenzen
BEDIENUNG © Held gut zu steuern @ mieses Truppenmanagement
© Komfortfunktionen fehlen @ Icons winzig
UMFANG © viele Spielmodi fiir Single- & Multiplayer
© hoher Wiederspielwert durch unterschiedliches Vorgehen
MISSIONSDESIGN © spannende Auftrage © teils mehrere Losungsmoglichkeiten

© wichtige Items werden leicht verpasst

K © arbeitet effektiv und fordernd @ versucht Linien zu durchbre-
chen @ greift teils stupide an

© vier unterschiedliche Rassen @ viele Einheitentypen
© Monstervielfalt mit unterschiedlichen Eigenheiten

© nette Kampagnenstory, schon erzahlt @ interessanter Held
© kaum Nebenquests

EINHEITEN

KAMPAGNE

PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND
FAzIT:  INTERESSANTER GENRE-MIX, NOCH NICHT AUSGEREIFT.

SOLOSPIELZEIT 15 Stunden

GameStar 12/2006




TEST
ABENTEUER

LACHEN
IST KEIN SPASS

KICHERN AUF RATEN. Wie wiirden Sie sieben Euro in Humor anlegen?
Eine Komddie im Kino? Einen halben Abend im Kabarett? Vergessen Sie’s,

ABWERTUNGEN

Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach

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

Markus Schwerdtel ‘di[edbes;e‘Lalzh—Rezdlte brl?it n;fm;enta:]n ljamd& A:ax: Cu,tqre Shdocl.(. Zw;tr
markus@gamestar.de istdas Fne erz.e| nur a}J nglisch zu haben, ~oc We.nn s |rgfen wie geht, INHALT
sollten Sie zugreifen. Allein schon deshalb, damit es weitere Episoden des TITELSTORY
Abenteuers von Hund und Hase gibt. Sie konnen kein Englisch? Kaufen Sie Sam & Max: Neverwinter Nights 2 26
Culture Shock trotzdem! Mir doch egal, so lange ich die Fortsetzung bekomme. TESTS

NICHT LUSTIG?  EU hin oder her, was den Humor angeht, scheint es zwischen den
europaischen Nationen doch noch Grenzen zu geben. Anders ist es kaum zu erklaren,

Gothic 3: Nachtest 122
Undercover: Operation Wintersonne _ 124

dass wir Uber die Witze im aus Italien stammenden Tony Tough 2 manchmal kein bis- Sam & Max: Culture Shock 126
schen lachen mussten. Zu plump, zu schliipfrig, zu abseitig waren uns teilweise die Ankh: Das Herz des Osiris 128
Gags. Vielleicht kann uns ja ein kundiger Leser tiber die italienischen Humorgepflogen- Safecracker 129
heiten aufklaren. So oder so zeigt das Beispiel , dass es nicht reicht, fiir ein im Ausland Haus/Stadt der Toten 129
eingekauftes Spiel erstklassige Sprecher zu engagieren (die hat Tony Tough 2!) Es Tony Tough 2 130
kommt eben auch auf eine Ubersetzung an, die kulturelle Unterschiede beriicksichtigt. In Memoriam 2 131

GAMESTAR-ABENTEUER-CHARTS 12/2006

;§ & S & 5\?3 §
) ; ; Original- Aktuelle ~ = & § & £o5 585ss:
Platz Spiel Genre Publisher Entwickler Test Wertung § § & & & § 3§ $£S5 <y Kommentar

1 World of Warcraft Online-Rollenspiel Vivendi Blizzard 03/05 (90) 91 8 8 9 10 9 10 9 10 8 10 08/05: Patch1.5.1
2 Guild Wars Factions Online-Rollenspiel NCSoft Arena Net 07/06 90 9 8 7 9 10 10 9 9 10 9

3 Elder Scrolls 4: Oblivion Rollenspiel 2K Games Bethesda 05/06 (90) 8 10 9 7 6 8 10 9 10 9 10 06/06:dt. Version
L Knights of the Old Republic2 Rollenspiel Activision Obsidian 04/05 (88) 87 6 9 6 10 8 9 10 10 10 9

5 Gothic3 Rollenspiel Jowood / Deep Silver Piranha Bytes INEU'S 86 9 9 6 9 8 10 9 6 10 10 T12/06: Patch1

6  Baldur's Gate 2 Rollenspiel Avalon Bioware 01/01 (92%) 86 L 7 8 10 9 10 10 9 9 10 08/01: Addon

7 Vampire 2 Action-Rollenspiel Activision Troika 01/05 (87) 86 8 9 7 10 7 10 10 10 7 8

8  Everquest 2 Online-Rollenspiel Ubisoft Sony Online 03/05 (84) 86 9 9 6 8 8 9 9 10 9 9 105 0506: Addon
9 Titan Quest Action-Rollenspiel THQ Iron Lore 08/06 85 9 7 9 8 8 10 8 9 8 9
10  Neverwinter Nights 2 Rollenspiel Atari Obsidian INEU'S 85 8 9 6 10 6 10 10 7 9 10

1 Diablo 2 Action-Rollenspiel Vivendi Blizzard 08100 (90%) 85 L 10 10 8 10 10 6 10 10 09/01: Addon

12 Sacred Action-Rollenspiel Take 2 Ascaron 03/0 (87%) 83 6 8 7 9 9 10 8 8 9 9

13 Star Wars Galaxies Online Rollenspiel Activision Sony Online 10103 (77%) 83 6 8 7 10 9 10 10 7 8 8 iiberarb.Version
14 Dark Age of Camelot Online-Rollenspiel GOA Mythic 05/02 (86%) 83 6 7 7 10 7 10 8 10 8 10 06/05, 05/06:Addons
15  Dungeon Siege 2 Action Rollenspiel Microsoft Gas Powered Games  10/05 (8L) 83 8 9 5 10 9 9 9 9 8 7
16 Geheimakte Tunguska Adventure Deep Silver Fusionsphere 10/06 83 7 9 9 9 10 7 8 8 717 9

17 Ankh: Das Herz des Osiris ~ Adventure Bhv Deck 13 INEU' 82 7 9 7 10 8 7 8 7 9 10
18  Dreamfall Adventure DTP Funcom 07/06 82 7 10 6 9 6 8 10 7 9 10

19 The Fall Rollenspiel Deep Silver Silver Style 02105 (82) 81 7 8 9 8 6 9 10 7 9 8 0305 Patch1.8
20 Fahrenheit Action-Adventure Atari Quantic Dream 10/05 (82) 81 6 8 10 10 6 8 10 4 9 10

21 Planescape Torment Rollenspiel Avalon Black Isle 03/00 (82%) 80 2 7 8 10 8 8 10 9 9 9

22 Sam & Max: Culture Shock  Adventure Telltale Telltale INEU' 80 6 8 10 8 8 3 8 10 10 9

23 Undercover: Op. Wintersonne Adventure Anaconda Sproing [ 78 7T 8 7 9 7 7 8 8 8 9

2 Moment of Silence Adventure DTP House of Tales 1104 (80) 78 L 8 9 8 6 8 9 8 9 9

25  (City of Villains Online-Rollenspiel NCSoft Cryptic Studios 01/06 78 7 7 9 8 9 8 6 7 9 8

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

World of Warcraft

Feardaemon
ulfire

g L
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Guild Wars Factions

Elder Scrolls 4: Oblivion

Knights of the Old Republic 2
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In Vengard helfe

ABENTEUER ROLLENSPIEL

Da stimmt doch was nicht

GOTHIC 3 NACI

TEST

Gothic 3 steht in den Laden, zeitgleich erscheint der erste Patch. Es ist ein
Anfang, kaum mehr: Das Rollenspiel wird immer noch von Bugs geplagt.

E s war eine GameStar-
Premiere: In der ver-
gangenen Ausgabe bewerteten
wir zum ersten Mal ein Spiel
mit einer Ist-Wertung und ver-
gaben zusatzlich eine Prognose-
wertung. Unter dem Test des
Rollenspiels Gothic 3 standen al-
so zwei Zahlen. Was steckte
hinter der Prognose? Die Hoff-
nung, dass der Entwickler Pi-
ranha Bytes bis zum Gothic-Er-
scheinungstermin am 13. Ok-
tober die vielen kleinen wie
grofen Bugs ausmerzt, die un-
sere Testversion plagten. Denn
eigentlich hatte Gothic 3 das Po-
tenzial auf 89 Punkte. Wegen
auffalliger Probleme zogen wir
aber in vier Wertungsbereichen
Strafpunkte ab und kamen auf
85. Nun haben wir mit Span-
nung die Verkaufsversion ge-
spielt und tiberpriift, ob Piranha
der Bug-Flut Herr geworden ist.
Um'’s kurz zu machen: Nein.

Erst schauen, dann hauen

Die Testversion, die Mitte Sep-
tember die Basis unseres Arti-
kels war, hatten die Gothic 3-Pu-

n uns Rebellen. Die gehen nach versehentlichen

blisher Jowood und Deep Silver
kurzfristig wieder einkassiert,
um noch Verbesserungen vor-
zunehmen. Die halten sich in
Grenzen. Immerhin 16st die Ver-
kaufsversion einige der Proble-
me, die wir moniert hatten, al-
lem voran die Wegfindung der
Begleiter. Gefahrten bleiben
nicht mehr an Stimmen oder
Felsen hangen, weil sie stattdes-
sen einfach durch sie hindurch
laufen - gepriesen seien die ein-
fachen Losungen. Trotzdem hat
die KInoch vereinzelt Probleme,
vor allem bei Briicken.

Die Menschen, die Ihnen fol-
gen, sind nun immun gegen Ih-
re Schwertstreiche - gut so.
Nicht aber andere Verbiindete:
Wenn Sie zum Beispiel in einen
Kampf der Rebellen gegen die
Orks eingreifen, treffen Thre
ausladenden Schlage regelma-
Rig auch die Rebellenkollegen.
Das lasst sich schlicht nicht ver-
hindern. Ergebnis: Die Jungs
werden sauer und greifen nun
Sie statt der Orks an. Die An-
griffsreihen, in denen Wildtiere
Sie ohne die Moglichkeit zur

e & o
Treffern auf uns los.

Gegenwehr niederbeiflen, sind
entschéarft, kommen aber noch
vor. Gut: Sie miissen Feinden
nun nicht mehr den Todesstof3
verpassen. Das beschleunigt
vor allem Massenschlachten
deutlich. AufSerdem sind fast al-
le Soundaussetzer beseitigt.

Im Bug-Museum

Der mageren Haben-Seite steht
auch in der Verkaufsversion ei-
ne gut gefiillte Soll-Liste gegen-
uber, denn Gothic 3-Helden stol-
pernimmer noch alle Nase lang
uber Fehler. Darunter sind Klop-
per wie der Speicherbug, der
durch einen Memory-Fehler ab
und zu Speicherstande unrett-
bar zerstort. Bei unseren Test-
laufen trat dieser Spaftkiller auf
mehreren Rechnern auf; unser
Tipp: Legen Sie regelmafiig
neue Spielstande an!

Durch KI-Fehler greifen Are-
na-Kdmpfer nicht an, sondern
sind unverwundbar. Monster
verschwinden in Felswanden
oder im Boden und sind uner-
reichbar - das kommt immer
wieder vor. Gelegentlich sind

Immer mal wieder sehen Sie nach dem Laden keinen
Helden mehr, sondern nur noch dessen Waffe.

dadurch Quests nicht zu schaf-
fen, Sie miissen laden. Durch
falsch beendete Animationen
gleitet Thr Held tber die Land-
schaft, statt zu laufen; immer
noch ist rund jeder zehnte Lade-
durchgang fehlerhaft, statt Th-
rem Helden sehen Sie nur seine
schwebenden Waffen. Durch
Balancing-Fehler verlieren Sie
durch Gift in Sekundenschnelle
Ihre Lebenspunkte, 14dt der
Held die Armbrust nicht nach
oder wird getotet, weil sich die
Spann-Animation im Kampf
nicht abbrechen lasst. Und un-
zahlige Kleinigkeiten: Immer

Die Bergwelt Nordmar ist stimmungsvoll, aber wegen fehlender Anhaltspunkte untibersichtlich.

m Unser Lieblingsbug sind die schwebenden Baumlinien: Der Nachthimmel scheint durch ferne Berggipfel, so dass der Wald in der Luft hdngt. GameStar 12/2006




ROLLENSPIEL ABENTEUER

CHRISTIAN SCHMIDT

christian@gamestar.de

Ich spiele seit Wochen nichts als Gothic, oft bis spat in die Nacht. Und ja,
ich tue das freiwillig, trotz all der Bugs. Denn Gothic 3 macht SpaR. Dass
man sich fiir das Spiel quélen muss, das wissen alle Gothic-Kenner. Nun
quale ich mich halt ein bisschen mehr. Andererseits: Was Piranha Bytes,
Jowood und Deep Silver mit der Verkaufsversion abliefern, ist ein Armuts-

zeugnis. Und eine é&rgerliche Bestatigung fiir das Vorurteil,

deutsche Spiele seien unausgegoren. Ich kdnnte vor Wut
die Wand hochgehen uber die Schlampigkeit, die Achtlo-
sigkeit und die Verachtung gegentiber den Kunden. Die
Fans werden’s schon schlucken! Gothic 3 steht kaputt im
Laden und muss erst heil gepatcht werden. Dass das
heutzutage als normal gilt, ist ein Trauerspiel.

»Durfte so nicht im Laden stehen«

mal wieder treffen Sie auf
schwebende Gegenstande und
Menschen; einige Quests, die sich
nicht beenden lassen, weil der
Questgeber tot ist, werden nicht
aus dem Questlog entfernt; die
Kampfmusik fangt regelmafiig
erst an, wenn das Gefecht vor-
beiist. Viele dieser Bugs haben

Nach 100 Stunden

Mittlerweile haben wir rund
100 Stunden in Myrtana ver-
bracht, und immer noch wartet
rund die Halfte der Welt auf
vertiefte Erkundung. Das moti-
viert nach wie vor immens.
Allerdings zeigt sich im Dauer-

Die neue Wertung

Was heif$t das nun fiir die Go-
thic-Wertung? Wegen der aus-
gemerzten Sound-Bugs steigt
die Sound-Wertung um einen
Punkt auf 9. Dass die KI-Kame-
raden im Kampf weniger zickig
sind und ihre Wege besser fin-

703

schon.

unserer Testversion hat sich die
Spielbalance  verschlechtert.
Monster halten auf einmal
mehr aus und richten mehr
Schaden an, die sowieso schon
knackigen Kampfe werden des-
halb gerade zu Spielbeginn zum
Horror. Dafiir ziehen wir einen
Balance-Wertungspunkt ab. Die

wir fiir Sie in einem Video auf  test auch, wo Durchhéngerste-  den, gibteinen Punkt aufBalan-  neue GameStar-Wertung fiir Go-
der DVD dokumentiert. cken. Beispiel Story: Die fith- ce. Allerdings schafft Gothic 3  thic3 mit Patch 1summiert sich
rungslose Handlung nimmt etwas, wassogar hartgesottene  deshalb auf 86 Punkte. A3

Patch zum Erscheinen

Weil auch Piranha Bytes um die
Unordnung in der Gothic-Welt
weif3, erschien am 13. Oktober

auch dann keinen Schub auf,
wenn Sie Teilziele erfiillen, et-
wa die Schamanen in Gelden
befragen oder ins besetzte Ven-

Spieler wie uns verbluifft: Seit

GOTHIC 3 (PATCH 1) RoLLENSPIEL

ENTWICKLER  Piranha Bytes (Gothic 2, GS 10/2003: 85 Punkte)

[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: ESlt

zeitgleich mit dem Spiel der gard zu K6nig Rhobar vordrin- | PSR Jowood / Deep Silver TERMIN (0) 13.10.2006 0 ow:

. . . SPRACHE  Deutsch CA. PREIS 45 Euro - Bug-Video
erste Patch. Eine automatische  gen. Die Suche nach Xardas AUSSTATIUNG Mini-Box, 1 DVD, 56 S. Handbuch ~ Usk ab 12 Jahre Patch 1
Update-Funktion tiberpriiftnach  bleibt der diinne rote Faden. Nt | FORTGESCHRITENR - N
der Installation und vor jedem Beispiel Rufsystem: Anders  asprucH mlm ('5.7.““”
Spielbeginn, ob Gothic 3 auf als in den vorherigen Gothic lTECHNIK ' .',//

dem neuesten Stand ist — sofern

Teilen mussten wir —zumindest

) ) ) - ) FURATEREPGs | FUR STANDARD-Pts FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN O GAMESTAR. DE:
Sie mit dem Internet verbun-  bislang — keine Entscheidung 7|8 90 B Radeon 9500/ 9600 -%c;leeer?:hot—
den sind. Eine einigermaflen  fiir eine Partei treffen. Wir erfiil- Geforce 6600 GT quickunk [SHE
schnelle Anbindung sollte es  lenweiterhin Aufgaben fiirRe- ~ 206HzIntel 2,8 GHz Intel 3,8 GHz Intel M Radeon 4600 /X700 - Spiel-Videos

. ) XP1800+AMD  XP2600+AMD P 3500+ AMD B Radeon 9700/ 9800 T 2036
zudem sein, denn schon der bellen, Orks und Assassinen, oh- 1,0 GB RAM 1,5 GB RAM 2,0 GB RAM Geforce 6800 GT
erste Patch ist 58 MByte gro.  ne dass sich die anderen Frak- ~ %2CBFestpl. 8,2 6B Festpl. 8,2 GB Festpl. Radeon X800 XL
Knapp 150 Anderungen an der  tionen daran stéren. Selbst als Geforce 7600 GF
PROFITIERTVON - Dual Core-Prozessoren Radeon X850 XT

Engine, der Spielmechanik und
der Welt nimmt er vor, ein
Grof3teil davon behebt Logik-
bugs in den Quests und im Ver-

GRAFIK 2EN : : Ked
. . . © stimmige Beleuchtung @ teils lacherliche Animationen
halten der Charaktere. Neben  Ork-Anfiihrer misstrauisch, las- 3 d
. . . . i L SOUND © orchestraler Soundtrack © sehr gute Sprecher @ Umgebungs-
vielen kleinen Nervigkeiten sen uns aber weiterhin in ihre gerdusche © teils maRige Effekte
i ieni . Di © drei Schwierigkeitsgrade @ gefahrliche Gebiete werden von
wird der LadEbug entfernt’ der FEStungen‘ BEISplel Welt: Die B groBen Monstern bewacht @ hoher Frustgrad @ Niveau schwankt
den Helden transparent macht =~ Wiste Varant und das Bergland AVOSPHRE © lebendige Welt © funktionierendes Rufsystem @ Tag-Nacht-
. . - . . . Wechsel © Wetter @ diverse Logikfehl
(siehe oben), die Arena-Kdmpfe ~ Nordmar kénnen mit dem grii- echsel © Wetter © diverse Logikfehler
.. . BEDIENUNG © eingangige Steuerung © Ubersichtliches Charakterfenster
sollten nun funktionierenund nen Mpyrtana in Sachen Ab- © nitzliche Fertigkeitenleiste @ Quest-Log @ Meniis
die KI-Begleiter etwas schlauer ~ wechslung nicht mithalten. Vor UMFANG © drei riesige Gebiete © massenhaft Quests @ drei Fraktionen
i . i . i o © Wiederspielwert © unzéhlige Geheimnisse zu entdecken
reagieren. Die Gegner haben allemin der weifSen Eis-Eindde QEsTs /DG © Spannende Geschichte © gut n die tory eingebunden
verbesserte Kollisionsradien  von Nordmar fillt die Orientie- : me:"e'e Lgs”"gswleg: °°ma”°';ma' ”:‘hsame (U
. . viele Kombos méglich... @ ...aber nicht nétig
und verhaken sich nicht mehr rung schwer, zudem stehen KAVPESISTEM © in Gruppen ungenau @ Schlage erwischen Verbiindete
so oft. Wertvolle Krduter wach-  schier endlose Schlagereien mit CHARAKTER © umfangreiches Fertigkeitensystem © Nahkampf, Fernkampf,

sen nun etwas haufiger, der
Uberfluss an Heilpflanzen da-
gegen ist eingedammt. Auch
Grafikbugs wie schwebende
Leichen treten jetzt seltener auf.

12/2006 GameStar

wir nach und nach Rebellionen
in den Ork-Staddten vom Zaun
brechen, andert das an unserem
Status nichts. Zwar werden die

der Tierwelt an. Das Spiel wirkt
hier gestreckt. Allerdings: Wer
so lange durchgehalten hat,
wird sich von solchen Dingen
nicht abschrecken lassen.

BILDFORMATE
TON

W43
I Stereo M 4.0 M 5.1

54 M16:9 M 16.10 KoPERScHUTZ Securom M Radeon X1900 XT
6.1 M7.1

W Geforce 7900 GTX

{ BEWERTUNG

ITEMS

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

© detaillierte Landschaften und Stadte @ schicke Zaubereffekte

Magie @ niitzliche Berufe @ Heldenentwicklung gut planbar

© fraktionsspezifische Waffen und Rustungen @ massenhaft
Zauberspriiche © Herstellen eigener Gegenstande

SOLOSPIELZEIT 200 Stunden
FAziT:  TOLLES SPIEL, ABER TROTZ PATCH VERBUGGT.

Wy,
£g68

v”/ﬂsvi‘,

(/1

Das letzte dermaflen verbuggte deutsche Spiel war The Fall (2005). m




JESIY ABENTEUER ADVENTURE

Agenten ratseln einsam

UNDERCOVER
OPERATION WINTERSONNE

Die Nazis haben die Atombombe! Aufgeschreckt durch die schockierende Information schickt der
britische Geheimdienst Sie als den besten Mann im Stall in ein klassisches Adventure.

L angweilig! Ein Physik-

professor als Hauptfi-
gur im Adventure Undercover:
Operation Wintersonne, ist das
nicht 6de? Von wegen! Denn
das Fachgebiet von Prof. John
Russel ist Kernphysik, und das
ist vor allem dann brisant,
wenn wir das Jahr 1943 schrei-
ben und der britische Geheim-
dienst entdeckt, dass die Deut-
schen kurz vor der Fertigstel-
lung der Atombombe stehen.
Eilig wird der eher unbeholfene

Professor im Geheimen (»un-
dercover«) nach Deutschland
geschickt, um die deutschen
Plane zum Sieg des Zweiten
Weltkriegs zu durchkreuzen.

Mysteriose Mitstreiter

In Deutschland angekommen,
fangen Sie als Prof. Russel an,
sich an die Spur der Bombe zu
heften. In Point&Click-Manier
rétseln Sie sich dabei von Berlin
uber Haigerloch nahe Stuttgart
bis nach Stalingrad. Unterstiitzt

werden die Ratselstrecken im-
mer wieder durch spaflige Mi-
nispielchen. So mtussen Sie zum
Beispiel Anne Taylor durch rich-
tig getimtes Ein- und Ausknip-
sen von Lichtschaltern unbe-
merkt an Wachen vorbeilotsen.

Besser als vorher

Klasse: In der Preview-Version
hatten wir Bedienungsschwa-
chen wie das pixelgenaue Ab-
suchen der Szenen oder das
achtfache(!) Ausrdumen einer

Der Sepia-Filter taucht die Szene in einen Braunton.

Kiste beméngelt. All das hat der
Osterreichische Entwickler Spro-
ing nachgebessert. A
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 2901]

werden Sie von den beiden
Agenten Peter Graham und An-
ne Taylor, die aber meist nur zu-

PATRICK C. LiicK

Ich mag alte Agentenfilme a la Geheimaktion

UNDERCOVER: OP. WINTERSONNE AveNTure

ENTWICKLER  Sproing Interactive

. X R ucken, wie Sie die teils knacki- PUBLISHER  Anaconda TERMIN (D) 29.9.2006 > DVD:
Crossbow, ich mag altmodische Adventures, undich | & stsel 15 . h SPRACHE  Deutsch CA. PREIS 40 Euro Test-Check
mag sogar Physik. Insofern trifft Undercover genau ~ 8€T Ratsel 1osen. Die wahren % ussmmung pappbox, 10w, 165, Handbuch — usc — ab 6 Jahe )

. . . b i i i %
meinen Nerv. Aber auch die objektiven Messwerte ~ Motive der b.e1.den Helfer ble'1 ENSTEIGER FORTGESCHRITIENER ORI (5.7 M)
stimmen. Die Rétsel sind (meist) fordemd und lo- ~ benlange Zeit im Dunkeln. Die  mispruct l-Ih ":,}’/
gisch, die Dialoge 1A vertont, der Hauptcharakter ~ Rétsel sind meist logisch und [Tecani > GAMESTAR.DE
sympathisch, und die Minispielchen nerven nicht. ~ vor allem dann schén, wenn der o X X Screenshot-

. . . : . . FUR ALTERE PCs FIR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN Galerie
Kleine .Ungermmtl"lenen verhindern Professorenheld seine physﬂ(a_ - 3 3| b 5 6 T8 T B Radeon 9500 / 9600 o m
zwar die Klasse eines Tunguska lischen Fachkenntnisse anwen- MW Geforce 6600 GT
oder Dreamfall, aber wer die den muss. So nutzt er an einer 1,0 6Hz Intel 2,0 GHz Intel 2,8 GHz Intel B Radeon X600 / X700
schon durchgespielt hat, der . . 1,0 GHz AMD XP 1800+ AMD XP 2800+ AMD I Radeon 9700 / 9800
darf hier reinschauen Stelle den RuickstofR einer Gas- 256 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM B Geforce 6800 GT

flasche, um eine Tiir aufzubre- 1,5 GByte 1,5 GByte 1.5 GByte B Radeon X800 XL
. . . chen. Allerdings sparen die Ent- W Geforce 7600 GT
»Operation Wintersonne: . ) ) PROFIERTVON — B Radeon X850 XT
. . wickler stellenweise sehr mit - - -
Gehmm(Tlpp)'« BILOFORMATE I 43 150 5: [116:9 101610 KOPIERSCHUTZ Securom I Radeon X1900 XT
° Hinweisen, dann hilft nur wil- TON I Stereo 14,0 [0 5.1 [0 6.1 0 7.1 W Geforce 7900 GTX
des Ausprobieren. Aufgelockert l BEWERTUNG '
GRAFIK © stimmungsvoll, wahlweise in Sepia © Gesichter
© Animationen © stellenweise eintonig
! \ SOUND © sehr gute Sprecher © dezente Hintergrundmusik
. © Dialoge nicht lippensynchron
N V BALANCE © Einsteigerhilfe © meist geniigend Hinweise
‘ © Spieler kann sterben @ vereinzelt zielloses Ausprobieren
/ = ATMOSPHARE o hi
& \ i @ © optionale Sepia-Farbgebung duBerst stimmungsvoll
/ ’
’ \\ © einfache Point&Click-Handhabung
t \ ';"“ﬂ BEDIENUNG © teils pixelgenaues Klicken erforderlich
AT L ) j '
Fo Bl UMEANG © 5 © abwec h © mehr
i ‘ ‘ Schauplatze hdtten gut getan @ Profis diirften unterfordert sein
© Klassischer (+1Y gen tragt
RADLAC © Schluss sehr abrupt
RATSEL © teils hiibsch knackige Ratsel © fordernde Mini-Spielchen
passen sich gut ein @ Physik-Ratsel @ nicht immer logisch
DIALOGE [+] gut ggschriepen (+] W_ortwitz und Ironie
© nicht immer informativ
[+] und h
CHARAKTERE © gut gezeichnete Nebencharaktere mit eigenen Motiven
e - | 58 < S PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND ~ sowospieize 12 Stunden
In Haigerloch in der schwabischen Alb unterhalten die Nazis eine geheime Atomanlage. FAZT:_SOLIDES ADVENTURE MIT SPANNENDER GESCHICHTE.
GameStar 12/2006

m Der Atomkeller in Haigerloch ist heute als Museum zu besichtigen. Eintritt: 1,50 Euro, Gruppen ab zehn Personen je 1Euro.
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E in Kulturschock ist die
plotzliche, unbequeme
Auseinandersetzung mit etwas
Fremden, beispielsweise wenn
man von einem Hund und ei-
nem Hasen im Polizeiwagen
angehalten wird. »Ihr Riicklicht
ist kaputtl«, bellt der Hund.
»Das haben Sie mir doch gerade
kaputt geschossen!«, verteidi-
gen Sie sich. »Na und?«, staunt
der Hase —als ob das ein Argu-
ment ware! Denn der Hund
(Sam) und der Hase (Max) sind
freischaffende Polizisten, und
um Verbrechen gewaltsam
unterdriicken zu konnen, muss
man es eben manchmal selbst
provozieren. Das mag Gesetzes-
brechern wie Ihnen ungerecht
vorkommen,; fiir rechtschaffene
Spieler wie uns bedeutet es da-
gegen den Auftakt zum witzigs-
ten Adventure seit Jahren.

Schwere Geburt

Die Einstiegs-Episode Culture
Shock, mit der Sam und Max auf
den Computermonitor zuriick-
kehren, beendet eine lange
Durststrecke flir Fans der rabia-
ten Verbrecherjiger. 1993 wa-
ren die beiden schon einmal die
Stars eines Spiels, im LucasArts-

ABENTEUER ADVENTURE

»Lass uns Verbrecher stellen, Sam!«

SAM & MAX

& . CULTURE SHOCK

Ga'rFe/Sta_r

)

»fiir besonderen Humor«

Seit Jahren wiinschen sich Veteranen die Zeiten des klassischen Adven-
tures zurtick. Bitte schon, hier sind siel Wenn auch nur fur drei Stunden.

Adventure Sam & Max Hit the
Road. In den Folgejahren ver-
suchte sich LucasArts an einem
Nachfolger (2004 eingestellt),
gab’s eine Cartoon-Serie im US-
Fernsehen (eingestellt) und kur-
sierten Geriichte tiber einen Ab-
leger fiir die Xbox (eingestellt).
Schlief’lich reichte der Sam &
Max-Erfinder Steve Purcell die
Lizenzrechte an Telltale Games
weiter, bekannt durch bislang
zwei Episoden des Cartoon-Ad-
ventures Bone. Als neuster
Streich erscheint nun die erste
Folge einer Abenteuer-Staffel
mit Sam und Max, prasentiert
als dreistiindige Spielehappen.

Oh nein: Kinderstars!

Sam und Max schlagen sich ge-
rade mit erpresserischen Ratten
in ihrem Biliro herum, als sie ein
Notruf erreicht: Ex-Kinderstars
terrorisieren die Nachbarschaft,
indem sie Propagandavideos in
hilflosen Einzelhandelsfilialen
abladen! So abstrus der kurz-
knackige Fall um die fernge-
steuerten Plagegeister angelegt
ist, so nachvollziehbar fallen die
Aufgaben aus, mit denen sich
Sam und Max an den Drahtzie-
her im Hintergrund heranréat-

Wahrend Max den Lieferwagen verfolgt, schieRft Sam Kisten aus dem Weg.

seln. Dem Spiel gelingt dabei
ein Spagat, das LucasArts-Vete-
ranen Freudentranen in die Au-
gen treiben diirfte: Einerseits
gab’s selten so viele kunstvoll-
originell verquickte Ratselvari-
anten in so kurzer Zeit zu sehen,
andererseits sind die Losungen
nie an den Haaren herbeigezo-
gen. Geschickt jongliert Culture
Shock immer neue Uberra-

schungen, die erst fiir Erheite-
rung sorgen, dann flr einen
wohligen Aha-Moment. Bei-
spielsweise die sinnlosen Ver-
kehrskontrollen: Sie diirfen je-

derzeit in einer spritzigen 3D-
Sequenz iiber die Strafien pre-
schen, um Autos auszubremsen
und den Fahrern hanebtichene
Vergehen anzudichten - ein
grofBer Spafd. Erst spater wird
klar, dass durchaus spielerische
Relevanz dahinter steckt.

Im Geist von Sam

Nach dem geruhsamen Einstieg
im Biiro serviert Culture Shock
mit lassiger Eleganz einige der
originellsten Ratsel, die das Gen-
re seit langem gesehen hat. Al-
lein die Traumszene im Unter-
bewusstsein von Sam, in der die
Psychologin Sybil Ihre Aktionen
trocken kommentiert, ist ein Ge-
nuss: »Dich quélen Sorgen, dass
du nirgendwo hingehorst. Aber
vertrau mir, Sam, du gehorst in
Therapiel« Generell schreibt
sich die gesamte Psychologen-
Sequenz, die ein gutes Viertel
des Spiels ausmacht, mit eini-
gen der amusantesten Dialogen
in die Adventure-Geschichte -
unter anderem, weil Sybil Max
lediglich fiir eine Einbildung
Sams hélt. Dass sich auch mit

SAM & MAX
CULTURE SHOCK

Sam und Max in ihrem Biiro: Links das gezeichnete LucasArts-Original von 1993, rechts die neue 3D-Version in Culture Shock.

m Sam und Max sind urspriinglich Comicfiguren. Steve Purcell hat sie 1986 erfunden. Es gibt einen Sammelband mit ihren Abenteuern. GameStar 12/2006




Wo bekomme ich das Spiel her?

Sam & Max wird ausschlieRlich tiber das Internet
vertrieben. Seit 17. Oktober gibt's den rund 72
MByte groRen Download Uiber das englische Spiel-
portal Gametap oquickuink: EEIT, ab 1. November

auch {iber die Telltale-Webseite quickuni:EEIE. In
beiden Fdllen benétigen Sie eine Kreditkarte.

Gibt's das auch auf Deutsch?

Nein, Sam & Max ist derzeit nur in Englisch erhdlt-
lich. Die Sprecher reden deutlich, Untertitel lassen
sich zuschalten. Trotzdem sind gute Englischkennt-
nisse Pflicht. Allerdings: Von den Bone-Spielen
bringt Bhv demndchst deutsche Versionen heraus;
Auch fiir Sam & Max sucht Telltale einen Partner.
Wie geht's weiter?

Culture Shock hat eine in sich abgeschlossene
Handlung, deutet aber ein groReres Mysterium
an. Die Staffel ist auf sechs Teile angelegt. Laut
Telltale soll Mitte Dezember die ndchste Episode

Gesprachen einleuchtende Rét-
sel gestalten lassen, beweist
Culture Shock zum Beispiel im
grofdartigen Schlusskampf ge-
gen den Bosewicht der Episode,
in dem Sam dessen Egomanie
gegen ihn selbst dreht.

Max, lass den Kopf los!

Sam & Max ist ein Spiel des Dia-
logwitzes. Die Gesprache leben
von den klar gezeichneten Cha-
rakteren und deren Schrullen:
Sam spickt seine gedrechselten
Satze mit altmodischen Wor-
tern, Max ist ein gewaltvernarr-
tes Kind mit psychotischen Ten-
denzen. Allein diese Fallhohe
sorgt immer wieder fiir herzhaf-
te Lacher; dazu kommt unauf-
dringliche Gesellschaftssatire.
Auch wenn sich viele der Gags
um Gewalt drehen, ist Culture
Shock kein gewalttétiges Spiel;
es beschrankt sich auf Andeu-
tungen und bewahrt immer
ironische Distanz. Manchmal
geben die Helden Kommentare

CHRISTIAN SCHMIDT

== YOU
N2 AN UNU

ab, bei denen Witz und Hinter-
sinn verschwimmen: »Hey Sam,
wenn es immer spater und spa-
ter wird, wie kommt es dann,
dass es manchmal friih ist?«

Eher eingeengt

Die inhaltliche Qualitat wird
getragen von einer glanzlosen,
aber stimmigen 3D-Technik.
Die Animationen sind sauber,
die Inszenierung gelungen,
auch wenn die Kamera manch-
mal zu nah an den Helden ist.
Eine Abkiirzungsfunktion fehlt.
Das Episodenkonzept macht
Culture Shock zum Kammer-
spiel: Weitlaufige Abstecher
gibt es nicht, das Geschehen
verteilt sich auf nur sechs Rau-
me, in die Sie wieder und wie-
der zuriickkehren. Im Inventar
sind nie mehr als sieben Gegen-
stdnde. Die Steuerung lauft tiber

christian@gamestar.de

ALLY VIOLEN

ADVENTURE ABENTEUER L

Im Biiro der
Nachwuchs-
Psychologin
i Sybil Pande-
s F o mik erhilt
RESPONSES MOIBELIEVETHAT YOU HAVE Sam kostenlo-
DENTISTRY. sen psychia-

EAGTION"
== trischen Rat.

kontextsensitive Linksklicks. Sie

standig, wenn es etwas fiir ihn

steuern nur Sam; Fans des Origi-
nals werden die Mdglichkeit
vermissen, Max als Ratsellésung

zu tun gibt — etwa verbrecheri-
sche Verkehrteilnehmer wie Sie
von der StraRe zu schreien. A&l

> WWWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEIH

einzusetzen. Der reagiert eigen-

SAM & MAX: CULTURE SHOCK ApbveNTURE

ENTWICKLER ~ Telltale (CSI: Mord in 3D, GS 7/06: 64 Punkte)

PUBLISHER  Telltale / Gametap TERMIN (D) 17.10.2006 > AB 16/18-DVD:
SPRACHE  Englisch cA. PREIS 9 Dollar (ca. 7 Euro) Test-Check
AUSSTATTUNG - (Download) Usk nicht gepriift
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER | PROFI 5.74‘@‘
ANSPRUCH (’.:ll/
{ TECHNIK > GAMESTAR.DE:
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN Screenshot-
2 3 | 4 5 6 7| 8 9 10 B Radeon 9500 / 9600 Galerie
e 42906}
MINIMUM OPTIMUM B Geforce 6600 GT
1,2 GHz Intel 1,5 GHz Intel 2,0 GHz Intel B Radeon X600 /X700
1,2 GHz AMD XP 1400+ AMD XP 1800+ AMD B Radeon 9700 / 9800
128 MB RAM 256 MB RAM 512 MB RAM B Geforce 6800 GT
230 MB Festplatte 230 MB Festplatte 230 MB Festplatte B Radeon X800 XL
B Geforce 7600 GT
PROFITIERTVON — B Radeon X850 XT
BILDFORMATE [ &:3 10 5: M076:0 [ 16,10 KOPIERSCHUTZ Freischal- M Radeon X1900 XT
TN M Stereo M 5.0 W51 W61 M7 tung M Geforce 7900 GTX

{ BEWERTUNG

Mein Gott, was habe ich gelacht! Ich habe lange kein Spiel gesehen, das
so konstant witzig ist. Dieser Auftakt ist der mehr als wiirdige Nachfolger
fiir das Original und zugleich ein fantastisches Beispiel daftir, wie Adven-
tures gemacht sein miissen. Nichts hakt, das Spiel flieBt, die Herausforde-
rungen balancieren perfekt zwischen Anspruch und Losbarkeit. Warum
dann keine hohere Wertung? Weil's das Episodenkonzept

nicht moglich macht: Das Spiel ist viel zu kurz, die Hand-
lung kann sich nicht nennenswert entfalten, die Technik
ist auf geringe DownloadgroRe getrimmt. Fiir nur rund

sieben Euro ist dieses Happchen trotzdem ein Schndpp-
chen. Wenn die ganze Serie das Niveau hdlt, dann werden
Sam & Max zu Helden des modernen Adventures.

»GroRartig! Nur zu klein.«

12/2006 GameStar

© stimmiger Comic-Look © ordentliche Animationen © fliissig

CRAK © teilweise wenig detailliert

SOUND © gute (englische) Sprecher © angenehm jazzige Musik
© Soundklirren wegen starker Komprimierung

BALANCE © perfekter Ratselfluss € viele dezente Hinweise, optisch und
sprachlich © automatisches Speichern

ATMOSPHARE © angemessener, durchgehender Humor @ kurioses Szenario
© wenige Schauplatze, viel Recycling

BEDIENUNG © Ein-Klick-Steuerung © Laufwege nicht abkiirzbar
© Kamera nicht immer ideal

UMEANG © Spielzeit ohne Durchhénger gefiillt @ nur ein Episoden-
Happchen @ kurz nach den Start wieder vorbei

HANDLUNG © sehr abstrus, aber in sich schliissig © teilweise nichtlinear
© abgeschlossen @ seicht

RATSEL © herausragend originell und abwechslungsreich
© vollkommen logisch @ maRige Tiefe, geringes Inventar

DIALOGE © fabelhafter Sprachwitz © dynamische Gespréche
© gut getimt, nicht ausufernd © Dialogratsel

CHARAKTERE © sympathische, schrullige Helden © klar gezeichnete Neben-

figuren mit witzigen Macken @ Max nicht aktiv einsetzbar

PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND SOLOSPIELZEIT 3 Stunden
FAzIT: HERAUSRAGENDER, WITZIGER SERIEN-AUFTAKT.

Der Hase Max tauchte traditionell in allen klassischen LucasArts-Spielen auf. m
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Knobeln wie ein Agypter

ANKH HERZ DES OSIRIS

Sie haben es ja nicht anders gewollt! Ankh, das nach [hrer Wahl beste deut-
sche Spiel des Jahres 2005, wird fortgesetzt. Winkt jetzt der Leserpreis 2006?

H ier kommt Assil — Held

Agyptens, Schwarm al-
ler Frauen, Bezwinger von Osi-
ris, Bewahrer des Ankhs! Mo-
ment, was ist denn das? Held
besoffen in der Gosse, von sei-
ner Verlobten verlassen, Ankh
gestohlen und Osiris auch wie-
der da? Na toll, Assil. Gut ge-
macht! Also wieder alles von
vorne. In Ankh — Herz des Osiris
muss Assil Frau und Ankh zu-

PATRICK C. LiicK

Klar hat Ankh - Herz des Osiris immer noch Ma-
cken. Die Ratselqualitdt schwankt noch zu sehr,
Llaufwege und Kameraposition konnten praziser
angelegt sein und eine Objektanzeige ist mittler-
weile fast schon Pflicht. Aber Schluss mit der Nor-
gelei. Das Spiel macht einfach einen HeidenspaB!
Es ist witzig, originell und kommt
den seligen Zeiten eines Monkey

Island ziemlich nahe. Allein fiir

die Idee, das alte Codewheel als

Kopierschutz wieder einzufiih-

ren, konnte ich die Entwickler
knuddeln. Danke, Deck 13!

»Abenteuer mit Herz«

Gehe zu

riickerobern, Osiris abermals
besiegen und wieder zum Hel-
den Agyptens aufsteigen.

Rollenwechsel

Um der Bedrohung durch Osiris
Herr zu werden, bedarf Assil ei-
niger Unterstiitzung. So steuern
Sie im Gegensatz zum Vorgéan-
ger lber weite Strecken auch
seine (Ex-)Verlobte Thara sowie
den Pharao hochstpersonlich.
Den verschlagt es sogar als Skla-
ven in den eigenen Steinbruch,
wo all seine tyrannischen Ge-
setze auf ihn zuriickfallen. Sie
merken: Wie gewohnt glanzt
das neue Ankh mit witzigen
Ideen, urkomischen Dialogen
und satirischen Seitenhieben.
Kritisierten wir zum Beispiel
am ersten Part die kurze Spiel-
dauer, setzt Entwickler Deck 13
noch einen drauf und lasst be-
reits nach etwa 90 Minuten
Spielzeit den vermeintlichen
Abspann laufen. Diese Art von
Humor, die klar am grofien Vor-
bild Monkey Island orientiert ist,

¢

Die Helden: Assil, der Pharao, Thara und ein paar Revolutiondre (unwichtig, aber witzig).

B e | D | I

macht den Charme dieses Spiels
aus und motiviert ungemein.

Probieren statt studieren

Die Rétsel sind grofitenteils lo-
gisch, allerdings wird manch-
mal mit Hinweisen gespart.
Vereinzelt sind die Losungen
dann aber doch zu abstrus, um
nachvollziehbar zu sein. Anstatt
etwa eine im Weg sitzende Kat-
ze mit einem abgenagten Fisch
direkt wegzulocken, muss iiber
eine komplizierte Kombination
mittels O], einem Kran, einem

ENTWICKLER  Deck 13 (Ankh, GS12/05: 78 Punkte)
PUBLISHER  BHV
SPRACHE Deutsch

ANSPRUCH

ANKH - HERZ DES OSIRIS Genre

TERMIN () 30.10.2006
CA. PREIS
AUSSTATTUNG Papp-Box, 1DVD, 20 S. Handbuch  USK

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

Ha

0 e i — G\ — D=~ | W [e

a1 Bl | |Be

1 I

Revolutiondr: der Pharao als Sklave im Steinbruch.

Sack Himbeeren, einer Amei-
senstrasse und dem Fischkada-
ver eine Losung gefunden wer-
den. Technisch hat sich wenig
getan, die Grafik ist aber weiter-
hin sehr stimmungsvoll und
bei den Animationen wurde
ebenfalls nachgebessert. Glanz-
punkt ist mal wieder die hoch-
professionelle Vertonung mit
prominenten Synchronspre-
chern, die den ohnehin sympa-
thischen Charakteren zusatzli-
ches Leben einhauchen. 4
> WWW.GAMESTAR.DE QuickLiNk: EIE

30 Euro
Ohne Beschr.

{ TECHNIK

FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs
* 3 | 5 6 [ 9 10

3D-GRAFIKKARTEN
Radeon 9500 / 9600

MINIMUM OPTIMUM I Geforce 6600-GT
1,5 GHz Intel 2,0 GHz Intel 2,4 GHz Intel B Radeon X600 / X700
1,4 GHz AMD XP 1800+ AMD XP 2200+ AMD B Radeon 9700 / 9800
256 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM W Geforce 6800 GT
800 MByte 800 MByte 800 MByte B Radeon X800 XL
B Geforce 7600 GT
PROFITIERT VO — I Radeon X850 XT
BIUDFORMATE [ 4:3 10 5:4 [ 16:9 M 16.10  KOPIERSCHUTZ Codewheel Bl Radeon X1900 XT
TON I Stereo M 4.0 5.1 W61 M7 B Geforce 7900 GTX
{ BEWERTUNG
GRAFIK © stimmige, bunte Comicwelt & markante Charakterdarstellung

© kaum Veranderungen seit Teil 1

© Profi-Synchronsprecher

IND . " . . .

S0 © Musik vereint sehr gut Comic- und Agyptenflair

BALANCE © Aufgaben-logbuch © klar abgegrenzte Gebiete
© Aufgaben mal zu leicht, mal arg schwer

i © Spieler hat viel zu lachen © schrage, aber in sich stimmige

ATMOSPHARE Umwelt © Vorbild Monkey Island

BEDIENUNG © einfache und logische Maussteuerung
© keine Objektanzeige, daher viel Bildschirmsuche

UMEANG © ordentliche Spieldauer © viele Schauplatze
© immer noch viel laufarbeit

HANDLUNG © kniipft nahtlos an Teil 1an © wechselnde Charaktere in tra-
genden Rollen © FuRball-Finale

RATSEL © meist logisch erschlieBbar @ schone Kombinationsratsel
© teils sehr abstrus @ wenig Hinweise

DIALOGE © schlagfertig und originell © viele satirische Anspielungen
© nie langweilig oder zu lang
© Vielfalt von ischen (| , selbst die

CHARAKTERE schen sind li © wie lieb g

PREISILEISTUNG GUT

TN | SN P |

SOLOSPIELZEIT 12 Stunden
FAzZIT:  SPASSIGES ADVENTURE FUR GROSS UND KLEIN.
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> DVD:
Test-Check
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> GAMESTAR DE:
Screenshot-
Galerie
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SAFECRACKER

DIVERSE ABENTEUER

PR R e

Per Magnetwirkung miissen Sie Kugeln in Locher bugsieren.

D ie Geschichte des Puzz-
lespiels Safecracker ist

schiebe- und Kombinationsrat-
seln, um die insgesamt 35 Safes

so banal wie mies prasentiert: aufzubekommen. Y PET|
> ?Z?ﬁ—(heck Sie sollen in der Rolle eines Tre-
sorknackers in einem Herren- Y \FI0:{{a (3}
haus Tresore aufknobeln, um | genre Puzzlespiel
an ein Testament zu kommen. PUBLISHER The Adventure Company / (DV
B ’ CA. PREIS 45 Euro
Fur Hinweise liest der Held hol- ™ anspruct — Fortgeschr. "'
C o . MINIMUM 800 MHz, Y
prig Briefe und Notizzettel. Der T 3 9 |
Rest des Spiels reduziert sich auf 30-Karte g
Varianten von bekannten Ver- N o RECHERD !
GEISTERJAGER DELAWARE
Ein untotes Standbild will den {ibersinnlichen Detektiv erschrecken.
D elaware St.Johnistver-  Ratsel. Richtige Gruselatmospha-
flucht, denn der Detek-  rekommt dabei nicht auf. 427
> 2816 DUD: tivkann sich in vergangene Er-
Test-Check eignisse hineinversetzen und AN ARV

12/2006 GameStar

Geister erkennen. In seinen er-
sten beiden Fallen (und Spielen)
Das Haus der Toten und Die
Stadt der Toten klicken Sie sich
durch nicht animierte Standbil-
der und l6sen konventionelle

GENRE Adventure

PUBLISHER Big Time / Astragon

CA. PREIS je15 Euro

ANSPRUCH Einsteiger "

MINIMUM 800 MHz, "
256 MB

PREIS/LEISTUNG AUSREICHEND

338

Delaware ist der zweitkleinste Staat der USA.




JESIY ABENTEUER ADVENTURE

The Return of the Rotznase

TONY TOUGH 2

Retro-Charme, schrager Humor und absurde Ratsel:

Schuljunge Tony 16st einen Entfiihrungsfall.

D er Wecker klingelt nicht,
Tony kommt zu spat zur
Schule. Weil er auch noch ein
Chemie-Experiment vergeigt, ist
Nachsitzen angesagt. Die Flucht
aus dem Fenster scheitert, also
verschluckt er mutig eine Kréte,
kommt ins Krankenhaus, und da
bindet er den Rollstuhl an das...
Ach, spielen Sie doch selber!

So skurril beginnt das Adven-
ture Tony Tough 2 — und in der
Folge wird es noch viel schrager.
Der arme Tony, ein Antiheld
mit schwitzigen Handen und
einer entstellenden Brille, muss
sich in seiner 6den Heimatstadt
mit einem Entfiihrungsfall her-
umschlagen. Macht er aber
gern, sein Berufswunsch ist
schliefilich Privatdetektiv.

Periicke plus Nachttopf

Kurz zum Wesentlichen: Tony
Tough 2 ist ein klassisches Ad-
venture. Sie wissen schon,
Point&Click-Steuerung, Dialo-
ge, Kombinieren von Gegen-
stdnden im Inventar. Kernstiick
sind die Rétsel, die von »simpel«
bis »Wie soll man darauf kom-

GUNNAR LOTT

gunnar@gamestar.de

Lob an die Entwickler: Tony Tough 2 ist ein eigen-
standiges Adventure mit einem ungewdhnlichen
Helden und viel skurrilem Humor. Mir personlich
wird's zwar an ein paar Stellen zu albern und
schliipfrig, aber die Dialoge sind okay. Bei den Rdt-
seln habe ich auch nur wenig zu meckern. Dafiir
bleibt die belanglose und unlogische Handlung
weit hinter dem aktuellen Standard. Und Technik
sowie Interface sind schlicht veraltet. Das geht
heutzutage eigentlich nicht mehr.

Unter dem Strich bleibt ein nettes
Spiel fir Fans des Vorgdngers. An-
spruchsvollen Abenteurern emp-
fehle ich eher Undercover oder
Geheimakte Tunguska. Und wie
man mit Humor im Spiel arbeitet,
zeigt Sam & Max exemplarisch.

»llitzig«

m In der Anleitung steht: »Warnhinweis: Dieses Spiel verursacht FuBpilz und Jucken im Innenohr.«

men?« reichen. Meist 16sen Sie
die im Gesprach oder mit Gerat-
schaften. In der Regel geht das
logisch (der Reifen des Roll-
stuhls ersetzt den Platten des
Fahrrads); ein paar Mal sind mit
den Designern die Pferde durch-
gegangen (Nachttopf + Kissen +
Periicke + Decke = kranke blei-
che Frau im Bett). Aber da das
Inventar nie mehr als zehn Din-
ge enthalt und pro Bild selten
mehr als zwei Punkte manipu-
lierbar sind, lasst sich eigentlich
immer alles mit Ausprobieren
16sen. Aufierdem sind die Bild-
schirme rasch erfasst, nerviges
Suchen nach Mini-Anklickpunk-
ten gibt es hier nicht. Zwei Auf-
gaben bilden Ausnahmen: Eine
hat ein fieses Zeitlimit, inner-
halb dessen Sie durch den hal-
ben Ort laufen miissen. Die an-
dere ist eines von diesen »Legen
Sie zwei Streichholzer anders,
damit sich statt fiinf Quadraten
vier ergeben«-Dingem, wie man
sie aus Ratselheftchen kennt.
Die Story wird mit Zwischen-
filmchen erzdhlt. Und in teils
ausufernden Dialogen, die zwar
lustig sind, aber meist nur das
schlichte Abhaken der Punkte
erfordern — keine Dynamik, kei-
ne Dramaturgie. Apropos lustig:
Der Humor in Tony Tough 2 ten-
diert zuweilen ins Schlipfrige,
auch viele Anspielungen durf-
ten fiir Kinder untauglich sein.

AuRere Werte

Grafisch bleibt Tony Tough 2
Mittelmaf3: nur eine Auflésung
(1024 mal 768), wenige Effekte,
Animationen wie bei der Augs-
burger Puppenkiste. Und starre
Hintergriinde, vor denen die
mafig animierten Polygonfigu-
ren eingeklebt aussehen. Daftir
ist der Sound okay, dank der gu-
ten Synchronsprecher. 41
> VWVW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: EEEZ]

TONY TOUGH 2 apventure

ENTWICKLER  Prograph (Tony Tough, GS 01/04: 71 Punkte)
PUBLISHER  Anaconda TERMIN (D) 26.10.2006

SPRACHE Deutsch CA. PREIS 40 Euro

AUSSTATTUNG Klappbox, 1DVD, 16 S. Handbuch  USK Ohne Beschrankung

Die Hintergriinde im Retro-Stil sind hiibsch gemalt. Oben: das Inventar

> GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie

ANSPRUCH

EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER PROFI

{ TECHNIK

FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-P(s FUR HIGHEND-PCs
2 3 ] 5 6 7 8 9 10

3D-GRAFIKKARTEN

Radeon 9500 / 9600

MINIMUM OPTIMUM Geforce 6600 GT
800 MHz Intel 1,0 GHz Intel 1,4 GHz Intel Radeon X600 / X700
800 MHz AMD 1,0 GHz AMD XP 1400+ AMD Radeon 9700 / 9800

256 MByte RAM
450 MByte Festpl.

PROFITIERTVON  —

BILDFORMATE [l 43 5 16:9
TON I Stereo BN 4.0 BN 5.1 BN 6.1 T

512 MByte RAM 512 MByte RAM Geforce 6800 GT
450 MByte Festpl. 450 MByte Festpl. Radeon X800 XL
Geforce 7600 GT

Radeon X850 XT

16.10  KOPIERSCHUTZ Tages Radeon X1900 XT

Geforce 7900 GTX

{ BEWERTUNG
GRAFIK

SOUND
BALANCE
ATMOSPHARE
BEDIENUNG
UMFANG
HANDLUNG
RATSEL
DIALOGE

C(HARAKTERE

PREIS/LEISTUNG AUSREICHEND
FAziT:  SKURRILES, RECHT WITZIGES ADVENTURE.

© hiibsche Hintergriinde © ungewdhnlicher Stil
© Objekte wirken wie F 0 © schwache

© durchweg gute und bekannte Sprecher @ recht annehmbare
Musik @ Spielgerausche nur mittelmaRig

© verniiftige Ratsel mit Gegenstdnden @ nicht alles logisch
© Spieler wird oft allein gelassen @ schwankender Anspruch

[+) © kurioses, iches Szenario
© Humor oft schliipfrig, nicht jedermanns Sache

© Standard-Adventure-Steuerung... @ ...mehr auch nicht
© Perspektive nicht immer ideal @ Karte ware gut

© okay fiir ein Adventure @ wenig Abwechslung bei den
Schauplatzen @ viel leere Lauferei in der Stadt

© schrage Geschichte @ nicht sehr stringent erzahlt
© relativ wenige Story-Ereignisse, alles etwas wirr

© relativ abwechslungsreich © nett erfunden
© maBige Tiefe, geringes Inventar @ Rumprobieren notig

© viel Sprachwitz © zahlreiche Dialoge
© teils arg albern @ teils ausufernd © kaum Dialogratsel

© netter, schrulliger Held © bizarre Nebenfiguren
© lIdentifikation kaum mdglich

SOLOSPIELZEIT 10 Stunden

GameStar 12/2006



ADVENTURE ABENTEUER

IN MEMORIAM 2
DAS LETZTE RITUAL

Das vergessen Sie lieber ganz schnell wieder!

Wirr: Sie héren Tranen fallen und missen Kugeln in den mittleren Becher verschieben.

E nde 2003 erschien mit
In Memoriam ein Onli-
ne-Adventure, in dem Sie den
Mord an zwei Journalisten auf-

klaren sollten. Ein Online-Ad-
venture war es deshalb, weil Sie
wahrend des Spielens Thre In-
ternetverbindung aufrecht hal-
ten mussten, um Websites und
E-Mails nach Hinweisen zu
durchforsten. Die brauchten Sie,
um die in schlichter Grafik pra-
sentierten Logik-Ratsel im Spiel
l6sen und die dort gezeigten Mi-
nifilmchen einordnen zu kon-
nen. In Memoriam 2: Das letzte
Ritual funktioniert nach dem
gleichen Prinzip, ist dabei aber

PETRA SCHMITZ petra@gamestar.de

Ich schreibe diesen Meinungkasten in memoriam
an In Memoriam 2: Das letzte Ritual sehr schnell,
denn in zwei Stunden machte ich mich nicht mehr
an diese unsagbar droge inszenierte Serienmdrder-
jagd erinnern. Im Gegensatz zum Vorgdnger, der
mich immerhin noch mit spannenden, offenen Fra-
gen bei der Stange hielt, wird mir hier nur absurdes
Durcheinander prdsentiert, das mich
liberhaupt nicht reizen kann. Und
der irre Serienmorder, der die De-

tektive zum Spiel auffordert, ist
spdtestens seit Finchers Kinothriller
Sieben nicht mehr zu toppen.

»Wirrwarr«
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unspannend und ddmlich. Denn
wo der Vorganger mit einem
Mord begann und so die Aufga-
be gleich klar war, muss sich der
Spieler in Das letzte Ritual sei-
nen Auftrag erst erarbeiten. Bis
man weify, wo die Jagd hin-
fiihrt, vergeht viel zu viel Zeit.
Wenn Ihnen dann klar ist, dass
ein irrer Serienmorder mit Ih-
nen spielt, wird der Rest des Pro-
gramms auch nicht besser. Der
Killer schreibt Ihnen langweili-
ge Droh- und Locktextchen, die
eher albern als Angst einflo-
Rend wirken. Die reichlich ab-
surden Ratsel lassen sich zwar
durch die Hinweise gut l6sen,
haben aber nur wenig bis gar
nichts mit dem eigentlichen
Fall zu tun. Das ist ein bisschen,
als wurden Sie ein Fantasy-
Buchlesen, das Ihnen das Wei-
terblattern erst erlaubt, nach-
dem Sie eine knifflige Mathe-
aufgabe gelost haben.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEET]

GENRE Adventure

PUBLISHER Lexis Numerique / Frogster
CA. PREIS L5 Euro

ANSPRUCH  Fortgeschr. 'b

MINIMUM 800 MHz, 46 |
256 MB s
PREISILEISTUNG  AUSREICHEND &




BUNDESLIGA?
NUR BEI EA SPORTS!

DFL = DEUTSCHLANDS FIESESTE LIZENZVERGEBER?  Kein guter Mo- ABWERTUNGEN

nat fir Bundesliga-Fans: In Pro Evolution Soccer 6 gibt's mit Bayern Miinchen

nur einen einzigen deutschen Verein, Segas Football Manager 2007 muss so- Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach
tmals k lett oh Elitekl K d wird deshalb seinem Erscheinen Uberprifen wir jeden Titel, ob

gar erstmals komplett ohne unsere Eliteklasse auskommen und wird desha eine Abwertung nétig ist. Wenn ja, kennzeichnen

in Deutschland nicht erscheinen. Einzig der Fussball Manager 07 serviert das wir das in der Hitliste mit diesem Symbol:

komplette Lizenz-Men. Woran liegt's? Laut Branchengerlichten hat der Rechteinhaber

DFL (Deutsche FuRball Liga) sowohl Sega als auch Konami rechtliche Schritte angedroht,

Heiko Klinge

heiko@gamestar.de

falls deren Spiele erneut ohne offizielle Lizenz Bundesligavereine simulieren. INHALT

AUCH DER FAN HAT RECHTE. Juristisch gesehen mag das Vorgehen der DFL korrekt TESTS

sein, als Sportspieler bin ich dennoch maRlos verargert: Ich will selbst entscheiden, in wel- Pro Evolution Soccer 6 134
chem Spiel ich meinen VfL Wolfsburg zur Meisterschaft flihre! Denn dass es sehr wohl German Street Racing 137
moglich ist, Lizenzen auch an andere Firmen als EA Sports zu vergeben, zeigen NBA und Super-Bikes Riding Challenge 139
NHL. Also bitte liebe Manager bei DFL, Sega und Konami: Raumt eure Lizenzstreitigkeiten Fussball Manager 07 140
vom Platz! Nur so kdnnt ihr verhindern, dass zehntausende deutsche Stadionganger die Flight Simulator X 144
Lust am PC-FufRball verlieren. Und dann hatten alle verloren, selbst EA Sports. Alarm fur Cobra 11: Nitro_____ 147

GAMESTAR-SPORT-CHARTS 12/2006

o IS
_ _ _ original- Aktuelle &« & & § § £ &8 Sofe
Platz Spiel Genre Publisher Entwickler Test Wertung & § & & & § £§ o $55¢€ Kommentar

1 GIR2 Rennspiel 10tacle Simbin 10/06 91 7 10 8 8 10 9 10 9 1010

2 Pro Evolution Soccer 6 Sportspiel Konami Konami Tokyo ME 88 7 8 10 9 8 8 10 10 8 10

3 Flatout 2 Rennspiel Empire Bugbear 08/06 88 1 0 7 9 8 8 8 10 8 10

4 Madden NFL 07 Sportspiel EA Sports EA Tiburon 11/06 88 8 10 8 10 8 10 8 9 7 10

5  Fussball Manager 07 Manager EA Sports Bright Future INEU'S 87 7 8 8 8 9 10 9 9 10 9

6 DTM Race Driver 3 Rennspiel Codemasters Codemasters 03/06 87 8 8 7 9 9 10 9 7 1010

7 NfS: Most Wanted Rennspiel Electronic Arts EA Kanada 01/06 87 9 9 7 10 8 1 8 7 10 9

8  NBA Live 07 Sportspiel EA Sports EA Kanada 11/06 87 9 10 8 10 8 8 9 8 7 10

9  Juiced Rennspiel THQ Juice Games 07/05 86 8 9 6 9 7 10 9 10 9 9
10 Tony Hawk’s AW Funsport DTP Neversoft 06/06 86 6 10 8 9 10 10 7 9 7 10 Fun-FakiorstattK
11 Flight Simulator X Flugsimulation Microsoft ACES MED 85 7 9 10 7 8 9 10 7 9 9

12 Colin McRae Rally 2005 Rennspiel Codemasters Codemasters 11/04 (87) 85 5 9 8 8 8 10 10 7 1010

13 Trackmania Sunrise Rennspiel Deep Silver Nadeo 06/05 8 7 8 10 7 71 10 9 7 1010
14 MotoGP 3 Rennspiel THQ Climax 09/05 8 7 6 10 9 10 10 8 7 9 8

15 World C. Snooker 2005 Sportspiel Sega Blade Interactive 06/05 8 5 7 8 10 8 10 0 9 8 9
16 Top Spin Sportspiel Atari Power and Magic 12/04 (85) 8 W8 9 9 8 8 9 8 810

17 T. Woods PGA Tour 07 Sportspiel EA Sports EA Sports 11/06 83 8 8 8 8 10 7 9 8 10
18 NHL 07 Sportspiel EA Sports EA Kanada 11/06 82 9 9 7 10 9 1 7 1 6 8

19  Fifa 07 Sportspiel EA Sports EA Kanada 11/06 82 79 7 10 7 10 8 7 9 8
20  Live for Speed S2 Rennspiel Live for Speed Live for Speed 10/05 82 6 6 8 5 10 10 10 8 9 10

21 Skispringen 2006 Sportspiel RIL 49 Games 01/06 8 7 5 10 7 10 10 8 8 9 8

22 Fifa WM 2006 Sportspiel EA Sports EA Sports 06/06 81 7 9 10 9 9 8 7 1 1 8

23 Richard Burns Rally Rennspiel Ubisoft Warthog 10/04 (81) 79 7 10 4 7 8 10 100 7 1 9
24 World Racing 2 Rennspiel Playlogic Synetic 11/05 (80) 79 8 7 1 8 8 10 8 8 5 10

25  Crashday Rennspiel Atari Moon Byte 04/06 79 7 8 7 8 9 8 6 8 10 8

Das Sport-Genre reicht vom FuRballspiel bis zum Formel-1-Rennen. Dazu gehdren zum Beispiel Mannschaftssportarten, 3D-Rennspiele, zivile Flugsimulationen, FuRballmanager, Flipper.

Flatout 2

12/2006 GameStar




Kuriose und brillant animierte Szene: Wayne Rooney iberspringt den hollandischen Torwart.

Da ist das Ding!

PRO EVOLUTION

SOCCER 6

Siege und Skandale liegen beim Fufball dicht beisammen. Konamis neues Realismus-Schwergewicht
gewinnt das Duell gegen Fifa 07 zwar locker, verargert dabei allerdings die Bundesliga-Fans.

F r Fifa 07 wirbt Electro-
nic Arts mit dem Slogan
»Jetzt ist die Saison«. Blod nur,
dass der Spruch nicht stimmt.
Jetzt ist nicht die Saison, zumin-
dest nicht die von Fifa 07. Denn
Pro Evolution Soccer 6 ist da und
schickt EAs Fuf$ball-Simulation
zurlick auf den Rasen der Tatsa-
chen. Die Fifa-Serie mag zwar
Fortschritte bei der Ballphysik
gemacht haben, doch die sind
marginal im Vergleich zum gro-
Ren Konkurrenten: Der sechste
Teil von Pro Evolution Soccer
stellt Fuf$ball so echt, so realis-

tisch dar wie kein Spiel zuvor.
Dabei leistet sich der neue, alte
Tabellenfiihrer aber auch einen
Schnitzer. Die Bundesliga-Klubs
diirfen in Konamis Fuf$ballhit
namlich nicht mehr auflaufen.

FuBball-Fortschritt

Doch der Reihe nach. Pro Evolu-
tion Soccer 6 (PES 6) macht sei-
nem Namen alle Ehre. Das On-
line-Lexikon Wikipedia.org defi-
niert Evolution als »Prozess, bei
dem Kopien entstehen, die sich
vom Ursprung durch Variation
unterscheiden«. Jede neue Auf-

C. Zanetti

[ DMF

Ibrahimovic MS [y

Timing ist alles: Zlatan Ibrahimovic (Inter Malland stelgt im Strafraum zum Kopfball hoch.

88
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Lor{J LRI SOAVY NI »flir besonderen Realismus«
PRO EVOLUTION PRO EVOLUTION
SOCCER 6 SOCCER 6

lage ist also ein klein wenig an-
ders als die vorherige, und ge-
nau das trifft auf PES 6 zu: Die
Ballphysik war zwar bereits in
Pro Evolution Soccer 5 hervorra-
gend, Konami hat sie aber noch
weiter verbessert. So prallt das
Leder nun realistischer von Bei-
nen, Ricken und Pfosten ab, bei
schnellen Drehungen verstol-
pern Spieler haufig den Ball. Gu-
te Techniker wie Lionel Messi
diirfen dem Gegner nun sogar
die Kugel durch die Beine spit-
zeln. Es ist zudem wichtiger,
wie die Kicker zum Ball stehen

und wohin sie blicken. So miis-
sen die Ballkiinstler zwingend
in die Richtung schauen, in die
Sie passen oder schieflen wol-
len - sonst hauen sie das Leder
unbeholfen ins Aus. Doch auch
wenn die Stars optimal stehen,
sind Pésse nicht immer prazise.
Flanken etwa fallen den Stiir-
mern nicht mehr von alleine
auf den Kopf, der Empfanger
muss erst in Position laufen.

Leichter Versemmeln

In Position zu laufen reicht aber
nicht, auch Timing ist wichtig:

DIE WICHTIGSTEN NEUERUNGEN

G n‘(/l AT
Schiedsrichter: Die Unparteuschen pfeifen nicht
mehr so kleinlich. Dafiir ziicken sie nach harten
Gratschen haufiger gelbe oder gar rote Karten.

Lizenzen: Der FC Bayern ist das einzige Bundesliga-
Team. Zudem tragen die deutschen Nationalspieler
(hier: Lukas »Pomatski« Podolski) Fantasienamen.

Ballphysik: Timing ist wichtiger, die Stellung der
Sportler zum Ball bestimmt die Schussgenauigkeit.
Zudem lassen die Torhiter Bélle ofter abprallen.

m »Da ist das Ding, rief Oliver Kahn, als er 2002 die Meisterschale in den Hianden hielt. GameStar 12/2006
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Die Revanche fiirs verlorene WM-Halbfinale: Miro Klose setzt sich gegen die italienische Abwehr durch. Mangels Lizenz hei3t der WM-Torschiitzenkénig allerdings »Kmala.

Beim Kopfstofd miissen Sie zum
richtigen Zeitpunkt die richtige
Taste driicken, sonst springt Thr
Sportler am Ball vorbei. Das gilt
auch fiir Torschiisse: Wer aus
der Drehung abzieht, in Riickla-
ge gerat oder von der Abwehr
bedrangt wird, jagt das Runde
haufig tiber das Eckige. So steigt
die Schusskraft-Anzeige rasant
an, wenn der Kicker schlecht
zum Ball steht — dann kénnen
Sie die Schiisse kaum verniinf-
tig dosieren. Vor dem Abschluss
muss der Stiirmer also erst in ei-
ne gute Position dribbeln. Doch
auch verungliickte Versuche
kénnen zu guten Chancen fith-
ren, weil die Torhuter das Leder

Dribblings steuern sich anders und sind wegen der neuen Physik schwieriger.

12/2006 GameStar

haufig abprallen lassen. Die
Physik sorgt folglich wieder flir
viele kuriose Szenen, etwa
wenn der Ball von der Unter-
kante der Latte an den Riicken
des Torhiiters prallt und von
dort aus tiber die Linie hopst.

Purzelnde Stars

Die glaubwiirdigen Animatio-
nen tragen zum realistischen
Eindruck bei: Kicker nicken den
Ballldssig ins Gehause oder pur-
zeln nach Seitfallziehern durch
den Strafraum. Konami hat die
Bewegungsabliufe sogar noch
verfeinert. Je nach Timing und
Stellung zum Ball nehmen die
Stars das Leder anders an, leiten

Passe per Hacke, Au3enrist oder
Gratsche weiter. Besonders die
Torhiiter hechten nun viel fliis-
siger nach dem Ball. Die Darstel-
lung leidet allerdings unter den
detailarmen Spielern und héss-
lichen 2D-Zuschauern. Die Ver-
sion fiir Xbox 360 wirkt optisch
schoner. Immerhin passt die
Stadionkulisse, die Fans singen
oder spenden Applaus nach er-
folgreichen Tacklings. Die Spre-
cher Wolff-Christoph Fuf und
Hansi Kiipper beherrschen fri-
sche Spriche, reden aber immer
noch Unsinn a la »Sie sind am
Schlag!« Dafiir diirfen Sie auch
mit englischen, franzésischen,
spanischen, polnischen oder ita-
lienischen Sprechern spielen.

Taktik-Pfiff

Bei PES 6 stimmen auch die
spielerischen Werte. Vor jedem
Match legen Sie Taktik und Auf-
stellung fest. Dabei gibt’s un-
zahlige Moglichkeiten: Sie kon-
nen auf Abseits spielen, Pres-
sing anordnen und die Laufwe-
ge einzelner Spieler bestimmen.
Thre schlauen KI-Kicker halten
sich exakt an die Vorgaben. Bei
der Aufstellung sollten Sie zu-
dem die Fahigkeiten der Sport-
ler beachten. Englands Michael
Owen etwa dribbelt schnell, Jan

Koller aus Tschechien ist ein
Kopfballmonster. Dafiir kopft
Owen fast jede Flanke neben
den Kasten, und Koller ist so be-
weglich wie ein Torpfosten.
Um gegen die KI zu bestehen,
miissen Sie Thre Spieler kennen.
Die Rivalen kicken in den bei-
den hochsten der fiinf Schwie-
rigkeitsstufen schlau. So miis-
sen Sie taktisch vorgehen, das
gegnerische Passspiel zergrat-
schen, Rdume dicht machen
und Chancen durch tiberlegte
Passe erarbeiten. Freistof3e diir-
fen Sie neuerdings sofort nach
dem Pfiff ausfithren, um die
Gegenspieler zu tiberraschen.
Apropos Pfiff: Die Schiedsrichter

GUNNAR LOTT

gunnar@gamestar.de

Die alte PES-Krankheit: Das Geschehen auf dem
Rasen wird mit wahnwitziger Liebe zum Detail im-
mer weiter verbessert; bei den mangelnden Lizen-
zen und und den katastrophalen Men(is stagniert
die Serie hingegen. Aber da die Wahrheit nun mal
auf dem Platz liegt (und ich ohnehin zumeist gegen
menschliche Gegner spiele) stéren
mich die Unzulénglichkeiten we-
nig. Denn sobald ich meine Jungs
dirigiere, nimmt mich der geftihl-
te Realismus immer wieder voll
gefangen. PES 6 ist eines der bes-
ten Sportspiele aller Zeiten.

F 4

-

»Der Kaiser!«

In ihrem Lied »Olli Kahn« singen die Prinzen: »Da ist das Ding! Da ist das Ding! Kahn! Weltklasse OIli! Der Torwart-Titan, Oliver Kahn.« m




SPORE : 5PORTSPIEL

t =82 Saviola

FreistoRe dirfen Sie auch schnell ausfuihren. Hier legt sich Frankreichs

Henry O den Ball zurecht, um ihn direkt zu Wiltord @ zu kicken.

sind weniger kleinlich, ziicken
nach Fouls aber ofter gelbe und
rote Karten. Vorteilssituationen
legen die Unparteiischen richtig
aus, es gibt jedoch kein Symbol
mehr, das den Vorteil anzeigt.

Welt ohne Deutsche

James Bond hat die Lizenz zum
Toten. Und Pro Evo 6? Das hat
die Lizenz fiir massig Teams und
Stars — aber nicht fiir die deut-
schen! Unsere WM-Helden tra-
gen Fantasienamen, und nur
noch ein Bundesliga-Klub ist
mit dabei: der FC Bayern. Erste-
res war auch bei PES 5 so; doch
dass Konami die deutschen
Klubs gestrichen hat, ist unver-
stéandlich. Daftir gibt’s die lizen-
zierten Erstligisten aus Spanien,

MICHAEL GRAF

micha@gamestar.de

Oh, wie ist das schdn! Nach zehn bis zwanzig Partien
habe ich mich an die neue Ballphysik gewsdhnt, die
das Rasenschach noch einen Tick realistischer macht.
PES 6 unterscheidet sich daher grundlegend von sei-
nen Vorgangern, das Spielgefilhl hat sich stark ver-
&ndert — auch dank der feineren Animationen. Weil
es nun mehr Varianten fiir Ballannahmen und Tor-
schiisse gibt, kommen ganz neue Situationen zu-
stande. Unverdndert Uberzeugend bleiben die alten
Starken der Serie: Jedes Tor fallt anders, Chancen
muss ich mir durch die richtige Taktik erarbeiten.

Wo ist die Liga?
Fummelmentis und angestaubte Grafik kann ich ver-
schmerzen — Konamis Lizenzpolitik nicht. Wieso
streichen die Entwickler alle Bundesliga-Klubs auf3er
den Bayern? Dabei kdnnte ich sogar auf Originalna-
men und -wappen verzichten, weil sich die mittels
Editor nachbessern lieBen. So geht fiir Ligafreunde
ein wichtiger Kaufgrund fléten. Das Hauptaugen-
merk von PES 6 liegt folglich auf den Na-
tionalmannschaften. Und, zugege-
ben: Die spaRig-realistischen Par-
tien bestreite ich eh lieber mit einer
Landesauswahl. Drum genug ge-
&rgert; wer Fulball mag, muss Pro
Evolution Soccer 6 lieben.

»Referenz auch
ohne Lizenz«

Holland, Italien und Frankreich;
hinzu kommen die lizenzlosen
englischen Klubs sowie diverse
Vereine aus aller Welt. 57 Natio-
nalteams runden das Paket ab.

Training ist alles

Die Steuerung ist leicht tiberar-
beitet, bei gedriickter R2-Taste
etwa dribbeln Sie nun langsam
oder seitwarts. PES-Kenner fin-
den sich aber rasch zurecht - so-
bald sie sich an die Ballphysik
gewohnt haben. Einsteiger ler-
nen die komplexe Steuerung in
hilfreichen Trainingseinheiten,
in denen sie etwa Ubersteiger
uben. In Pro Evolution Soccer 6
gibt’s viele solcher Tricks, was
die Partien lebendig macht. Fiir
absolvierte Trainings und Tur-
niersiege gibt’s Punkte, mit de-
nen Sie Gimmicks freischalten.

Meisterliche Matches

Das Mentichaos nervt auch im
Meisterliga-Modus, in dem Sie
ein Team aus der zweiten Liga
in die Oberklasse fithren, Trans-
fers einfadeln und Spiele selbst
bestreiten. Durch Erfolge sam-
meln Thre Stars Erfahrung und
verbessern ihre Fertigkeiten.
Zudem dirfen Sie mit Threm
Verein im Internet antreten. Die
Starke von PES 6 liegt aber in
den Einzelpartien: An einem PC
kicken bis zu finf, im Internet
zwei Spieler gleichzeitig. Ein
LAN-Modus fehlt. Weil die Ko-
nami-Server zum Test nicht on-
line waren, liefern wir Infos
zum Online-Spiel auf GameS-
tar.de nach. Fiir Partien an ei-
nem PC gilt wie fiir Matches ge-
gen die KI: Sie fiebern mit wie
beim realen Fuflball. Dabei
kommt mehr Stimmung auf als
in Fifa 07. Denn jetzt ist die Sai-
son. Von Pro Evolution 6. A€
[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEER]

Liga D 2. Division

f

2006 Woche 7
Spieltag 2

o

Valenciennes FC
PI1.3

®

Olympique Lyonnais

Pl.4

erhandlungen

ungen mi

Im motivierenden Meisterliga-Modus kdmpfen wir mit unserer franzdsi-
schen Mannschaft Olympique Lyon gegen scheuRliche Mentis.

PRO EVOLUTION SOCCER 6 sporTspieL

ENTWICKLER

PUBLISHER  Konami

=
uen Spit

Konami Tokyo (Pro Evolution Soccer 5, GS 12/05: 88 Punkte)
TERMIN (D) 26.10.2006

© Finanzen

Mannschaftsgehalt®
8934

0 DVD:
SPRACHE  Deutsch, Englisch, 4 weitere CA. PREIS 35 Euro Multiplayer-
AUSSTATIUNG DVD-Box, 1 DVD, 40 S. Handbuch  USK ohne Beschrankung Duell
GENRE-CHECK ' P
\ : . I
SOLOSPIELZEIT: 60 Stunden GENRE: SPORT 'Q.. ,’
LIZEN: keine =i komplex .',//
] L MANAGEMENT  keins B komplex O GAMESTAR.DE:
0 et e e, s on ik Sanso.
T ) KARRIERE keine ] ausgefeilt Galerie
l EINSTIEG | HAUPTSPIEL ENDSPIEL | REAISMUS  Arcade 8 Simulation QuickLIK 2L
UansPruUcH )
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER | PROFI ERFORDERT
8 9 10 M Schnelle Reaktionen
[l Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht | | schwierig M Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach B komplex Geduld
SPIELTEMPO langsam B schnell Il Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
HILFEN Tutorial, Herausf.-Training, fiinf Schwierigkeitsgrade Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM  Nach jeder Partie Teamfahigkeit
{ TECHNIK )
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
M Radeon 9500 / 9600
u elore 0067
800 MHz Intel 1,4 GHz Intel 2,0 GHz Intel I Radeon X600 / X700
800 MHz AMD 1,4 GHz AMD XP 1800+ AMD I Radeon 9700 / 9800
256 MB RAM 512 MB RAM 512 MB RAM Bl Geforce 6800 GT
1,4 GB Festpl. 1{4 (IBB F(éstpl. . /3\,6 (|55 F(e;stpl. ’ B Radeon X800 XL
nalog-Gamepa nalog-Gamepa B Geforce 1600 GT
PROFITIERT VON 10-Tasten-Gamepad B Radeon X850 XT
BIDFORMATE I 4:3 M 54 1116:9 116,10 KOPERSCHUTZ Securom M Radeon X1900 XT
TON M Stereo 4.0 5.1 6.1 .1 W Geforce 7900 GTX

l MULTIPLAYER ~ SEHR GUT

SPIELMODI (SPIELER) Wie Solospiel, an einem PC (5) und via Internet (2). Meisterliga (2)

SPIELTYPEN An einem PC, Internet
DEDICATED SERVER ~ Nein

SERVERSUCHE

Konami Online
MULTIPLAYER-SPASS 100 Stunden

FAZIT An einem PC genial, Internet-Nachtest folgt auf GameStar.de.

{ BEWERTUNG

CRAFIK Gesichter @ detailarme Spieler @ hassliches 2D-Publikum
SOUND © viele Fangesange © passende Stadionkulisse © Szenenapplaus
wahrend der Partien @ teils unsinnige Kommentare
BALANCE © umfangreiche Tutorials © fiinf ausbalancierte Schwierigkeits-
grade @ fiir Einsteiger und Profis gleichermaBen herausfordernd
ATMOSPHARE © so packend wie echter FuBball @ kuriose Szenen
© flissiger Spielablauf @ mangelnde Lizenzen kosten Stimmung
BEDIENUNG © Spiel ohne Ball noch wichtiger © exakte Kickersteuerung
erfordert Timing © zahllose Tricks @ Katastrophale Mentlis
UMFANG © Turnier-, Vereins- und Spieler-Editor @ 57 Nationalteams
© 122 internationale Clubs... @...aber nur ein Bundesligist
REALISMUS © weiter verbesserte Ballphysik © Spielerwerte wirken sich exakt

aus © jedes Tor fallt anders © sinnvolle Taktik-Optionen

K © eigene Spieler halten sich an Taktik-Befehle © Gegner spielen
in hohen Stufen schlau, machen aber auch menschliche Fehler

© taktisch fordernde Partien @ motivierende Meisterliga
© Spieler sammeln Erfahrung @ auf Dauer zu simpel

© vielfaltige, sinnvolle Taktik-Optionen @ Vorgehen ist von de
Talenten der Spieler abhéngig © keine iberméchtigen Mancver

MANAGEMENT

SPIELZUGE

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

m Olli Kahn hei3t in Pro Evolution Soccer 6 »Huber« und spielt immer noch fiir das deutsche Nationalteam.

© realistische, fliissige Animationen @ wiedererkennbare

FAzIT: DIE FUSSBALL-REFERENZ, AUCH OHNE BUNDESLIGA.

o W
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i
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GERMAN

STREET RACING

Entdecken Sie Deutschlands grausige Seite.

A uf der Autobahn 15

Stundenkilometer zu
schnell: 20 Euro, der Raser argert
sich und ist genervt. In German

PATRICK MAIER

Den meisten SpaR hatte ich bei den Drifts. Und zwar
dann, wenn sich meine KI-Gegner auf den schmalen
Strecken an den Wendepunkten ineinander verkeil-
ten und einfach nicht mehr vom Fleck kamen. Aber
im Ernst: German Street Racing ist nichts anderes als
ein trauriger Need-for-Speed-Klon: Autos ohne Li-
zenzen, langweiliges Tuning und ein kiimmerlicher
Karrieremodus, der einen gerade mal
vier Stunden am Lenkrad halt.
Fans von Action-Rasern steigen

erst gar nicht ein, sondern war-
ten auf Need for Speed: Carbon,
den Test gibt's im n&chsten Heft.

»Mehr Witz als Spiel«

Street Racing mit 180 Sachen
uber den Marienplatz: 20 Euro,
der Spieler argert sich und ist
genervt. Mit 11 Autos ohne Ori-
ginallizenzen, die nur entfernt
etwas mit ihren realen Vorbil-
dern zu tun haben, gurken Sie
in diesem Rennspiel durch
Miinchen, Diisseldorf und Leip-
zig, sowie Uber den Kesselberg
und den (fiktiven) Eifelring.
Nach und nach spielen Sie neue
Fahrzeuge und Upgrades frei.
Drei Spielmodi haben Sie zur
Auswahl: Rundstrecke, Drag-
und Driftrennen. In letzteren
fahren Sie von Punkt A nach
Punkt B, machen einen U-Turn
und rasen wieder zuriick —und
das minutenlang. Das ist lang-
weilig, ja, entbehrt aber nicht

RENNSPIEL SPORT

Hassliche Autos fahren durch besonders héssliche Stadte.

einer unfreiwilligen Komik: Die
Handbremse ist so stark, dass
Sie damit locker Ihren Boliden
in nur einer Sekunde von 250
auf Null abbremsen koénnen.
Noch ein Beispiel fiir die kata-
strophal umgesetzte Physik:
Kollidieren Sie mit einem ande-
ren Auto, fliegt es wie ein Spiel-
zeugwagen meterhoch in die
Luft. Uberhaupt steuern sich die
Kisten duflerst seltsam. Man
hat das Gefiih], die Autos haben
nicht Benzin, sondern Alkohol

getankt. Die Strecken sind ab-
wechslungsreich gestaltet, aber
durch die Bank hésslich. Die KI
fahrt aggressiv, bleibt jedoch oft
anEcken hingen. A
[] WWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: EEZH

A

GERMAN STREET RACING (“7.45’
GENRE Rennspiel '.',//
PUBLISHER ~ Team 6/Bhv
CA. PREIS 20 Euro (] GAMESTAR.DE:
ANSPRUCH  Einsteiger %Car Ieeer%Shot—
MINIMUM 800 MHz, QUICKLINK PASKZ]

256 MB 40

PREIS/LEISTUNG  AUSREICHEND




SUPER-BIKES
RIDING CHALLENGE

Altbekanntes — jetzt auch auf zwei Radem.

M it iber 200 Sachen auf

einer Suzuki GSX-R 1000
durch das Brandenburger Tor ra-
sen, auf einer 175 PS starken Ka-

PATRICK MAIER

Zum fiinften Mal nacheinander haut es mich schon
in der ersten Kurve von meinem Bike. Fluchend star-
te ich das Rennen neu. Das nervt. Hat man aber erst
mal die Kurse verinnerlicht und kennt die richtigen
Bremspunkte, kann Super-Bikes richtig Spa ma-
chen. Der wird allerdings dann doch schnell von der
lieblosen Présentation und dem miesen Sound ge-
triibt. Suchen Sie ein anspruchsvolles
Motorradspiel und kénnen Uber
diese  Méangel hinwegsehen,
soliten Sie Milestones Raserei §
eine Chance geben. Alle anderen

sind mit Moto GP 3 besser bedient.

»0hne Rennseele«

wasaki Ninja an der Cote d’Azur
entlang brettern - all das kon-
nen Sie zwar in Super-Bikes Ri-
ding Challenge machen, richtig
spafigist es jedoch nicht. Dabei
waren alle Voraussetzungen da:
Uber 40 originalgetreue Motor-
rader und rund 30 Strecken ha-
ben Sie zur Auswahl, darunter
Stadt- und Uberlandkurse sowie
traditionelle Rennstrecken wie
Hockenheim oder Laguna Seca.
Genau wie im Quasi-Vorgan-
ger Evolution GT verbessern Sie
Ihren Fahrer, indem Sie ihm in
sieben Kategorien wie Kurven-
fahrt, Bremsen oder Falltechnik
Erfahrungspunkte zuweisen.
Die bekommen Sie nach erfolg-
reichen Rennen, gelungenen
Uberholmanévern oder durch

Runde

I3

Besle

Akfuell

Windsch, 2x
() I —

@

RENNSPIEL SPORT

Der Balken zeigt an, wie sehr Sie den Gegner unter Druck setzen.

spezielle Herausforderungen.
So besteht eine Aufgabe darin,
Thren Konkurrenten so lange
unter Druck zu setzen, bis er ei-
nen Unfall baut. Die KI agiert re-
alistisch und macht auch Feh-
ler. Die werden Thnen gerade zu
Beginn auch oft unterlaufen,
denn die Bikes steuern sich sehr
anspruchsvoll: Ohne sensibles
Bremsen vor den Kurven lan-
den Sie schnell im Kiesbett. Die
Kurse sind abwechslungsreich,
machen aber einen leblosen

Eindruck. Auch die Motorrader
reifen einen nicht vom Sattel:
Sie horen sich eher nach Mofas
als nach leistungsstarken Renn-
maschinen an. A
O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: R}

SUPER-BIKES RC 0 ov:
Test-Check

GENRE Rennspiel P

PUBLISHER — Milestone / Ubisoft 7020

CA. PREIS 30 Euro ("..’)

ANSPRUCH Fortgeschrit- .

tene ',/

MINIMUM 800 MHz, 68 0 GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie

256 MB
PREIS/LEISTUNG — GUT %l

QUICKLINK PASKE]




Die totale Kontrolle

Y sPoRT FUSSBALLMANAGER

FUSSBALL
MANAGER 07

Sie sind alles: Trainer, Einkaufer, Manager.
Und, wenn Sie wollen, jetzt auch noch Spieler.

\%? Spieldarstellung auswiihlen
7 Wenere Spisie

g stog. Gleich goht s los! Woilen

Deutseniand - 1. Bunsessga 7. Spiotsg]
(141, FG Nimborg @ - @ Hortha B5G Bori (19 Soforiberochrg

{FMgtabech § - @) Eintracht Frankast (10) Sofarberschvury
® .

1 FC Enee Cotibns @ -

(1) F5V Manz05 &« © Lovertusen 1D
(5 Hambuaer SV B . 4 VR Wollbara (18)

S BYWessBremen(§l Sohrbewhry v
v.¥ .

©0 0©0G00Goo

M1 FCUnonBetin = - G RotWed Aem(l)  Solriborechury v

‘Spieler fir 30-Spiel auswshien
[Troest. 3.1)

= s e B e

Vor jedem 3D-Match kdnnen Sie (links unten) auswahlen, ob Sie lhren Lieb-
lingsspieler per Pad direkt steuern wollen. Wir nehmen Jonas Troest.

S ie haben sich so schén

frei gelaufen, vorne
rechts im Strafraum. Und fordern
mit heftigem Winken den Ball
fur den Torschuss. Aber, ver-
dammt, der eigensinnige Herr
Nationalstiirmer geht auf Teufel
komm raus allein, dribbelt sich
fest und bekommt vom heraus-
eilenden Torhiiter den Ball vom
Fufd geschnappt. Chance vertan.
Aber das hat Konsequenzen - Sie
schicken den Stiirmer unter die
Dusche, wechseln den Nach-
wuchsmann ein und geben ihm
die Anweisung mit, er moge

haufiger abspielen. Klingt ko-
misch? Im Fussball Manager 07
konnen Sie, auf Wunsch, beides
sein: der allméchtige Trainer und
Manager, aber gleichzeitig auch
ein einzelner normaler Spieler.

Den Prasidenten schlagen

Aber hey, keine Angst: Der FM 07
wird nicht plétzlich zum Fifa-
Konkurrenten. Die eben be-
schriebene Sache mit dem Ein-
zelspieler (den Sie tatséchlich per
Gamepad Uber den Platz jagen)
ist nett, aber nur ein Gag am
Rande. Sie duirfen selbst kicken,

FUSSBALL

MANAGER 07

D
87
4

[SMESIAT M GameStar

L { LSSV W AT )

»fur besondere Spieltiefe«

FUSSBALL

MANAGER 07

)

Der Ausbau des Vereinsgeldndes ist deutlich erweitert worden und schlieR3t
sogar das Aufkaufen von ganzen Teilen der nahe liegenden Stadt mit ein.

miissen aber nicht. Und ehrlich
gesagt, lenkt es von Ihren Haupt-
aufgaben ab. Denn eigentlich
spielen Sie ja den FM 07, weil Sie
das Zeug zum Trainer und Ma-
nager haben. Und als solcher
miissen Sie sich vor allem um
Aufstellung, Taktik, Finanzen,
Stadionausbau, Fanbeziehun-
gen, die lastige Presse, Transfers
und noch ein paar andere Dinge
kiimmern. Jedenfalls solange Sie
diese Dinge nicht an Assistenten
wie Co-Trainer oder Chefscout
delegieren. Und solange Sie der
Vereinsprasident nicht wegen

T —
i 7 Posiion 8 i)

v | Marketng/PR >

550N 1097

Gebiude.

Die Meniifarben passen sich lhrem Verein an, sind aber in den Optionen voll verédnderbar. Wie die Trikots der Mannschaften.

m Dieter HoeneR iiber die Hannover-Fans: »Hut ab vor dem 96-Publikum. Es ist sehr belastungsfihig.«

Misserfolgs rauswirft. Dagegen
helfen nur gute Bilanzen, Siege —
und Golf spielen. Golf? Richtig,
Sie konnen jetzt mit dem Prasi-
denten Golf spielen gehen, was
die Beziehungen zu ihm verbes-
sert. Moglicherweise nimmt ITh-
nen dann allerdings Thre Frau
ubel, dass Sie so wenig Zeit flr
sie haben. Ihre Frau? Veteranen
wissen jetzt Bescheid: Das Pri-
vatleben des Managers ist auf
Wunsch mancher Fans zuriick
(gab’s zuletzt in FM 2004): Kein
zentraler Punkt des Spiels, aber
Sie diirfen jetzt heiraten, Autos
kaufen und eben Golf spielen.
Ganz nett, das ist aber eher ein
Extra fiir Hardcore-Fans. Obwohl
es ganz schon ist, zu versuchen,
in Saison 1 einen Sohn zu zeu-
gen, der es dann (nach zig Spiel-
stunden) in Saison 18 vielleicht
in die Startaufstellung der 1.
Mannschaft des Vereins schafft.

Die Aufstellung
entscheidet

Und wenn wir schon gerade
bei der 1. Mannschaft sind: Im
Teambildschirm Ihrer Truppe

GameStar 12/2006




FC Liverpool

Manager Gunnar Lott (Level 1)

p F{,JSSB ALLMANAGER ,SPORT::
OO > ... i

& 00

Spiel
Spielereignisse
Letzte Tore

MAT

! Optionen

Spielgeschwindigkeit

L
x4

[ Wiederholungen

(£ Zwischensequenzen
X 1 Geschw. Nahe Tor
[T Ab der 80. Minute live
Kamera
Ubertragung
Spielernamen

Eigene Mannschaft v |

Spielerinfo

~]

v

v 0:2, Kleber (d5. Min.)

Ajax - Legia W. 2:1, Gottwald, M. (45. Min.)

Bri

Highlight abspeichern

ligge - Rosenborg 1:

Der gute 3D-Modus ist weiterhin ein Kernstiick des FM-Serie, hat sich aber seit dem Vorgénger kaum weiterentwickelt.

Die Anmerkungen der Trainer sind herrlicher Blddsinn. (1024x768)

werden Sie die meiste Zeit ver-  tem nicht perfekt und treffen = wahlbar. Und, das ist neu, Sie  auch hier gibt es einige kleine

bringen, auch wenn Sie neuer- manchmal unsinnige Entschei- konnen iiber den Kopfen der Text-Bugs, die in unseren Test-

dings die Nachwuchs-Teamsbis ~ dungen — blind verlassen kén-  Spieler Daten einblenden, etwa  spielen auf Stimmung und »Rea-

hinunter zur D-Jugend managen  nen Sie sich auf die Helfernicht.  die aktuelle Fitness. Zusatzlich  lismusgefiihl« driickten. Ein Bei-

konnen. Wie im Vorgédnger ha-  Unserer Meinung nach wirkt laufensimple Textinfos durch—  spiel: Bayern greift an, Flanke

ben die Spieler einen kumulier- ~ sich der Verlauf der bisherigen  die, das ist argerlich, aber allzu ~ von Schweinsteiger, Makaay

ten, abstrakten Starkewert, der ~ Spiele zu wenig aus, der Co-Trai-  oft nicht mit den 3D-Szenen gehtim Strafraum zum Ball, Bre-

nicht unbedingt aussagt,obsie  ner entscheidet beispielsweise  iibereinstimmen. Undnochein mens Verteidiger Mertesacker

gerade ideal fir Taktik und voéllig nach stur Buchwert, Nachteil: AufunserenTestsyste- kommt ihm nur knapp zuvor,

Spielsystem eingesetzt sind. Da-  Hannovers Brdaricalshdngen- men betrug die Ladezeit vor ei-  der Ball geht als »Kerze« gerade

zumiissen Sie schon einenBlick ~ de Spitze aufzustellen, obwohl = nem 3D-Spiel fastimmeriberei- in die Luft. Kopfball Miro Klose,

auf die detaillierten Eigenschaf- ~ wir ihn sechs Spiele lang als ne Minute-inakzeptabel. Tor flir Bremen. Bitte? Wie soll

ten werfen und vor allem auch ~ Sturmtank eingesetzt haben, Die Alternative ist eine aus- das gehen? Offenbar hat die

Fitness und Motivation in Be-  wobeier acht Tore erzielt hat. fiihrliche Textberichterstattung  Textberechnung da die Strafrau-

tracht ziehen. Aulerdem sind Hilfreich fiir die eigenen Ent-  in raffiniert zusammengesetz- me verwechselt und nach der

den Spielern Typen zugeordnet: ~ scheidungenist iibrigensdasim  ten Textbausteinen und eben Kerze die Situation auf die ande-

etwa »Spielmacher«, »Dribbler«, ~ Vorgénger eingefithrte Match-  kein 3D. Ein bisschen »retro«,  reSeite verlegt. Das ist im Prinzip

»geht steil«. Das bestmogliche  Analyse-Tool (MAT), wo Sieum-  aber unserer Meinungnachim-  kein schlimmer Fehler, aber der-

Auf- und Einstellen des Teams  fassende Statistiken zu jedem  mernoch ein Stiick aussagekréf-  lei Dinge kommen fiir unseren

ist eine Wissenschaft fiir sich ~ Spiel abrufen kénnen —und so  tiger als die Spielansicht. Aber =~ Geschmack zu oft vor.

und gehort zu den Dingen im  schnell sehen, ob die Passe des

FM 07, die mit am meisten Spafy ~ Spielmachers in die Spitze wirk- B

machen. Natiirlich konnen Sie  lich effektiv waren. 1. MannSChaft

sich aber auch vom Co-Trainer Aufstellung Formation Teamvergleich Taktik Anweisungen Aufgaben

eine Formation vorschlagen las- 3D oder Text [Seortien > Prorstenong 1 B2 11 von 11 Spiciern aufgostell; Bank: 7von 7 moglichen ausgowahit &%

sen. Und dem Mann dafiir, das  Fiir die meisten Spieler am wich- e . S B W e b BTl ¢ B 1 BT

ist neu, Regeln vorgeben, wie tigsten: die eigentlichen Mat- 0 B e 2 L aewess” [ e e E ol

beispielsweise Fitness tiiber ches.Wie bisher gilt es zwischen oW I oo L ot St % S it mCrE G O BB

Spielstarke zu stellen. Die Assis- ~ 3D-Ansicht und Textmodus zu B 0 PR o Al Caelagowese 80 0 e 7t 0 100 12

tenten sind allerdings bei wei-  wahlen - das ist im Wesent- B A lemansreran » A Aoseapie e ATl b o il e

lichen eine Frage des eigenen 7S o Cmgmammy 3 R camnel ” *0 ox & w0 W 1
DAS IST NEU (AUSWAHL) Geschmacks. In Ersterem sehen ;:2; E%E ?\Z :ﬁ%w § E ':::::::: E EE E% % ég i§ ig §
0 Trner-Privatieben Sie das Spielin 3D (auf Wunsch ] 5 i o oy 1 gy R OSCSL & gl g
O Einzelspieler im Match steuern im Vollbild) und miissen versu- e N Z e - Y |
O Videotext-Modus chen, den Verlauf anhand der © 1 nichster Gegner 71 1 Co-Trainer fragen
0 Manager-Transfermarkt sichtbaren Aktionen zu analy- g E%?fxvtiii?ﬁ?.w %ﬂm m
0 A, B, C, D-Jugend managen sieren. Sie diirfen komfortabel @ o i [Dunvollst. Autsiellung autom. erganzen
O Vereinsgelande in 3D-Sicht ausbauen zwischendrin entscheiden, ob | 3 Bar mua
01 3D-Highlights abspeichern Sie alles sehen wollen oder wahl- J @st
weise Tor- oder Strafraumsze-

0 Mends farblich anpassen

nen. Auch die Perspektiven sind

Ihre 1. Mannschaft. Von diesem Bildschirm gehen die meisten lhrer Aktionen aus.
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Bachirou Salou: »Felix Magath ist der letzte Diktator Europas.« m




SPORT FUSSBALLMANAGER

Neu: Sie kénnen jetzt Wiederholungen hiibscher Szenen speichern und
sich aus dem Hauptmeni heraus jederzeit wieder angucken.

Drumherum

Meine Musik

Privatleben

Familie

Partner

Name Partner

Autos und Hauser Sonstiges

Ingeborg
Goburtsdatum Partner 12.091973
Hochzeitstag

Zufriedenhelt Partner

Gidcklich

Kenntnis

Fo =)
P I

() Geldhahn zudrehen

Q@ —TTT—
[ vorpotoorvoonen ]

FuBballstatus.
Neutral
Neutral

Wieder dabei: das Privatleben. Golf spielen, den Partner beschenken, Kin-
der zeugen, Hauser kaufen, Autos erwerben, im Luxus schwelgen.

FUSSBALL MANAGER 07 FUsSBALLMANAGER

ENTWICKLER

Bright Future (noch kein Spiel)

Auch wenn Sie sich nicht als  Kurz zur Prasentation: EA hat | rususter A Sports TERMIN (0) 26.10.2006 0DV XL
. ey ) .. . SPRACHE  Deutsch CAPRES S50Euwo AN HiRes-Video
Trainergott sehen, sind Siebeim  die Ments aufgehtibscht, aufier- AUSSTATIUNG DVD-Box, 1DVD, 40 S. Handbuch  Usk ohne Beschrankung
FM 07 trotzdem beschaftigt. Sie  demkonnen Sie die Farben jetzt ' SRR ;%;\
.. . . . - b
konnen mit Sponsoren verhan-  frei anpassen. Die 3D-Darstel- 0.‘5,’

) X i SOLOSPIELZEIT: Unbegrenzt GENRE: SPORT . /
deln, im Transfermarkt nachge-  lung bei Stadionausbau und LENZ Keine B komplett ',/
eigneten Spielern suchen und  Vereinsgelinde ist, nun ja, RN il g MANAGENENT  Keins B komplex [J GAMESTAR.DE:

2 Sie spielen, wie Sie wollen . ) Screenshot-
die entsprechenden Gesprache — zweckmifig. Die 3D-Szemen £ quasi endlos. SPIELABLAVF Ak“"’” 'Tak“kf | Galerie
. ) L i . ) KARRIERE eine l ausgefeilt QUICKLINK 2951
fithren, die Preise im Merchan- haben sich grafisch im Ver- ‘ i (AL popE  REASWS  Atade B Simulation
dising festlegen und - sich als  gleich zum FM 06 kaum entwi- : g
Baulowe betétigen. Unter dem  ckelt, sehen aber weiterhin 'ANSPRUCH '
Mentupunkt »Vereinsgeldnde«  okay aus. Uns sind die Spieler EnsreGeR | FOWESCHR‘ENER | P”‘ 0 ERFOS?WE:;He cektionen
verbirgt sich eine isometrische  aus der Nahe zu grob und die Orientierungsfahigkeit
Sim City-Ansicht von Stadion, meisten Animationen ein bis-  EINTEG leicht 5 schwierig M Logik & Uberlegung
. . PIELMECHANIK  einfach kompl Geduld

Drumherum und Stadt. Darin  schen zu holprig. Besser der elntac M komplex  Gedu .

) ) ) N SPIELTEMPO langsam schnell Handeln unter Zeitdruck
bauen Sie Pressezentrum, Park- ~ Sound: Die Stadionatmosphare M Vorausplanung
platz, Fanartikelfabrik und an-  stimmt, vor allem dank der Fan- HILFEN 5 Schwierigkeitsgrade, zahlreiche Assistenten, Editor Il Mikromanagement

dere Gebdude. Alle mit Upgra-
des in mehreren Stufen. Wer be-
sonders ehrgeizig ist, kann sogar

gesdnge. Die Musik ist eher du-
delig, lasst sich aber durch eige-
ne MP3s ersetzen. Die Reporter-

SPEICHERSYSTEM Jederzeit (auBerhalb von Matches) Teamfahigkeit

{ TECHNIK )

FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN

. Radeon 9500 / 9600
Wolkenkratzer, Restaurants, kommentare schwanken zwi- : ofores SO0 GT
Grofiraumdiscos und andere schen »nicht tibel« und »Blod- oo
1,4 GHz Intel 1,8 GHz Intel 2,0 GHz Intel I Radeon X600 / X700
eher fuftballfremde Gebdude sinne, aber das ist ja bei den L4 GHz AMD ¥P 1600+ AMD  XP 1800+ AMD B Radeon 9700/ 9800
. . . 256 MByte RAM 1,0 GByte RAM 1,0 GByte RAM
errichten oder kaufen, um da-  meisten Futballspielen so. 40 30GB gestm_ 30 GByFestpL 20 GByFestpL : EZLZ:; iggg (;LT
mit Mieteinnahmen zu erzielen. [ WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK: £ Analog-Gamepad  Analog-Gamepad B Geforce 7600 GT
PROFITIERT VON Analog-Gamepad M Radeon X850 XT
BIDFORMATE I 4:3 [ 5:4 [0 16:9 [9916.10 KOPIERSCHUTZ Securom M Radeon X1900 XT
GUNNAR LOTT gunnar@gamestar.de ToN Msterco M40 M5! W61 ML B Geforce 7900 GTX
Viele Serien, die j&hrlich erscheinen, wechseln zwischen Jahren mit gro- l MULTIPLAYER ~ GUT |
3en und Jahren mit kleinen Veranderungen. Nach den Umwaélzungen in SPIELMODI (SPIELER) Wie Solospiel, an einem PC (4)
2005 (Mens, Starkensystem, MAT, Spielerfotos) bleibt diesmal der Kern SPIELTYPEN An einem PC SERVERSUCHE —— Nein
. . I . DEDICATED SERVER ~ Nein MULTIPLAYER-SPASS 50 Stunden
des Spielerlebnisses unangetastet. Klar gibt's viele kleine Verbesserungen, FazrT Viele Konfigurationsméglichkeiten, spannende Hotseat-Partien.
aber die spielen sich — wie das wieder eingefiihrte Privatleben — eher am
Rande ab. Mein Favorit ist die neue Moglichkeit, wahrend der 3D-Matches { BEWERTUNG )
B : ; : B : © schone, klare, farblich anpasshare Mentis
per Schieberegler einzustellen, wie offensiv mein Team spielen soll. GRAFIK © viele gut eingesetzte Fotos @ 2D-Szenen cher mittelmefig
Zu viel des Guten? SOUND g‘é:;?nzala%gia;giinodbpaarss;mtj;I?ﬁ?\is(i)rr\“r(l:gi:ieommentare
Der »Sim City«-artige Vereinsgelandeausbau hingegen ist mir eine Nummer B &) S s R ) i Gl A
zu viel — das bringt wenig und passt meines Erachtens nicht zum Rest. © Siege und Niederlagen nicht immer nachvollziehbar
Ebenso das Selbersteuern eines Einzelspielers per Gamepad. Aber egal, es ist AP O e e s Tsttonion rostos Stiomem
wie mit vielen Parts des FM 07 — wer’s nicht spielen will, kann es einem As- BEDENUG © durchdachte Mens © Tastaturbefehle fir Taktikinderungen
sistenten Cberlassen und sich um andere Dinge kiimmern. Und das ist wie eafvend dejpiatehes @) ingewdhnung notig@llangelladezeiien
immer die groBe Starke des FM: Durch die vielen Optionen beilt man sich UMFANG e e e anrione
immer wieder irgendwo fesL tuftelt Stundenlang und hat ein- REALISMUS © eigentlich nahezu perfekt, aber... @ ...viele kleine Fehler bei

Textausgabe im Spiel, in Pressegesprachen, bei Kommentaren

K © eigene Spieler halten sich an Taktik-Befehle © gute Assisten-
ten, die aber auch mal Fehler machen @ hie und da Macken

fach SpaR. Richtig vorwerfen kann man dem Spiel nur eines:
Durch den absoluten Realismusanspruch stéren kleine Feh-

ler umso stérker — und davon gibt es viele. Sté‘ndig ist -~ MANAGEMENT © unglaublichg Entscheig;iungsvielfaltOalle Aufgabe delegierbar
irgendwo (ob im Spiel, in der Halbzeit, vor der Presse) ein . © gutes »lch bin der Trainer«-Gefihl
SPIELZUGE © Spieler verhalten sich passend zu Vorgaben und Werten

Stiick Text unsinnig, unpassend oder schlicht doof. Kann man
drliber hinwegsehen, schldgt aber auf die Atmosphare.

© Spielweise der eigenen Mannschaft voll bestimmbar

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

»Der beste Manager. Auch dieses Jahr.«
FAZIT: WEITERHIN KLAR DIE MANAGER-REFERENZ.

GameStar 12/2006

m Oliver Kahn: »Die Holldnder sind vorne vom Feinsten bestiickt.«




I s7orT FLUGSIMULATION

Business Class fiir alle

FLIGHT SIMULATOR X

Eine Pilotenausbildung kostet viel Geld und nervt mit endlosen
Theorie-Lektionen. Es sei denn, Sie spielen den Flight Simulator.

D ie Geschichte der erfolg-
reichsten PC-Spiele-Se-
rie aller Zeiten begann 1982 und
sehr bescheiden: Mit einer Cess-
na durfte man seinerzeit gerade
mal eine Handvoll grofierer US-
Flughéafen ansteuern. 24 Jahre
spater hat sich Microsofts Flight
Simulator zu einem Programm
der Superlative entwickelt: Edi-
tion X wird auf zwei DVDs aus-
geliefert und verschlingt nach
der gut 40-mintitigen Installa-
tion rund 15 Gigabyte Festplat-
tenspeicher. Kein Wunder, denn
auch vor dem Flight Simulator X
macht die Globalisierung nicht
Halt: Rund 24.000 grofe, mittle-
re und kleinste Airports aus aller
Welt haben ihren Weg ins Pro-
gramm gefunden.

Fliegen kann jeder

Der Einstieg fallt deutlich leich-
ter als im Vorganger: Wer die 30
oder 50 mitgelieferten Flugmis-
sionen (je nach Standard- oder
Professional Edition) des Flight
Simulator X der Reihe nach ab-
solviert, lernt das Fliegen an-
schaulich am lebenden Objekt —
in kleinen, tiberschaubaren
Schritten und ohne unnétigen
Frust. So eignen Sie sich direkt

==

e,

LN Clmn
Gs_‘.fﬂ:\‘_‘)ﬂslf
LoD LN EAVY ORI
FLIGHT SIMULATOR X

»fir besonderen Realismus«

FLIGHT SIMULATOR X

Tieflug in der Propellermaschine Piper J-3 Cub Uber Muinchen. Im 3D-Cockpit kénnen wir uns frei umschauen und

[

so einen Blick auf die Allianz Arena werfen. Nettes Detail: Auf den Autobahnen fahren tatséchlich Autos und Lkw.

in der Luft mit einem Ultra-
leichtflugzeug die Grundlagen
der Steuerung an und erfahren,
wie man sein Flugzeug unfall-
frei iibers Rollfeld bewegt. Mit
dem Segelflieger bekommen

Die groRen grafischen Stérken des Flight Simulators: detailgetreu nachge-
baute Flugzeuge und eine realistisch simulierte 3D-Wolkendecke.

Sie ein Gefiihl fiirs Ausnutzen
von Luftstromungen und Wind-
verhaltnissen, steigen dann auf
Diisenjets um und meistern die
steuerungstechnischen Tiicken
von Helikoptern.

Tausend Schalter
und Knopfe

In den ersten Flugstunden
bleibt fiir Sie alles iiberschaubar
- die Aufgaben ebenso wie die

Beim néchtlichen Start einer Boeing 747 in Changi (Singapur) fliegen Sie
mehr mit Hilfe der Instrumente als mit Ihren Sinnen.

m Satellitenbilder der NASA lieferten das Material fiir die Bodendarstellung.

GameStar 12/2006
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DIE SPANNENDSTEN MISSIONEN

—————

a5

Anflug auf Sitka in Alaska: Fur den Anfénger ist die kurze Insel-Lande-
bahn eine echte Herausforderung, zumal die wunderschone Landschaft
in der Abendddmmerung viel Ablenkungspotenzial besitzt.

=

Bohrinseltransport: lhr Kénnen als Hubschrauberpilot ist gefragt, wenn Sie
einen Inspekteur von Rotterdam aus zu einer Bohrinsel chauffieren miissen.
Achten Sie auf seine Anweisungen, um die Plattform im Meer aufzuspuren.

FLUGSIMULATION SPORT

Schweizer Spritztour: Eigentlich wollen Sie mit der Cessna Ihres Freundes

nur den Flughafen Interlaken ansteuern. Doch dann versagt mitten im
Gebirge der Motor, und Sie mussen sich einen Ort zum Notlanden suchen.

Red Bull-Zeitflug: Qualifizieren Sie sich in Salzburg fiir das Red Bull Air

Race — Geschwindigkeit und Prézision sind alles beim Durchfliegen der Pylo-
nen-Tore. Auch fiir Profis eine knackige Herausforderung.

Instrumententafeln in den
Flugzeugen. Der Schwierig-
keitsgrad steigt ganz sachte an,
Sie lernen die Eigenheiten des
jeweiligen Flugzeugs und die
Moglichkeiten der Navigation
dabei fast automatisch. Wah-
rend Sie im AirCreation Trike
oder im Klassiker Cessna C172SP
Skyhawk noch alle Geréte mit
einem Blick erfassen konnen,
bieten grofie Passagierjets wie
der Airbus A321 dem erfahre-
nen Piloten die volle Simula-
tionsladung: So lassen sich die
meisten Elemente auf dem Ar-
maturenbrett per Maus mani-
pulieren - von den Anlassern
der Triebwerke bis hin zum Ent-
eiser. Wer lediglich eine ent-
spannte Runde tber seiner Hei-
matstadt drehen mochte,
kommt aber auch mit einer
recht begrenzten Zahl von Steu-

erungsbefehlen gut klar, egal ob
Sie die Maus, ein Gamepad oder
einen Joystick mit Schubkon-
trolle vorziehen.

Pilot fiir alle Falle

Flight Simulator X wartet erst-
mals auch mit vorgefertigten
Szenarien auf, die echte Spiel-
ziele und nebenbei auch einen
enormen Unterhaltungswert
besitzen. Es beginnt vergleichs-
weise harmlos: Mit Ihrem Ultra-
leichtflugzeug kreisen Sie iiber
eine Wasserflache und missen
schwimmende Plattformen
oder Schnellboote mit Mehl-
bomben treffen. Ein anderes
Mal helfen Sie Wildhiitern in
Simbabwe, indem Sie aus der
Luft einen vermissten Elefanten
orten. Oder Sie transportieren
unter widrigen Wetterbedin-
gungen einen Sicherheitsin-

spektor zu einer Olbohrinsel in
der stirmischen Nordsee. Was
dabeiim Vergleich zu fritheren
Versionen des Flight Simulator
sofort ins Auge sticht: Die Flie-
gerwelt ist belebt. Delfine sprin-
genim Wasser, Oltanker laufen
Hafenstadte an, und Schnell-
boote durchpfliigen das Meer in
sonnigen Kiistenregionen. Auf
den Autobahnen beobachten
Sie den Berufsverkehr, wiahrend
andere Flugzeuge in der Ferne
zur Landung ansetzen.

Grenzenlose Freiheit

Anders als in den Einsatzen, in
denen Sie stets mit einem vor-
gegebenen Flugzeugtyp an den
Start gehen, stehen Ihnen im
Freiflug-Modus alle Méglichkei-
ten offen. Sie setzen sich ins
Cockpit von Langstrecken-Pas-
sagierjets wie dem Airbus A321

oder der Boeing 747-800, oder
steuern zweistrahlige Dusen-
flugzeuge wie die Bombardier
CRJ700 auf Regionalfliigen. Die
alte Douglas DC3 ist ebenso ver-

WELCHE VERSION SOLL ICH KAUFEN?

Den Flight Simulator X gibt es
in zwei Varianten: in der

' Standard oder der Professio-
~ nal Edition. Letztere kostet
zehn Euro mehr, liefert daftr
aber sechs zusatzliche Flug-
zeugtypen, 38 detaillierte
Stadte (28 in der Standard-Va-
riante) und 50 (30) Flugmissio-
nen. Die zusétzlichen Einsétze
richten sich ebenso an Profis
wie die Professional-exklusive
" Mglichkeit, den Fluglotsen zu
Ubernehmen. Daher kénnen
sich Neulinge die zehn Euro
sparen, Simulationsexperten
sollten dagegen zur Professio-
nal Edition greifen.

Urspriinglich sollte der Flight Simulator X parallel zu Windows Vista und mit DirectX-10-Unterstiitzung erscheinen. m




Gut in Niirnberg gelandet — wir génnen uns einen
Blick aus dem AirCreation Trike aufs Gate.

I s7orT FLUGSIMULATION

Sie nicht einstellen kénnen -
von der Nutzlastverteilung in
Ihrem Flugzeug liber den Treib-
stoffvorrat bis hin zum detail-
lierten Anpassen des Realis-
musgrades an Ihre Flugkiinste.

Herr liber den Luftraum

Nur K4ufer der Flight Simulator
X Professional Edition kommen
in den Genuss spezieller Son-
der-Features im Mehrspieler-
Modus uiber LAN oder Internet:
So konnen Sie mit einem
Freund zu zweit im selben Flug-
zeug sitzen. Das ermoglicht
etwa Flugunterricht, in dem der
Lehrer Ubungen demonstriert
und der Schiller diese nach-

gen und Gebirgen prasentiert.
Der Detailgrad der Stadte
schwankt stark: Wahrend aus-
gerechnet die deutschen Metro-
polen meist nur aus argerlich
wenigen Sehenswiirdigkeiten
und flachen Texturen bestehen,
steht in New York oder San
Francisco jedes Hochhaus an
der richtigen Stelle. Uberall auf
der Welt beeindrucken dafiir
die unterschiedliche Wetterver-

héltnisse, Tages- und Jahreszei-

ten sowie die Wolkenformatio-
nen. Bleibt abzuwarten, ob die
per Patch angekiindigte Di-
rectX10-Version des Flight Simu-
lators X fiir Windows Vista den
versprochenen Performance-
Schub bringen wird. Immerhin
gibt’'s beim Sound keinerlei
Handlungsbedarf: Die sparsam,
aber sinnvoll eingesetzten Ef-
fekte ertonen stets realistisch
aus den Lautsprechern. 4
() WWW. GAMESTAR.DE QUICKLINK: FEZE]

ENTWICKLER
PUBLISHER  Microsoft

SPRACHE Deutsch

AUSSTATTUNG DVD-Box, 2 DVDs, 22 S. Handbuch

FLIGHT SIMULATOR X FLUGSIMULATION

ACES (Flight Simulator 2004, 84 Prozent, Test in GS 09/03)

TERMIN (D) 13.10.2006
CA. PREIS
Usk Ohne Beschrankung

O DVD:
60 oder 70 Euro Test-Check

{ GENRE-CHECK

ﬂlegt. Oder Sie libernehmen SOLOSPIELZEIT: Unbegrenzt GENRE: SPORT

O HALL OF FAME:

kurzerhand als Fluglotse die I : LZENZ keine 1 komplett auf Seite 214
Kontrolle uber den Luftraum Gleichbleibend hohe Motivation MANAGEMENT  keins M komplex Py
: A 2 dank riesiger Spielwelt und zahlloser SPIELABLAUE  Action n Taktik TN
und erteilen Thren Mitspielern 5 Konfigurationsméglichkeiten. K = feilt ( ’Q.‘h\”
om Tower aus Anweisungen. one EueoeE '.' /
- v ) EINSTIEG . HAUPTSPIEL - ENDSPIEL  FEALSMUS  Arcade B Simulation W/
Mit der de Havilland Beaver sind dank Schwimmern Schwerfilli Kol o GAMESTA?].DE:
auch Landungen auf dem Wasser maglich. chwerralliger Koloss U ANSPRUCH ?;C;Fei?: ot-
Soriesig die Moglichkeiten des ENSTEGER | " Fomsmmwsn | i pRFl . ;H%E?]Erfj;lle Reaktionen QuicKLINK AN
{3 4 5 6 7] 8 9 1]
treten wie die mit Schwimmern  Flight Simulator X sind, so riesig B Orientierungsfahigkeit
ausgeriistete de Havilland istauchder Hardware-Hunger. — ENTE leicht u schwierig Logik & Uberlegung
. . . . X SPIELMECHANIK einfach H komplex M Geduld
Beavt?r DHC 2.Beiden Hellk(?p— Mlt elTler .Rec}.merkonﬁgura— S langsam B schnel B Handeln unter Zeitdruck
tern ist das Angebot deutlich tion, die die Mindestanforde- M Vorausplanung
durftiger ausgefallen: Hier ste-  rungen auf der Packung gerade HILFEN Ausbildungszentrum, Trainingsmissionen, Flughilfen Mikromanagement

hen lediglich der altbekannte

so erfullt, 1asst sich der Simula-

SPEICHERSYSTEM  Freies Speichern

Teamfahigkeit

Bell 206B Jetranger und derRo-  tor nur als Diashow zum Abhe- | TECHNIK )
binson R22 Beta Il zum Abheben  ben bewegen_ Selbst Besitzer FUR ALTERE PCs | FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
. . . .. I Radeon 9500/ 9600
bereit. Die Jahres-, Tages- oder  von Highend-Rechnern miissen eEoreeGO00GT
Nachtzeit fiir Ihren Flug legen  mit hdufigen Ruckel-Turbulen- deon
g €8 8 2,0 GHz Intel 2,8 GHz Intel Core 2 Duo E6600 B Radeon X600 / X700
Sie ebenso selbst fest wie die  zenrechen. Dabei erblicken die XP 1800+ AMD XP 2600+ AMD 64X2 5000+ AMD B Radeon 9700/ 9800
L . 1,0 GB RAM 2,0 GB RAM 2,0 GB RAM Geforce 6800 GT
exakten Wetterverhaltnisse —  Pilotenaugen nur selten echte 15 GB Festpl. 15 GB Festpl. 15 GB Festpl. Radeon X800 1L
Sie kénnen sogar die aktuelle Sehenswiirdigkeiten: Die Bo- Gamepad Joystick Geforce 7600 GT
reale Wettersituation des jewei- ~ dentexturen wirken grob und  promerr von Force Feedback, Dual-Core-Prozessoren Radeon X850 XT
verwaschen auch wenn sich BIOFORVATE I 4:3 I 5:4 WN16:9 MMI6.10 KOPIERSCHUTZ Aktivierung B Radeon X1900 XT

ligen Fluggebiets aus dem Inter-
net holen, bevor Sie auf die
Startbahn rollen. Auch hier gilt

die Welt nun nicht mehr grof3-
tenteils als flache Scheibe, son-

TON M Stereo M40 M5! 6.1 7.1

B Geforce 7900 GTX

{ MULTIPLAYER  GUT

SPIELMODI (SPIELER) Freier Flug (16), Luftfahrzeug teilen (2), Fluglotsen-Modus (1 Lotse)

SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE Gamespy

DEDICATED SERVER ~ Nein MULTIPLAYER-SPASS 20 Stunden

FAZIT Interaktion dank Fluglotsen-Option, Flugzeug-Teilen und Sprachiibertragung.

wieder: Es gibt fast nichts, was  dern mit realistischen Erhebun-

BENEDIKT PLASS

Es war zu befiirchten, dass der Flight Simulator X meine Hardware auf ei-

{ BEWERTUNG )
© Flugzeuge © Wolken © Wettereffekte © Tages- und Jahres-

i i i i . Vi - GRAFIK

ne hgrte Probe .stellen wird. Jetzt frage ich mwh al!grdlngs. Warum. We T T B T
der die matschigen Boden_texturgn, noch die enttauschend detailarmen . © herrich kreischende Disenjets © realisische Soundeffekte
deutschen Stadte rechtfertigen diesen Hardware-Appetit. Trotz 3D-Wol- © lebendiger Funkverkehr @ nervige Musik

isti i i i i i BALANCE © Tutorial-Missionen © flexibel einstellbarer Schwierigkeits-
kgn, reallstlsch S|mullerlter Wettgrbed!ngungen und erfreulich lebendiger grad © ausgewogene Lemkurve © suschaltbarer Autopilot
Spielwelt: Grafisch enttiuscht mich Microsofts Flugshow. ATMOSPHIRE ° n/enfe,' Jahrﬁls_ und Tﬁgeszi"er& ° Forcef—llzgedb?ck—Effekte

) . © haufige Ruckler @ schwankende Geografikdetails
Das war’s dann aber auch schon mit der Schelte, denn ansonsten macht g LA ) )

. . . . . BEDIENUNG © zahllose Spielhilfen © Fluggefiihl mit jedem Eingabegerat
der Flight Simulator fast alles richtig: Die spannenden Missionen erlauben © teils trége Eingabereaktion @ kein gedrucktes Handbuch
endlich auch Neulingen den kinderleichten Einstieg in die Welt des Flie- UMFANG © 24.000 Flughéfen in aller Welt © 30/50 Flugmissionen
ns. Und Profis haben an den spéteren Herausforde- © 18/24 Flugzeuge @ nur 28/38 detaillierte Stadte

gens. P REALISMUS © akkurat simuliertes Flugmodell © Funkverkehr © glaub-

rungen richtig schén zu knabbern. Und selbst nach
dem erfolgreichen Absolvieren aller Einsétze motivie-
ren das realistische Flugmodell und der Riesenumfang

wiirdige Wettereinfliisse @ realistische Wolkensimulation

KI © gute Fluglotsen-Intelligenz @ lebendig simulierte Flugge-
biete @ keine Interaktionsméglichkeiten mit anderen Piloten

. B . . N TUNING © Konfiguration von Lastverteilung und Treibstoffmenge © ein-
bis zum néchsten Flight Simulator und dem néchsten stellbare Komponentenausfalle @ wenig Lackierungsvarianten
Hardware-Schock. Ein Pflichtprogramm fiir jeden Frei- ¢ FLUGGEBIETE © der komplette Erdball tiberfliegbar © unzahlige Sehenswilrs

L . digkeiten ... © ... die aber etwas detailarm dargestellt sind
zeitpiloten und alle, die es werden wollen.

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

»Tolle Simulation, tolles Spiell« .
FaziT: - FLUGSIMULATIONS-SPASS FUR JEDERMANN.

m Auf Seite 214 finden Sie einen Hall-of-Fame-Artikel iiber den allerersten Flight Simulator von 1982. GameStar 12/2006




RENNSPIEL SPORT

ALARM FUR
COBRA 11 NITRO

Ihr Revier ist nicht die Autobahn, sondern das 08/15-Rennspiel.

Position
S76)

Schaden
Sop

3
<7 S

W as passiert, wenn Sie in
Schrittgeschwindigkeit
eine Parkuhr anschubsen? Rich-

. IT)ZSt:-Check tig: Sie explodiert! Zumindest
. nach der Logik der TV-Serie Alarm

4 7‘\\ - .
ll\” fiir Cobra 1. Keine schlechten

Vorgaben fiir ein Action-Renn-
spiel - zumal, wenn die
Geschwindigkeitsexperten von
Synetic (World Racing 2) am Steu-
er sitzen. Und in Sachen Tempo
macht Alarm fiir Cobra 11 Nitro
auch alles richtig: Als einer der
Serienhelden Erdo an Atalay
oder René Steinke brettern Sie
im Affenzahn tiber fiktive Auto-
bahnen, Land- oder Innenstadt-
strafien und 16sen 25 erfreulich

l.

( o

Iy

[) GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie

QUICKLINK PASHAS]

HEIKO KLINGE

heiko@gamestar.de

Die TV-Serie finde ich hochgradig albern —und ge-
rade deshalb habe ich mich auf dieses Spiel ge-
freut! Das Highspeed-Schlangeln durch den Auto-
bahnverkehr macht dann auch eine Weile richtig
SpaR, wird aber dennoch jeden Fan der Fernseh-
cops enttauschen. Wo sind die Seriencharaktere,
wo die Originalstimmen, wo die ab-
surd-albernen Kriminalfalle? Was
bleibt, ist eine ordentliche aber
viel zu dlnne Action-Raserei.

Synetics letztes Spiel World Racing
2 kann deutlich mehr und kostet
mit 15 Euro nur die Halfte.

»Alarm ohne Cobra 11«

12/2006 GameStar

Wie in der Serie: Was gerammt wird, explodiert. Wir rdumen einen Rettungswagen beiseite.

abwechslungsreiche Rennspiel-
missionen. Mal miussen Sie ei-
nen Verbrecher schrottreif ram-
men, dann einen bombenbela-
denen Transporter unfallfrei ab-
bremsen. Je nach Schwierigkeits-
grad schalten Sie mehr Strecken
und lizenzlose Autos fiir Einzel-
rennen frei. So weit, so spafdig —
denn auch Fahrphysik und
World Racing-Grafik erledigen ih-
re Dienstpflicht recht gut. Das
Problem von Alarm fiir Cobra 11
Nitro liegt daftir in der Dienstkiir:
Die zusammenhanglosen Auf-
trage haben Sie binnen drei Stun-
den abgehakt, dabei aber weder
einen Seriendarsteller zu Gesicht
bekommen, noch Originalspre-
cher zu Gehor. Selbst Filmschnip-
sel fehlen. Stattdessen lesen Sie
langweilige Missionsbeschrei-
bungen und héren immer wie-
der die gleichen, witzlosen Funk-
spriiche —ein Armuts-Fithrungs-
zeugnis fiir ein Lizenzspiel! 44
) WWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: EEE

ALARM FUR COBRA 11 NITRO

GENRE Rennspiel

PUBLISHER Synetic / RTL

CA. PREIS 30 Euro

ANSPRUCH Einsteiger,
Fortg.

MINIMUM 1,8 GHz 65
256 MB

PREIS/LEISTUNG  AUSREICHEND mli




TEST

BUDGET-LISTE

In dieser Liste finden Sie aktuelle Budgettitel. Wichtig: Der angegebene Preis entspricht nicht immer
der unverbindlichen Preisempfehlung des Herstellers. Stattdessen ermitteln wir bei mehreren Spiele-
handlern den StralRenpreis, zu dem das Spiel im Laden oder im Versand erhaltlich ist.

AKTUELLE BUDGET-SPIELE

Spiel Genre Wertung |Erschienen|  Test Label Preis ca. | Hotline / E-Mail

Ankh SE Adventure 78 2005 12/05 Bhv 20 Euro (0800) 248 46 85

Brothers in A.: Earned in Blood | Taktik-Shooter v 2005 12/05 Ubisoft 15Euro | (0900) 182 48 478

Boiling Point Ego-Shooter 68 2005 07/05 AK Tronic Pyramide | 10 Euro info@software-pyramide.com
Crashday Rennspiel 19 2006 04/06 Best of Atari 15Euro | (0900) 177 18 83°

Der Pate Actionspiel 80 2006 05/06 Electronic Arts 25 Euro (0900) 130 25 308

Doom 3 Ego-Shooter 86 2004 10/04 AK Tronic Pyramide | 10 Euro info@software-pyramide.com
DTM Race Driver 2 Rennspiel 85 2004 06/04 Codemasters 10 Euro (0044) 192 681 60 65
Fahrenheit Adventure 81 2005 10/05 Atari 25Euro | (0900) 17718 836

Far Cry Ego-Shooter a1 2004 05/04 AK Tronic Pyramide | 10 Euro info@software-pyramide.com
Fifa 06 Sportspiel 84 2005 11/05 EA Classics 25Euro | (0900) 130 25 308

Fifa WM 2006 Sportspiel 8t 2006 06/06 EA Sports 20 Euro | (0900) 130 25 308

Flatout Rennspiel 84 2004 01/05 AK Tronic Pyramide | 10 Euro info@software-pyramide.com
FuRRball Manager 2006 FuRballmanager 89 2005 11105 EA Classics 25Euro | (0900) 130 25 308

GTA San Andreas Actionspiel 90 2005 08/05 Take 2 25Euro | (0900) 139 14 918

GTR Rennspiel 91 2004 12/04 EA Classics 20 Euro | (0900) 130 25 308

Gun Actionspiel 80 2005 01/06 AK Tronic Pyramide | 25 Euro info@software-pyramide.com
Imperial Glory Strategiespiel 64 2005 07/05 AK Tronic Pyramide | 10Euro | info@software-pyramide.com
Juiced Rennspiel 87 2005 07/05 THQ 20 Euro (0900) 150 55 115

King Kong Actionspiel 82 2005 01/06 Ubisoft 20 Euro (0900) 182 48 478

Knights of the Old Republic 2 | Rollenspiel 87 2005 04/05 Activision 25Euro | (01805) 225 155!

Lego Star Wars 3D-Actionspiel i 2005 06/05 AK Tronic Pyramide | 10 Euro info@software-pyramide.com
Medal of Honor: Pacific Assault| Ego-Shooter 88 2005 01/05 EA Classics 25Euro | (0900) 130 25 308

Need for Speed Most Wanted | Rennspiel 87 2005 01/06 EA Classics 25Euro | (0900) 130 25 308

NHL 06 Sportspiel 87 2005 11/05 EA Classics 25Euro | (0900) 130 25 308

Panzers Phase 2 Echtzeit-Taktik 84 2005 09/05 AK Tronic Pyramide | 10 Euro info@software-pyramide.com
Prince of Persia 2 3D-Action 81 2005 01/05 AK Tronic Pyramide | 10Euro | info@software-pyramide.com
Pro Evolution Soccer 5 Sportspiel 89 2005 12105 Konami 20 Euro | (0900) 110 18 378
Psychonauts 3D-Actionspiel mn 2006 03/06 THQ 20 Euro (01805) 605 511!

Quake 4 Ego-Shooter 8l 2005 01/06 Activision 20Euro | (01805) 225 155!

Rainbow Six Lockdown Taktik-Shooter 73 2006 04/06 Ubisoft 15 Euro (0900) 182 48 478

Rome Strategiespiel 88 2004 11/04 AK Tronic Pyramide | 10 Euro info@software-pyramide.com
Schlacht um Mittelerde Echtzeit-Strategie 85 2004 01/05 EA Classics 20 Euro | (0900) 130 25 308

Serious Sam 2 Ego-Shooter 19 2005 11/05 AK Tronic Pyramide | 10 Euro | info@software-pyramide.com
Shattered Union Rundentaktik 2005 12105 AK Tronic Pyramide | 10 Euro | info@software-pyramide.com
Silent Hunter 3 Simulation 87 2005 05/05 Ubisoft 15Euro | (0900) 182 48 478

Splinter Cell 3 3D-Action 89 2005 05/05 Ubisoft Exclusive 15 Euro (0900) 182 48 478
Stronghold 2 Echtzeit-Strategie 85 2005 06/05 AK Tronic Pyramide | 10Euro | info@software-pyramide.com
The Longest Journey SE Adventure 81 2000 03/00 Dtp 20Euro | (01805) 216 698!

Tony Hawk’s Underground 2 | Funsport hoid 2004 12104 AK Tronic Pyramide | 10 Euro | info@software-pyramide.com

AKTUELLE COMPILATIONS
Compilation Inhalt Wertung | Test | Label Preis ca. | Hotline / E-Mail
Act of War Gold Act of War + High Treason 80 06/06 | Atari 45Euro | (0900) 177 18 83°
Baldur’s Gate Compilation Baldur’s Gate + Addon, Baldur’s Gate 2 + Addon 87 = Atari 15Euro | (0900) 177 18 83°
Battlefield 2 Deluxe Battlefield 2 + Special Forces 92 08/05 | EA Classics 60 Euro | (0900) 130 25 308
Best of Sierra Action Pack Chronicles of Riddick, Tribes Venegance, Men of Valor 83 12/05 | Vivendi 30 Euro | (0900) 11512 00*
C&C: Die ersten 10 Jahre alle C&C-Titel auRer Sole Survivor 80 04/06 | Electronic Arts | 40 Euro | (0900) 130 25 308
Dawn of War Gold Dawn of War + Addon Winter Assault 85 12/05 | THQ 40 Euro | (01805) 605 511!
Die grof3e Abenteuer-Box The Westerner, Runaway, Tony Tough + 3 weitere 2 01/06 | Dtp 20 Euro | (040) 669 910 28
Gold Games 9 Splinter Cell 3, Silent Hunter 3, Prince of Persia 2, 7 weitere 83 11/06 | Ubisoft 30Euro | (0900) 182 48 478
Gothic Collector’s Edition Gothic 1, Gothic 2 + Nacht des Raben 85 05/05 | Jowood 35Euro | (0043) 361 450 02
Half-Life 2: Spiel des Jahres | HL 2, Counterstrike Source, HL 2 Deathmatch, HL 1 Source 93 = Electronic Arts | 40 Euro | (0900) 130 25 308
Dungeon Siege 2 Deluxe Dungeon Siege 2 + Broken World 83 12/06 | 2K Games 30 Euro | (0900) 139 14 918
Ultimate Racing Collection DTM 2, Colin McRae 2005, Indycar Series, Insane 83 03/06 | Codemasters 30 Euro | (0044)192 68160 65
Panzers Platinum Edition Panzers Phase 1 und Phase 2 86 05/06 | CDV 25Euro | (01805) 299 266!
Prince of Persia Trilogie Prince of Persia -3 83 12/06 | Ubisoft 30 Euro | (0900) 182 48 478
Rome Gold Rome + Barbarian Invasion 89 02/06 | Sega 20 Euro | (0900) 110 73 428
Sims City 4 Deluxe Sim City 4 + Rush Hour 3 = EA Classics 15Euro | (0900) 130 25 308
Splinter Cell Trilogie Splinter Cell, Pandora Tomorrow, Chaos Theory 88 07/05 | Ubisoft 30 Euro | (0900) 182 48 478
SWAT 4 Gold SWAT 4 + Stetchkov Syndicate 80 06/06 | Vivendi 30 Euro | (0900) 115 12 00*
The Movies Gold The Movies + Stunts & Spezialeffekte 85 10/06 | Activision 35Euro | (01805) 225 155!
Total War: Eras Rome + Addons, Medieval + Addon, Shogun + Addon 88 09/06 | Sega 45Euro | (0900) 110 73 428

'0,12 Euro/ Minute

’0,24 Euro/Minute  “0,48 Euro/Minute  “0,62 Euro/Minute  °0,99 Euro/Minute  °1,24 Euro/Minute 1,49 Euro/Minute  °1,86 Euro/Minute

Spiele altern, besonders grafisch. Die mit "9 markierten Titel haben wir daher abgewertet.

GameStar 12/2006




DUNGEON SIEGE 2 DELUXE

5 A ) o T
Broken World: Die Helden saubern einen Wald.
uch 2K Games verfolgt

A die Kunst der Zweitver-
marktung: Zwei Monate nach
dem Addon Broken World verof-
fentlicht der Publisher bereits
die Deluxe-Variante von Dun-
geon Siege 2. Die enthalt das Ac-
tion-Rollenspiel samt Erweite-
rung und bietet folglich rund 60
Stunden Metzelspaf3. So ziehen
Sie mit einem bis zu sechskoépfi-
gen Heldenteam durchs Fanta-
sy-Reich Aranna und kloppen,
brutzeln, schnetzeln Monster.
Thr Recke und die Begleiter ver-
bessern die Talente, die Sie nut-

zen: Beispielsweise werden Thre
Helden zum Kampf- oder Na-
turmagier, wenn Sie viel zau-
bern. Das Glanzlicht von Dun-
geon Siege 2 sind die ausgefeilten
Quests; unter anderem gibt's ei-
nen speziellen Auftrag fiir jeden
Charakter, den Sie in Ihre Grup-
pe aufnehmen. Allerdings sind
die Kampfe anspruchslos, selbst
Einsteiger schlagen sich locker
zum Endboss durch. Diese gro-
Be Schwiéche erbt auch Broken
World, das die spannende Story
fortfithrt. Zudem bietet das
Addon zwei neue Mischklassen.
Wer gerne detaillierte Fantasy-
Welten erkundet und die lah-
men Gefechte verschmerzen
kann, ist mit Dungeon Siege 2
Deluxe gut bedient. AR

DUNGEON SIEGE 2 DELUXE

GENRE

Action-Rollenspiel

PUBLISHER Gas Powered Games / 2K Games
CA. PREIS 30 Euro
ANSPRUCH Einsteiger,
Fortgeschr. ~
MINMUM — LOGHz, 83 -
256 MB =
PREIS/LEISTUNG - SEHR GUT l

piverse BUDGET IS

PRINCE OF PERSIA TRILOGIE

E r ist der einzige Mann,
der Pluderhosen tragen
kann, ohne doof auszusehen:
Der Prinz von Persien wirkt gar
elegant, wenn er Uiber Abgriin-
de springt, an Wanden entlang
lauft und Zombies zerlegt. Die
Prince of Persia Trilogie enthalt
dieletzten drei Action-Abenteu-
er des orientalischen Konigs-
sohns. In The Sands of Time tur-
nen Sie mit dem Prinzen erst-
mals durch fallenverseuchte Le-
vels und schnetzeln Gegner.
Originell: Wenn der Held stirbt,
drehen Sie einfach die Zeit zu-
riick. Das ist im zweiten Teil
Warrior Within ebenfalls mog-
lich—und sogar noch wichtiger,
weil die Kampfe absurd schwer
sind. The Two Thrones ist das
dritte und beste Pluderhosen-
Abenteuer, weil darin gleich
zwei Prinzen kampfen: der gute
und der bose, jeweils mit eige-
nen Talenten. Der stimmungs-
volle Mix aus Hiipf- und Metzel-
passagen funktioniert in allen
drei Episoden bestens, in erster

The Two Thrones: Der Prinz erledigt einen Zombie.

Linie dank des vorbildlichen Le-
veldesigns. Allerdings storen oft
Kamera-Probleme und bere-
chenbare KI-Gegner, zudem ist
die Grafik leicht veraltet — bis
auf die brillanten Animationen.
Wer den Prinzen nicht kennt,
kann aber zugreifen. AR

PRINCE OF PERSIA TRILOGIE

GENRE
PUBLISHER

Action-Sammlung
Ubisoft Montreal / Ubisoft

CA. PREIS 30 Euro

ANSPRUCH  Profis ~ %

MINIVUM—— 12GHz, 83 |
= =}

256 MB
PREIS/LEISTUNG SEHR GUT %l&

DER PATE

i'_ 35TISE
e

The Roost
Stackwerki 1

Mit der MP ballert sich der Held durch eine Bar.

E ine Karriere in der Ma-
fia ist kurz und intensiv
—zumindest in Der Pate: Im Ac-
tionspiel zum Kultfilm gehen
Sie als Handlanger von Don
Corleone auf Gangstertour. Thre
Laufbahn endet nach rund zehn
Stunden wieder, dafiir erleben
Sie zahllose Hohepunkte. Das
liegt auch an der spannenden
Story, die parallel zum Filmge-
schehen verlauft und voller An-
spielungen steckt. So findet Hol-
lywood-Mogul Woltz im Film
einen Pferdekopf in seinem Bett

12/2006 GameStar

- den Sie im Spiel dort platzie-
ren. Die Auftrage sind abwechs-
lungsreich; unter anderem er-
pressen Sie Ladenbesitzer und
rasen im Auto durch New York.
Optional I6sen Sie 6de Zusatz-
missionen, um Geld und Erfah-
rungspunkte zu verdienen. Mit
letzteren steigern Sie Werte wie
Tempo oder Lebensenergie. Ne-
ben Schiefiereien bestreiten Sie
auch Priigeleien. Die sind unno-
tig derb, steuern sich aber origi-
nell; mit Maus- oder Gamepad-
Bewegungen schwingen Sie die
Faust. Die KIleidet jedoch unter
Aussetzern. Zudem ist Der Pate
grafisch veraltet. Dank der 1A-
Atmosphare ist die Mafia-Kar-
riere dennoch 25 Euro wert. A&

DER PATE

GENRE
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH

3D-Action
EA Pacific / Electronic Arts

25 Euro

Fortgeschr., %
LaGH, 80 ]
256 MB —

Profis
MINIMUM
PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND l

In Lego Star Wars 2 spielen Sie die drei alten Krieg-der-Sterne-Filme nach. m

LEGO STAR WARS

E s gibt Spiele, die klingen
albern — machen aber
jede Menge Spafs. Lego Star Wars
gehort dazu: Im 3D-Actionspiel
kadmpfen Sie sich mit Legofigu-
ren durch die neuen Krieg der
Sterne-Filme, von Naboo (Episo-
de 1) Uiber Geonosis (Episode 2)
bis zum Duell zwischen Anakin
und Obi-Wan (Episode 3). Der
Entwickler Traveller's Tales hat
alle Schauplatze und Charakte-
re liebevoll mit Legosteinen
nachgebaut, zudem gibt's witzi-
ge Zwischensequenzen. Darin
liefern die Helden immer wie-
der putzige Slapstick-Einlagen.
In jedem der 18 Levels sind Sie
mit mindestens zwei Kampfern
unterwegs, zwischen denen Sie
auf Knopfdruck wechseln. Das
ist wichtig, weil jeder Charakter
individuelle Talente hat, mit de-
nen Sie Ratsel1osen. So erreicht
nur Jar Jar per Sprung hoch ge-
legene Schalter. An einem PC
schnetzeln und ratseln Sie sich
mit einem Freund durch den

Der Jedi-Endkampf von Episode 1 im Klétzchen-Look.

Koop-Modus. Lego Star Wars ist
jedoch kurz, nach acht Stunden
haben Sie alles gesehen. Zudem
ist das Spiel zu leicht fiir Profis.
Dafiir passt die Atmosphare —
und zehn Euro ist der Krieg der
Klotzchen allemal wert. 4G

LEGO STAR WARS

GENRE
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH

Actionspiel
Traveller's Tales / Activision

10 Euro %
o

Einsteiger,
MINIMUM 71
]

Fortgeschr.
256 MB, Pad &
PREIS/LEISTUNG-GUT h‘l

1,0 GHz,
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KAUFBERATUNG

PROZESSOREN  Seit Gigahertz-Zahlen nur noch begrenzte Aussagekraft
und AMD und Intel dementsprechend alternative Namensschemata einge-
flhrt haben, ist der Prozessormarkt fiir Einsteiger so uniiberschaubar wie
nie. Unser Schwerpunkt Core 2 Duo vs. AM2-Athlon schafft Ubersicht: 20 ak-
tuelle Prozessoren von Core 2 Duo liber Athlon 64 X2 und Athlon 64 bis hin
zu Pentium D und Sempron 64 stellen wir im groen Leistungsvergleich

gegeniiber. Flinf Kombinationsvorschlage aus empfehlenswertem Prozessor samt Kiih-
ler, passender Hauptplatine sowie Arbeitsspeicher erleichtern lhnen das Aufriisten oder
den Neukauf. Dazu testen wir flinf neue CPU-Kihler von 35 bis 70 Euro, darunter den

CNPS9700 von Zalman und den Hyper UC von Coolermaster.

GRAFIKKARTEN Die Preise von Grafikkarten fallen derzeit stark. In praktisch jedem
Segment gibt es so viel Spieleleistung fiirs Geld wie nie, einige echte Schnappchen wie
die 250 Euro giinstige NX7900 GTO von MSl liefern sogar ohne Ubertaktung oder kom-
plizierte Modifikationen High-End-Performance zum Mittelklassekurs (Test der Geforce
7900 GTO auf Seite 170). Larmgeplagten Gelegenheitsspielern wiederum empfehlen
wir die HIS Radeon X1650 Pro IceQ Turbo. Fiir gerade einmal 110 Euro liefert diese sehr
leise Grafikkarte ordentliche Spieleleistung, in niedrigeren Auflésungen sogar mit HDR

oder Kantenglattung (Seite 170). Wahrscheinlich im nachsten Monat steht dann

Brandneues an: Die Geforce 8800 GTX ist die erste 3D-Karte mit DirectX-10-Unterstit-
zung. Mehr dazu lesen Sie in den Technik-News dieser Ausgabe.

PROZESSOR
ARBEITSSPEICHER
MAINBOARD
GRAFIKKARTE
SPIELE-DETAILS
Dark Messiah of M&M

SPIELE-PCs DIE REFERENZKLASSEN 12/2006

STANDARD-PC

Athlon XP11800+

512 MByte DDR-RAM
VIA KT266A-Chipsatz
ATl Radeon 9600 Pro

’ 4

Bl

1024x768, mittlere Details

il

Pentium 4/2,8 GHz
1,0 GByte DDR-RAM
i845PE-Chipsatz
Radeon X800 XT

1280x1024, hohe Details

o —

|

M

Il

il

)

)

\
v
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SCHWERPUNKT

Leistungsvergleich und
Kaufberatung:

Core 2 Duo vs. AM2-Athlon
Fiinf CPU-Mainboard-Kombis
Aktuelle CPU-Kiihler im Test

TEST DES MONATS
Lenkrad: Logitech G25

TOOL DES MONATS
VLC Media Player

HARDWARE

156

160

164

166

168

EINZELTESTS
Tastatur: Razer Tarantula
3D-Karte: MSI NX7900GTO

168
170

3D-Karte: BFG Geforce 7950 GT 0C___170

3D-Karte:

HIS Radeon X1650 Pro IceQ Turbo
24-70ll-TFT: Acer AL2423W

2.0-Boxen: Logitech 710

SERVICE
Techtelmechtel

170
mn
m

172

Einkaufsfiihrer

173

HIGH-END-PC

(ore 2 Duo E6600

2,0 GByte DDR2-RAM

Intel 975x Chipsatz

Geforce 7950 GX2 -

1600x1200, maximale Details, 4xAA | 8XAF

Medieval 2

102ux768, niedrige Details

1280x1024, mittlere Details

1600x1200, maximale Details, 4xAA | 8xAF

Anno 1701

1024768, niedrige Details

1280x1024, mittlere Details

1600x1200, maximale Details, 4bxAA | 8XAF

Battlefield 2142

800x600, niedrige Details

1280x1024, mittlere Details

1280x1024, maximale Details, 4xAA | 8XAF

Neverwinter Nights 2

800x600, minimale Details, ruckelt stark

102ux768, niedrige Details

1600x1200, maximale Details, 4xAA | 8XAF

PROZESSOR-GRAFIKKARTEN-INDEX

Einsteiger Mittelklasse High-End
.Athlon XP 2000+ KA. 2600+ 90 € 3200+ 150 €,
= o Pentium & 2,0 GHz k.A. 2,4 GHz 25 € 3,0 GHz 20€ 3,8 GHz B30 €
L
g \EAthlon 6l 3200+ 70 € 3500+ 100€ 4000+ 10 € FX-57 800 € |
1 "
E @Pentlum D 915 B5 € 950 w0 € 965 XE950 € |
o
\;g Athlon 64 X2 3800+ 160 € 4400+ 35 € 5000+ 3I5€ 5200+ ko€ FX-62m0€,
(] ore2buo  E6300 w0€ 6600 315€ X680O 990€,
& Radeon 9250 50€ 9600 Pro 70€ 9800 XT 280 € |
c Geforce 6200 50 € 6600 GT 100 € 6800 GS 200€ 6800 Ultra 300 €,
g # :
]
§ @ Radeon X300 50€ X600 Pro 90€ X700 Pro 140€ X800 XL 180 € X850 XT 250 €
&
& 7300 GS 60 € 7600 GT 180 € 7900 250 € 7950 GT 300 € 7900 GTX 460 € 7950 GX2 550 €,

,@Geforce

@Radeon X300 70€

X1650 Pro 10 € X1800 XL 250 €

X1900 XT 300 €

X1950 XIX 400 €,
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Hardware = SCHWERPUNKT

Intels Core 2 Duo und AMDs AM2-Athlons haben sich im Markt etabliert. Je nach Preis und Anforde-
rungsprofil liegt mal der eine, mal der andere vorn. Unser Schwerpunkt hilft bei der Kaufentscheidung.

E s gibt Komponenten im PC, ohne
die geht gar nichts - eine davon ist
der Prozessor. War es 1995 lediglich eine Fra-
ge, welcher Pentium im Spielerechner Platz
nimmt, so buhlen seit AMDs erstem Athlon
zwei gleichwertige Hersteller um Kunden.
Der starke Konkurrenzkampf fiihrte zu ei-
ner solchen Verbreiterung des Angebots,
dass Einsteiger oder Hardware-Uninteres-
sierte kaum noch durchsteigen.

Aktuell fallt die Kaufentscheidung pri-
mar zwischen zwei Plattformen. Intels vor
kurzem eingefiihrte Core-2-Duo-Prozesso-
ren nehmen im Sockel 775 Platz, AMDs mo-
dernisierte Athlons mit Unterstiitzung fiir
DDR2-Arbeitsspeicher arbeiten im AM2-
Steckplatz. Derart einfach wie die Theorie

A
MM

ist die Praxis aber nicht: Allein fiir diese bei-
den Prozessorsteckplatze verkaufen beide
Hersteller zusammengenommen 46 ver-
schiedene Chips - die Preisspanne reicht
von glinstigen 40 bis exorbitant teuren
1.000 Euro. Weitere Probleme wie Inkompa-
tibilitaten oder eine unzureichende Strom-
versorgung erschweren besonders Aufriis-
tern die Wahl des richtigen Prozessors zu-
sétzlich. Hier springt unser Hardware-
Schwerpunkt in die Bresche: Er schliisselt
die Leistungsunterschiede der derzeit emp-
fehlenswerten Produkte auf und erklart,
worauf Sie beim Upgrade achten miissen.
Bei der Kaufentscheidung helfen Ihnen zu-
satzlich finf konkrete, von uns zusammen-
gestellte optimale Kombinationen aus Pro-

zessor, passenden Kiihler, Hauptplatine
und Arbeitsspeicher —fiir fiinf verschiedene
Spielerprofile und Etats. Ferner werfen wir
einen Blick in die CPU-Zukunft.

Richtig aufriisten

Langst nicht jeder hat das nétige Geld, um
sich Jahr fiir Jahr einen neuen Rechner zu
kaufen. Meist ist das auch voéllig tiberfliis-
sig, da der PC als offene Plattform umfang-
reiche Erweiterungen erlaubt —im Gegen-
satz zu Notebooks oder Konsolen. Zu um-
schiffen sind allerdings die Hiirden der Her-
steller: Wechselnde Steckplatze fiir Prozes-
soren, Grafikkarten oder Speicher sowie di-
verse Probleme mit der Stromversorgung
flihren regelméafiig in eine Aufriistsackgas-
se (siehe Kasten »Aufriist-Check). Die ver-
wirrenden Prozessornamen, insbesondere
bei Intel, erschweren die Identifikation der
optimalen CPU zusatzlich. Oder wissen Sie,
welchen Sockel-775-Chip Sie kaufen sollten:
Pentium D 930 (170 Euro) oder Pentium 4
651 (180 Euro)? Richtig, keinen davon. Bei-
de arbeiten langsamer als der moderne und
wesentlich effizientere Core 2 Duo 6300 flr
rund 180 Euro. Einzige Ausnahme: Sie
mochten ein Sockel-775-Board ohne Unter-

Aufriistoptionen fiir AGP-Boards: Radeon X1600 Pro und Geforce 7600 GS fiir je 120 Euro sowie Geforce 7800 GS (250 Euro).  stlitzung fiir Core-Prozessoren aufriisten.

m Intels 4004 von 1971 war der erste serienreife Mikroprozessor iiberhaupt und lief mit 500 bis 740 kHz. GameStar 12/2006




Das lohnt sich jedoch nur in seltenen Fallen,
etwa dann, wenn die Taktsteigerung mehr
als 500 MHz betragt und Sie von Single auf
Dual Core umsteigen. Ist DDR2-Arbeitsspei-
cher bereits vorhanden, bringt der Aufpreis
von etwa 100 Euro fiir ein Core-2-Duo-
Mainboard mehr Zukunftssicherheit; die
Prozessoren kosten das Gleiche.

AMD trennt die Aufriistwege klarer.
DDRI-Speicher lasst sich vom Sockel A zum
754 bis zum 939 tibernehmen, und nahezu
alle fiir einen Steckplatz erhéltlichen Pro-
zessoren laufen in einem entsprechenden
Mainboard. Wer zum Beispiel einen Athlon
64/3500+ und ein Sockel-939-Mainboard
mit AGP-Anschluss hat, kann problemlos
auf einen PCI-Express-Untersatz umsatteln
—eine neue Grafikkarte vorausgesetzt.

Core 2 Duo raumt auf

Seit dem Start von Intels Core 2 Duo Ende
Juli ist AMDs Dominanz bei den Spielepro-
zessoren nicht nur gebrochen, sie ist pulve-
risiert. In jedem Preissegment zwischen 170
und 1.000 Euro steht Intel bei der Perfor-

ARBEITSSPEICHERPREISE AUF REKORDNIVEAU

Preis in Euro

—_—
SCHWERPUNKT THEMA

5 C(PU-Mainboard-Kombis 160

CPU-Kiihler im Vergleichstest____164
——

s

mance besser da, obwohl den funf Core 2
Duos vierzehn Dual-Core-Chips fiir AMDs
aktuellen AM2-Sockel gegeniiberstehen.
Zwar sind die Athlons trotz des Leistungs-
nachteils keine schlechten CPUs, aber im
Falle eines Neukaufs von Prozessor, Spei-
cher und Mainboard oder gar eines Kom-
plettrechners fahren Sie mit einem Core 2
Duo derzeit eindeutig besser, ausgenom-
men sind besonders preisgiinstige Systeme.

Aufgrund der schlechten Verfligbarkeit
und geringen Auswahl von Nforce-Main-
boards schwéchelt der Core 2 Duo aber
beim SLI-Verbund aus zwei Geforce-Grafik-
karten. ATIs Crossfire-Doppelpack hingegen
lauft problemlos auch auf Intels Chipsatzen.

Einfach kombinieren

Ohne ein stabiles Mainboard reif3t auch die
beste CPU keine Baume aus. Um Ihnen die
komplizierte Suche zu ersparen, haben wir
funf Kombinationen aus Prozessor, Kiihler,
Mainboard und Speicher zusammenge-
stellt, jede adressiert eine andere Kaufer-
gruppe. Der Preistipp richtet sich an Spar-

Preis in Euro

Crysis soll laut Crytek {iber die Zahl der Rechenwerke hinweg ska-
lieren - also mit vier Kernen schneller laufen als mit zweien.

flichse, die fiir moglichst wenig Geld ak-
tuelle Titel fliissig spielen méchten. Etwas
teurer ist unser Preis-Leistungs-Sieger, der
die allermeisten Spieler zufriedenstellen
dirfte. Leiser, aber auch teurer ist unser Si-
lent-Tipp. Komplettiert wird das Fiinfer-
pack durch eine Empfehlung fiir Ubertakter
sowie eine fiir absolute Framerate-Jéger, die
bei der Leistung keine Kompromisse einge-
hen mochten —Kostenpunkt: 1.600 Euro.

Preis in Euro

100 %5 9L M0 5

TakeMS DDR1-400 1,0 GByte 96,38 ! 56,89 MDT DDR2-667 1,0 GByte 104,90 103,36 Samsung DDR2-667 1,0 GByte 109
% 95,13[ 100 / s \109 08,1 r_—o
90 90 105

< 82,90 l \ /
86,98 \
8 R 80 8290 100
81,60 8432 B36 o785 98,50

19,85 81,60 - /\ 96,8

80T o—d w8 1076846 % & 390
69,90 69,90 9475
68,46 "

] BN g eI 901 g5
& August | September | Oktober | 60 August | September | Oktober |9C August | Sept. |

zum Beispiel ein DDR2-667-Modul mit 1,0 GByte derzeit rund 100 Euro. Ahnlich teuer sind mitt-
lerweile auch DDR1-400-Module mit 1,0 GByte. Ob die Preise noch vor Weihnachten wieder fal-
len oder erst danach, bestimmt wie immer Angebot und Nachfrage.

In den letzten Monaten kletterten die Speicherpreise fast auf Jahreshoch, nachdem sie zuvor
gefallen waren. Die starke Nachfrage nach Core-2-Duo-P(s und AMD-Rechner mit AM2-Steck-
platz fiihrte praktisch zu einer Preisverdoppelung von DDR2-RAM. Statt ehemals 50 Euro kostet

Quelle: www.geizhals.at/de
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Weit iiber 60 Prozent der GameStar-Leser haben derzeit einen Athlon. m




JEIEELY SCHWERPUNKT

0 20 40 60 80 100 120 140 160

Core 2 Extreme
X6800

Sockel 775

990 Euro

Core 2 Duo
E6700
Sockel 775
510 Euro

Core 2 Duo
E6600
Sockel 775
315 Euro

Athlon 64
FX-62
Sockel AM2
720 Euro
Core 2 Duo
E6L00
Sockel 775
225 Euro

Athlon 64 X2
5200+

Sockel AM2
400 Euro
Core 2 Duo
E6300

Sockel 775
180 Euro
Athlon 64 X2
5000+

Sockel AM2
315 Euro

Athlon 64 X2
4600+

Sockel AM2
255 Euro

Athlon 64 X2
4200+

Sockel AM2
195 Euro
Athlon 64 X2
3800+

Sockel AM2

156,5 fps

Der Core
2 Duo
bringt In-
tel an die
Leistungs-
spitze - ge-
gen Ende des
Jahres sollen
giinstigere Vari-
anten des Ath-
lon-64-X2-Kil-
lers folgen.

Kiihlung fiir Hitzkopfe
102,1 fps Seit langem haben wir keine CPU-Kiihler

mehr getestet. Das dndern wir auf vielfa-
- ! ! 1 [ | chen Leserwunsch ab dieser Ausgabe wie-
102,1 fps der: Am Ende des Schwerpunkts finden Sie
einen Vergleichstest funf aktueller Kithlag-
gregate. Weil wir im Einkaufsfithrer un-
durchschaubares Formatchaos vermeiden
wollen, testen wir ausschliefslich Kiihler,
die auf Intels Sockel 775 wie auch auf AMDs
Steckplatze 754, 939 und AM2 passen.

Das Wertungssystem entspricht dem fiir
Grafikkartenkiihler. Folgerichtig macht die
Kiihlleistung 40 Prozent der Gesamtnote
aus, die Lautstdrke 20 Prozent. Montage

160 Euro und Kompatibilitat bestimmen die Tech-
AthIB%I})gk niknote (20 Prozent), und je 10 Prozent ent-
Sockel AM2 79,0 fps fallen auf Verarbeitung und Ausstattung.

82,6 fps

115 Euro
Pentium D = . — Wer ist der schnellste
Sockel. ?72 78,9 fps im Prozessorland?
330 Euro = ] Leistungsfahigkeit und Preis skalieren tiber
Pentium D den Prozessormarkt hinweg stark. Um Ih-
Sockelg;%g nen einen Uberblick tiber das Leistungsge-
195 Euro ——— flige der teils nichtssagend benannten Re-
Athlon 64 __ chenwerke zu geben, haben wir 20 derzeit
Sockzlsg?/l-; 70,8 fps interessante Chips fiir die Sockel AM2 und
100 Euro 775 im Benchmark-Parcours gegentiber ge-

Athlon 64 ___ stellt. Mit dabei sind alle Core 2 Duos, samt-

3200+ 67,0 fps liche Zweikern-Athlons sowie zwei Athlon

Sockel AM2 64 und zwei Semprons. Pentiums und Ce-

80 Euro
lerons flir den Sockel 775 bleiben aufien vor

Pentium D : : ) .
915 —diese Chips basieren auf der tiberholten

Sockel 775 S N i i
135 Euro etburst-Architektur des Pentium 4 und

- | lohnen sich nur noch in seltenen Fallen.

Sempr&l})gf Als Benchmarks kamen F.E.A.R. und Half-
Sockel AM2 Sl Life 2: Lost Coast in 1024x768 bei maximalen
100 Euro Details zum Einsatz. Die Core-Prozessoren
Sempron 64 liefen im Intel-Motherboard D975XBX (975-
Sockel AM2 52,2 fps Chipsatz), die Athlons im Asus M2N32-SLI
75 Euro (Nvidias Nforce 590 SLI). Allen Prozessoren
Sempfzos'}]gil zur Seite standen eine Geforce 7900 GTX so-
Sockel AM2 k5,2 fps wie 2,0 GByte DDR2-800. Die Ergebnisse der
40 Euro einzelnen Durchlaufe wurden addiert und

0 20 40 60 80 100 120 140 160  anschlieflend durch zwei geteilt.

m Streng genommen basiert die Architektur des Core 2 Duo auf der des Pentium Pro von 1995. GameStar 12/2006




SCHWERPUNKT

TORRENZA: AUSTAUSCHBARE GRAFIKCHIPS?

Netzteil

Fiir einen
aktuellen Spie-
lerechner brau-
chen Sie in der
Regel ein gutes

HTX Connector

& | I Core
el L | Integration Integrati L00-Watt-Netz-
"_" — I ntegration Integration )

Add-in  Chipset f teil. Aktuelle
“Sotket Filler” Mainboards ha-

HyperTransport Hrs ben je einen
Expansion Slot Increasing performance 24- und 4-Pol-

Anschluss,

Derzeit entwickelt AMD mit Torrenza eine Technologie zur
Anbindung von Koprozessoren an die eigenen (PUs. Zu-
ndchst sollen entsprechende Chips, denkbar sind Physik-
beschleuniger oder Kryptographieprozessoren, auf einer
HTX-Erweiterungskarte Platz finden, die bisher nur in
teuren Servern eingesetzt wird. Spater sollen die Erweite-
rungen einen eigenen Sockel bekommen, die Verbindung
von AMD-CPU zur Zusatz-Hardware {ibernimmt in beiden

Féllen Hypertransport 3.0. Uber die Vorversion, Hyper-
transport 2.0, spricht jeder Athlon 64 mit dem Chipsatz,
der Workstation-Bruder Opteron auch mit einem optional
vorhandenen zweiten Opteron.

Torrenza bietet Raum fiir Spekulationen. Der Kauf von ATI
durch AMD riickt austauschbare Grafikchips zumindest in
den Bereich des technisch Machbaren. 0b das fiir Spieler
Vorteile hat, muss die Zukunft zeigen.

Das bringt die Zukunft

Kaum haben sich Dual-Core-Prozessoren
trotz nurlangsam wachsender Spieleunter-
stiitzung etabliert, kiindigt Intel den Vier-
kernprozessor Kentsfield fiir Ende des Jah-
res an. Der 2,66 GHz schnelle Chip integriert
zwei Core 2 Duos und kommt so auf beein-
druckende 8 MByte L2-Cache. Erste Bench-
marks vom Intel Developer Forum in San
Francisco im September zeigen bei entspre-
chender Software eine Leistungssteigerung
von etwa 80 Prozent gegentiiber dem Core 2
Extreme X6800 mit 2,93 GHz Taktfrequenz.
Anwendungen, die nur einen Kern belas-
ten, laufen wegen des geringeren Takts auf
dem Core 2 Quadro etwas langsamer. AMDs

>, L B
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Noch profitieren nur wenige Spiele so stark von mehreren Rechenkernen wie Quake & - das soll sich 2007 andern.

Konter fiir das Weihnachtsgeschaft heif3t
4x4 oder Quadfather. Dabei setzt der Her-
steller zwei Athlon-64-FX-Prozessoren auf
Sockel-F-Mainboards, die bisher nur die teu-
ren Workstation-CPUs Opteron akzeptier-
ten. Auf diese Weise ergibt sich wie beim
Kentsfield ein Quad-Core-System —nur mit
deutlich hoherem Aufwand. Die ersten pas-
senden Prozessoren sollen Athlon 64 FX-70
(2,6 GHz), FX-72 (2,8 GHz) und FX-74 (3,0
GHz) sein. Parallel dazu konnte der Athlon
64 FX fur den AM2-Sockel aussterben, den
aktuellen FX-62 jedenfalls will AMD angeb-
lich im November in Athlon 64 X2 5600+
umbenennen. Echte Vierkernprozessoren
von AMD erwarten wir nicht vor Mitte
2007, Codename K8L. yov |

NI

manche 4+8,  =F

dltere Netzteile aber nur 20+4. Einige neue Platinen starten
selbst mit einem solchen Kraftwerk, aber nicht alle. Im Zwei-
felsfall sollten Sie den Mainboard-Hersteller kontaktieren.

Eaufwerl(e

Altere op-
tische Laufwer-
ke und Fest-
platten nutzen
noch die IDE-
Schnittstelle.
Entsprechende
Anschliisse wer-
den auf moder-
nen Hauptplati-
nen aber zu-
nehmend knap-
per, oft gibt es sogar nur einen Port (fiir bis zu zwei Gerdte) -
priifen Sie also vor dem Kauf, wie viele solcher Laufwerke Sie in
den neuen PC ibernehmen mdchten. Zusatzliche Controller-
Karten vergroBern die Flexibilitdt, kosten aber auch Geld. Ein-
facher und viel billiger sind spezielle Adapter von IDE auf Serial
ATA, wie sie der Zubehdrhandel fiir wenige Euro verkauft.

Mainboard
Wollen Sie =
Ihr Mainboard

behalten, aber m

den Prozessor
aufriisten, ist
die Internetseite
des Herstellers
erste Anlauf-
stelle. Dort er-
fahren Sie De-
tails wie unter-
stiitzte Prozesso-
ren und ob eine bestimmte (PU ein Bios-Update erfordert. Das
Mainboard bestimmt desweiteren, welche Grafikkarte Sie ein-
bauen kénnen — AGP oder PCl Express 16x.

Arbeitsspeicher

Wenn Sie B
Ihren Arbeits-
speicher auf-
riisten moch-
ten, schauen Sie
zundchst in die
Mainboard-An-
leitung, um zu
erfahren, wel-
che Speicherty-
pen die Platine
ansprechen
kann. Generell sollten Sie nach Moglichkeit nur Module eines
Herstellers einsetzen, am besten identische. Kombinieren Sie
zudem zwei Geschwindigkeiten, etwa DDR2-667 und DDR2-
800, dann laufen alle Module mit dem Tempo des langsam-
sten; DDR1 und DDR2 sind zudem sowohl mechanisch als auch
elektrisch inkompatibel. AuRerdem sollten Sie wissen, wie vie-
le Speichersteckpldtze frei sind - viele Hauptplatinen unterstiit-
zen den schnellen Dual-Channel-Betrieb, bei dem Sie die Spei-
chersteckpldtze paarweise bestiicken miissen.

Der Ur-Athlon (1999) brachte AMD den Durchbruch und schockierte Intel nachhaltig. m




JEIEELY SCHWERPUNKT

Gut kombiniert ist halb gewonnen

5 CPU-MAINBOARD-KOMBIS

Der Spiele-PC soll schnell und vor allem stabil laufen. Fein aufeinander abgestimmte Bauteile
sind der Schlussel dazu — auch bei unseren Kombis aus CPU, Mainboard, Speicher und Kiihler.

E in orientalischer Basar ist nichts ge-
gen die Vielfalt in den Hardware-Lis-
ten des Internetversandhandels. Selbst
wenn man sich bereits auf einen Prozessor
festgelegt hat, bleiben noch zig Hauptplati-
nen sowie unzahlige Kiihler und Arbeits-
speichermodule, zwischen denen eine Ent-
scheidung fallen muss. Fiinf von uns zu-
sammengestellte optimale Kombinationen
aus CPU samt Kiihler, Mainboard und RAM,
abgestimmt auf unterschiedlich grofe Geld-
beutel und Anspriiche, ersparen Ihnen das
Durchforsten des verwirrenden Angebots.

Fiir jeden etwas

Bei der Zusammenstellung der Kombinatio-
nen stand die Spieletauglichkeit der Kompo-
nenten im Vordergrund. Dementsprechend

Gilinstig in die Zukunft

PREISTIPP

F ur knapp 250 Euro bietet unser
Preistipp gentigend Power fiir ak-

tuelle Spiele. Die Grundlage des PCs fiir
Preisbewusste bildet das 55 Euro giinstige
Mainboard AM2NF6G-VSTA von Asrock.
Dank des Sockels AM2 eignet es sich fiir alle
neuen AMD-Prozessoren bis hin zum Ath-

leistet selbst unsere 255 Euro glinstige Preis-
tipp-Kombi in Spielen viel. Noch mehr Re-
chenkraft gibt’s beim Preis-Leistungs-Sieger
(430 Euro) oder der Leisetreter-Empfehlung
(680 Euro). Ubertakter sind bei uns mit 770
Euro dabei, mit gentigend Fingerspitzenge-
fiihl kitzeln Sie noch mehr Leistung aus den
Komponenten. Fiir alle gilt: Wer vorerst nur
10statt 2,0 GByte RAM einbaut, spart beiden
aktuellen Speicherpreisen viel Geld. Wenn die
Kosten keine Rolle spielen, ist unser High-
End-Vorschlag auf Basis des Core 2 Duo
X6800 Extreme Edition erste Wahl.

Alle Kombinationen basieren auf PCI Ex-
press, selbst der giinstigste Konfigurations-
vorschlag ist bereit fiir moderne Grafikkar-
ten, spater auch solche mit DirectX-10-Unter-
stlitzung —und fiir aktuelle Spiele.

lon 64 FX-62 mit 2,8 GHz pro Kern. Auch bei
der Wahl des Arbeitsspeichers miissen Sie
keine Abstriche machen, selbst DDR2-800-
Module befeuert das Nforce-4-Brett. Spiele-
und Filmfans freuen sich iiber die acht Ka-
nédle des Onboard-Soundchips. Bei Bedarf
stecken Sie eine hochwertigere Soundkarte
in einen der beiden freien PCI-Steckplatze.

Flinker Athlon

Der kleinste Athlon 64 fiir den AM2-Sockel
passt perfekt in unsere Sparwunder-Kombi.
Mit 2,0 GHz bringt der Athlon 64/3200+ selbst
Gothic 3 auf ausreichende Geschwindigkeit.
Bei zukiinftigen Spielen mit Dual-Core-Opti-
mierung mussen Sie aufgrund des nur einen
Rechenkerns aber Leistungseinbriiche in
Kauf nehmen. Der Einstieg in die Mehrkern-
welt ware der knapp 165 Euro teure Athlon 64
X2/3800+, der aber in nicht Zweikern-opti-
mierten Spielen nur unwesentlich schneller
lauft als der 3200+. Selbst glinstige Spiele-PCs
sollten heutzutage 1,0 GByte Arbeitsspeicher
haben. Daher wéhlen wir zwei 512 MByte
DDR2-667-Riegel von Kingston. Durch die

m Um im Preis-Leistungs-Verhdltnis mit Intel mithalten zu kénnen, verringerte AMD im Sommer 2006 die Prozessorpreise um bis zu 60 Prozent.

Wachablésung

Noch vor einem halben Jahr wére ein Athlon
Teil jeder der hier vorgestellten Kombinatio-
nen gewesen. Die iiberragende Leistungsfa-
higkeit und Energieeffizienz des Core 2 Duo
aber lassen AMD nur im Einsteigerbereich
Luft zum Atmen - ein Athlon 64/3200+ ist
der Kern unseres Preistipps. In allen {ibrigen
Kombinationen arbeitet ein Core 2 Duo. Bei
gleichem Preis liefert der mehr Leistung als
ein Athlon 64 X2. Die kleineren Modelle
E6300 und E6400 kosten zudem verhaltnis-
mafig wenig und kénnen mit der richtigen
Kiihlung bis zu 3,0 GHz Taktfrequenz errei-
chen. Die schlagen dann nicht nur aktuelle
Athlons, sondern sogar die 1.000 Euro teure
Extreme Edition mit 2,93 GHz. A

»Boxed«-Variante des Athlon-Prozessors
kommen Sie um einen extra Liifter herum

—der liegt mit in der Packung. A
KOMPONENTEN
Prozessor
AMD Athlon 64/3200+ Boxed 80 ¢
Prozessorkiihler
bei CPU mitgeliefert 0<
Mainboard
Asrock AM2NF6G=VSTA 55¢€
Arbeitsspeicher
2x 512 MByte DDR2-667 120
v
GESAMTPREIS 255 ¢
Passende Grafikkarte
Sapphire Radeon X1650 Pro 110 €

Spieleleistung [UIIIIIINET |
Zukunfts-Prognose [T |
Aufriistbarkeit [T 0 |

FAZIT Sparer-Kombi mit genligend Power fiir ak-
tuelle Spiele und guten Aufriistmdglichkeiten = das
Mainboard unterstiitzt Dual-Core=(PUs.

PREIS/LEISTUNG: GUT

GameStar 12/2006
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Mebhr fiirs Geld

PREIS-LEISTUNGS-SIEGER

it unserem Preis-Leistungs-Sieger
brechen Sie zwar keine Benchmark-

M

Rekorde, aber auch nicht den Kreditrahmen
Thres Girokontos. Fiir knapp 100 Euro bietet
das MSI P965 Neo-F den brandneuen Chip-
satz Intel P965, einen PCI-Express-16x-Steck-
platzund 7.1-Onboardsound. Auf den Sockel

In der Ruhe liegt die Kraft

ronemeyer singt: »Zeit, dass sich

G was dreht«, aber was sich dreht,
verursacht auch Larm. Daher verbauen wir
in unserer Fluster-Kombination das passiv
gekiihlte Gigabyte 965P-DS3-Mainboard fiir
Intels Core-2-Duo-Prozessoren. Neben einer
Passivkiihlung sorgt auch ein cleveres Liif-

775 passen alle aktuellen Pentium- und Core-
2-Duo-Modelle und die vier Speicherbanke
fassen maximal acht Gigabyte DDR2-800-
RAM. Fans von zwei Grafikkarten greifen
zum etwa 35 Euro teureren Mainboard P965
Platinum vom gleichen Hersteller.

Doppelherz

Quake 4, Gothic 3 oder auch der Flight Simula-
tor X, alle profitieren von mehr als einem Pro-
zessorkern. Anfang 2007 erscheinende po-
tenzielle Hits wie der nichste Titel der Far
Cry-Entwickler, Crysis, oder Alan Wake besta-
tigen den Trend hin zu mehr Rechenkernen
pro CPU. Daher verpassen wir unserer Preis-
Leistungs-Empfehlung einen schnellen Core
2 Duo E6300 mit zweimal 1,83 GHz. Im direk-
ten MHz-Vergleich zieht die Intel-CPU gegen
einen Athlon 64 X2/5000+ mit 2,8 GHz zwar
den kiirzeren, aufgrund effektiverer Rechen-
werke gewinnt der E6300 dennoch in unse-
rem Benchmark (Seite 158). Zur Seite stellen
wir dem Power-Prozessor 1,0 GByte DDR2-
800-RAM von Kingston. Wenn Thnen der
mitgelieferte Kithler zu laut ist, empfehlen

termanagement fiir Ruhe im Rechner; Pro-
zessorlufter und alle anderen angeschlosse-
nen Rotoren laufen immer nur so schnell
wie nétig. Auch auf Annehmlichkeiten wie
7.1-Onboardsound oder DDR2-800-Unter-
stiitzung missen Sie nicht verzichten.

Kuhl bleiben

Trotz eines Preisvorteils von 400 Euro schlagt
der verbaute Core 2 Duo E6600 mit 2,4 GHz
den AMD Athlon 64 FX-62 mit 2,8 GHz (sie-
he Kasten Seite 158). Wem die 300 Euro fur
den E6600 zu viel sind, kauft sich den
néchst kleineren Prozessor E6400 fiir knapp
220 Euro. Der rechnet zwar nicht ganz so
flott, hat aber das bessere Preis-Leistungs-
Verhaltnis. Aufgrund der zur Zeit extrem
hohen Speicherpreise empfehlen wir vor-
erst nur 1,0 GByte RAM. Wenn die Preise fal-
len, kaufen Sie einfach zwei zuséatzliche 512-
MByte-Riegel. Um die Abwarme des Core 2
Duo kiimmert sich der Zalman CNPS 9700
LED. Selbst mit niedrigen Umdrehungszah-
len kiihlt er die CPU einwandfrei und fliis-
terleise. Perfektionisten greifen noch zu ei-

SCHWERPUNKT Nt e

wir den Kauf ohne Kiihler (170 Euro) und da-
zu den leistungsstarken Hyper UC von Coo-
lermaster fiir giinstige 35 Euro. A

KOMPONENTEN

Prozessor

Core 2 Duo E6300 Boxed 180 €
Prozessorkiihler

bei (PU mitgeliefert 0¢
Mainboard

MSI-P965 Neo-F 100 €
Arbeitsspeicher

2x 512 MByte DDR2-800 150 €

v

GESAMTPREIS 430 <
Passende Grafikkarte

MSI-NX7900GTO 250 €

Spieleleistung [N |
Zukunfts-Prognose [0 |
Aufriistbarkeit [T

FAZIT Unser Preis-Leistungs-Sieger bietet die
meisten Frames pro Euro = Ubertakter kitzeln leicht
noch mehr Leistung aus Grafikkarte und CPU.

PREISILEISTUNG: SEHR GUT

ner Grafikkarte mit Passivkiihler wie der
XFX Geforce 7950 GT 570M Extreme und ei-

nem lautlosen Netzteil. AT
KOMPONENTEN
Prozessor
Core 2 Duo E6600 300 ¢
Prozessorkiihler
Scythe Ninja 35¢
Mainboard
Gigabyte 965P-DS3 160 €
Arbeitsspeicher
2x 512 GByte DDR2-800 150 €
v
GESAMTPREIS 680 <
Passende Grafikkarte
XFX Geforce 7950 GT 570M Extreme 300

Spieteteistung TR |
Zukunfts-Prognose [0 |
Aufriistbarkeit [0 |

FAZIT Nicht zu hdren, aber nicht zu verachten.
Unsere Fliister-Kombination aus Core 2 Duo E6600
und dem lautlosen 965P-DS3 hat viel Power.

PREIS/LEISTUNG: GUT

»Silence is golden«, sangen die Tremeloes 1967. Damit lagen sie falsch, denn Kupfer leitet Warme besser. Somit gilt: »Silence is copper«. m




JEIEELY SCHWERPUNKT

Hart am Limit

UBERTAKTER-KOMBI

bsolute High-End-Hardware hat ih-
ren Preis. Wer nicht mehrere Mo-

A

natsgehalter in Siliziumchips umsetzen
mochte, kauft glinstigere Hardware und er-
reicht mit Fingerspitzengefiihl und ein we-
nig Gliick die Leistungsfahigkeit wesentlich
teurerer Komponenten. Das Asus PB5 Deluxe

Mehr Leistung geht nicht

bietet viele Ubertaktungsfunktionen, eignet
sich aber vor allem auf Grund der stabilen
Spannungsversorgung und extremen FSB-
Einstellungen fiir Ubertakter. Frameratejé-
ger freuen sich zudem iiber den zweiten PCI-
Express-16x-Steckplatz fiir eine zusatzliche
Radeon-Karte. Mit der 10 Euro teureren WiFi-
Edition konnen Sie dank eingebauter W-LAN-
Karte die Netzwerkkabel einmotten.

Klein, aber oho

Der kleinste Core 2 Duo leistet zwar nur 1,83
GHz, trotzdem prescht der E6300 einem Ath-
lon 64 X2/5000+ mit 2,6 GHz davon. In unse-
rem Testlabor lief der E6300 mit Kingston
HyperX-DDR2800-RAM aber selbst auf 2,8
GHz fehlerfrei. Damit kommt die CPU fast an
den fiinf mal so teuren X6800 EE mit 2,93 GHz
heran, der halbierte L2-Cache macht sich
kaum negativ bemerkbar. Beachten Sie dabei,
dass diese Werte nicht auf alle Systeme tiber-
tragbar sind, und Sie unbedingt einen leis-
tungsfahigen Kiihler brauchen. Unser Test-
sieger beispielsweise, der Zalman CNPS 9700
LED, hielt den Uibertakteten Prozessor immer

HIGH-END-HARDWARE

D en perfekten Unterbau fiir fps-Re-
korde bietet das Mainboard PSW-DH
Deluxe von Asus. Es fithrt nicht nur unseren
Einkaufsfithrer an (Test in GameStar 09/
2006, Wertung: 96), sondern bringt auch je-
de Menge Extras mit — beispielsweise eine
Fernbedienung, um den Rechner ein- und

auszuschalten oder den Mediaplayer zu be-
dienen. Auch sonst lasst die Ausstattungslis-
te keine Wiinsche offen: sechs interne und
ein externer SATA2-Port, zweimal Gigabit-
LAN, acht USB-Anschliisse, W-LAN, zwei PCI-
Express-Slots und ein moderner Intel-975X-
Chipsatz. Nebenbei eignet sich das PSW-DH
Deluxe hervorragend zum Ubertakten.

Was sind lhre Extreme?

Intels aktuelles CPU-Topmodel heifst Core 2
Duo X6800 EE. Wie es sich fiir eine Extreme
Edition gehort, taktet der nicht nur innerhalb
der Serie am schnellsten (2x 2,93 GHz), son-
dern lasst sich dank des frei wahlbaren Mul-
tiplikators noch das ein oder andere Mega-
hertz mehr entlocken. Allerdings steht »Ex-
treme« bei Intel auch noch fiir den Preis:
Exorbitante 1.000 Euro kostet die Silizium-
Rakete inklusive Kiihler. Um das volle Poten-
zial der CPU auszuschépfen, stellen wir ihr
zwei 1,0 GByte Riegel HyperX-DDR2-800 Ar-
beitsspeicher von Kingston fiir 350 Euro zur
Seite. Wen die bisherigen Preise nicht in die
Ohnmacht getrieben haben, der packt auch

m Mit Erh6hung der Kernspannung erreichten wir bei der E6300-CPU sogar die magischen 3,0 GHz.

unter 60 °C. Viel Overclocking-Potenzial be-
sitzt auch die empfohlene Geforce NX7900
GTO von MSI (Test siehe Seite 170). A

KOMPONENTEN

Prozessor

Core 2 Duo E6300 170 ¢
Prozessorkiihler

Zalman (NPS 9700 LED 70 ¢
Mainboard

Asus P5B Deluxe 180 €

Arbeitsspeicher
2x 1,0 GByte Kingston HyperX DDR2-800 350 €

~—
GESAMTPREIS 770
Passende Grafikkarte

MSINX7900GTO 250 €

Spieleteistung —[[TTTHTTTIENMY |
Zukunfts-Prognose [T |
Aufriistbarkeit [Tl

FAZIT Leistungsexplosion trotz begrenztem Bud-
gets Mit unserer Ubertakter-Kombination kommen
risikobereite Spieler voll-auf ihre Kosten.

PREISILEISTUNG: GUT

noch die 70 Euro fiir den leisen und sehr gu-
ten Prozessorkiihler Zalman 9700 CNPS LED
drauf (siehe Test auf Seite 164). AT

KOMPONENTEN

Prozessor

Core 2 Duo X6800 EE 970 €
Prozessorkiihler

Zalman CNPS 9700 LED 0e
Mainboard

Asus P5W-DH Deluxe 210 ¢
Arbeitsspeicher

2x 1,0 GByte Kingston HyperX DDR2-800 350 €

v

GESAMTPREIS 1.600 <
Passende Grafikkarte

Sapphire X1950 XTX (Master) 420 €

+ Sapphire X1950 XTX 400 €

Spieleleistung — [T
Zukunfts-Prognose [0
Aufriistbarkeit [Tl

FAZIT Dank der CPU und des Crossfire-Gespanns
lauft jedes Spiel selbst in maximaler Qualitdt ab-
solut fliissig auf diesem High-End-System.

PREIS/LEISTUNG: MANGELHAFT

GameStar 12/2006




VERGLEICHSTEST

FUNF KUHLER

©

> DVD:
Grafikkarten-
kiihler wech-
seln

m1 Sone sind umgerechnet 40 Dezibel. Ein doppelt so laut wahrgenommenes Gerdusch wird mit 2 Sone, aber »nur« 50 Dezibel gemessen.

FUR AMD
UND INTEL

In unserem CPU-Kiihlertest
mussen funf Aggregate zeigen,
ob sie nicht nur leise, sondern
auch effizient arbeiten.

it steigender Leistungsfahigkeit

M schnellt auch die Hitzentwicklung
der Prozessoren nach oben. Die mitgeliefer-
ten Kithler der Chiphersteller AMD und In-
tel kithlen zwar ausreichend, rotieren aber
bei maximaler Drehzahl deutlich horbar.
Volle Kiihlleistung bei wenig Larm verspre-
chen CPU-Kiihler aus dem Zubehérhandel -
wir prifen finf Modelle. Dazu gehoéren der
Zalman CNPS9700, der Coolermaster Hyper
UCsowie der Scythe Ninja und die Thermal-
right-Kihler SI-128 und Ultra 120. Im Inter-
net, etwa auf PC-Cooling.de, finden Sie auch
ausgefallene Kiihllosungen.

Weil die beiden Thermalrights nur aus
einem Kiihlkorper bestehen, muss der Luf-
ter extra gekauft werden. Wir entschieden
uns filr einen leisen, aber kraftigen 120-mm-
Lufter, den 15 Euro teuren Papst 4412 F/2GLL.

So testen wir

Um die Ktihler unter Extrembedingungen zu
testen, miissen sie unseren Pentium 4 3,6
GHz sowohl mit Standardtakt als auch bei ei-
ner Ubertaktung auf 4,0 GHz stabil tempe-
rieren, kritisch wird es ab etwa 65 °C. Die CPU
arbeitet in dem passiv gekiihlten Mainboard
GA-965P-DS3 von Gigabyte; eine ebenfalls
lautlose Radeon X800 sorgt fiir die Bildaus-
gabe. Mit Prime95 setzen wir die CPU 15 Mi-
nuten lang unter Volllast und ermitteln
dann mit SmartFan die Temperatur. Die Laut-
starke messen wir im Schallschutzraum mit
einem Abstand von 30 cm. Die Ergebnisse
geben wir in Sone an, da bei dieser Einheit im
Gegensatz zum Dezibel-Standard ein doppelt
so hoher Wert vom menschlichen Gehor
auch doppelt so laut wahrgenommen wird.

Wertungskriterien

Da die Hauptaufgabe eines Kiihlers naturge-
maf? die Kithlung ist, flief3t diese mit 40 Pro-
zent in die Note ein, 20 Prozent der Gesamt-
wertung macht die Lautstarke aus. Ob Sie
sich bei der Montage die Finger verbiegen
miissen, bewerten wir in der Techniknote,
die ebenfalls 20 Prozent zum Endergebnis
beitrigt. Verarbeitung und Ausstattung der
Kiihler zdhlen jeweils 10 Prozent. A1

GroR, rund, gut
2 GameStar

Testsieger

CPU-KUHLER

GarFe/."tar

Hardware-Referenz

CPU-KUHLER

ZALMAN
CNPS 9700 LED

~Leistungs-Sieger

CPU-KUHLER

SCYTHE
NINJA

T rotz des gewaltigen Erscheinungs-
bildes und satter 750 Gramm wirkt
der Zalman CNPS 9700 LED dank unzahliger
Kupferlamellen filigran. Ein Novum in unse-
rem Test: Die Warmeleitpaste befindet sich
nicht in einer schnéden Plastikspritze, son-
dern in einem Glasflaschchen. Ahnlich wie
Nagellack tragen Sie den Inhalt bequem mit
einem im Deckel integrierten Pinsel auf.
Nicht ganz so einfach wie das Auftragen
der Warmeleitpaste ist die Montage des
Kiihlers. Die Bedienungsanleitung spricht
ausschliefRlich englisch, und die sehr kleinen
Bilder verdeutlichen den nachsten Einbau-
schritt nur schlecht. Dafiir iiberzeugt die
Kiihlleistung: Selbst wenn der Test-Pentium
mit 4 GHz l4uft, bleibt die Temperaturanzei-
ge bei maximaler Drehzahl bei sehr guten 55
°C.Regeln wir die Umdrehungszahl mit der
beigelegten Liiftersteuerung auf das Mini-
mum herunter, schnellt zwar die Tempera-
tur auf 59 °C hoch, die Lautstarke verringert
sich aber von deutlich hérbaren 2,7 Sone auf
fliisterleise 1,0 Sone. Zusammen mit der Liif-
tersteuerung und dem einfachen Auftragen
der Warmeleitpaste bleibt so trotz der kniff-
ligen Montage nur ein Urteil: Testsieg. il
> WWW.GAMESTAR.DE QuIckLINk: IEET

TECHNISCHE ANGABEN
MATERIAL Kupfer

GEWICHT 764 Gramm
KUHLUNG aktiv

LUFTERSTEUERUNG ja
BEFESTIGUNG  geschraubt
MASSE 2x142x90 mm

W as wissen Sie iiber Ninjas? Nur das,
was in den 80er-Jahren in Schinken
wie »American Ninja« Thema war? Gut, das
reicht. Wie Michael Dudikoff im hautengen
Tarnanzug agiert auch der Scythe Ninja vol-
liglautlos. Gerade einmal 0,9 Sone erzeugt
der mitgelieferte 120-mm-Liifter und ist da-
bei erstaunlich effektiv: Der 3,6 GHz schnel-
le Pentium 4 erhitzt sich unter Volllast nur
auf 53 °C, das unterbieten lediglich die
lauteren Hyper UC von Coolermaster und
Zalman CNPS 9700 LED. Ubertakten wir den
Prozessor auf 4 GHz, erhoht sich die Tempe-
ratur um knapp fiinf Grad Celsius auf 58 °C.
Der 35 Euro teure Scythe-Kiihler dhnelt
von oben einem Wurfstern. Und wie ein
solcher »Shurriken« krallt er sich ebenso
fest ins Ziel. Auf Intels Sockel 775 montieren
Sie den Ninja komfortabel ohne Mainboard-
Ausbau, beim AM?2 hilft die einfache Ein-
bauanleitung bei diesem Arbeitsschritt.
Deutlich komplizierter fallt die Liftermon-
tage aus. Je nach Mainboard setzen die Spei-
cherbénke, die Grafikkarte oder umliegene
Bauteile enge Grenzen. Fiir wenig Geld bie-
tet der Ninja eine sehr gute Kiihlleistung
und verdient den Preis-Leistungs-Sieg. 4
> WVWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: EEI

CNPS 9700 LED NINJA SCNJ-1100P
(. PREIS 70 Euro HERSTELLER Zalman €A, PREIS 35 Euro HERSTELLER Scythe

TECHNISCHE ANGABEN

MATERIAL Kupfer / Aluminium  LUFTERSTEUERUNG nein

GEWICHT 815 Gramm BEFESTIGUNG geschraubt
KUHLUNG aktiv MASSE 110X150x110 mm

BEWERTUNG

KUHL- © beste Kiihlleistung @ kiihlt

LEISTUNG selbst bei niedriger Drehzahl gut

LAUTSTARKE @ unhdrbar auf niedriger Stufe
© leicht hdrbar bei voller Power

TECHNIK © passt auf alle Sockel @ fum-
melige Montage erfordert viel Kraft

VERARBEI- @ hervorragend verarbeitet

TUNG © spiegelglatte Kiihloberflache

AUSSTATTUNG ~ © Warmeleitpaste @ alle Adapter

dabei © Drehzahlregeler

FAZIT Der regelbare Liifter rotiert fliister-
leise bis duRerst krdftig. Die in jeder Situ-
ation hervorragende Kiihlleistung bringt
dem CNPS 9700 LED den Testsieg.

PREIS/LEIST. AUSREICHEND
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BEWERTUNG

KUHL- © sehr gute Kiihlleistung @ kiihlt

LEISTUNG selbst kraftig iibertaktete CPUs

LAUTSTARKE @ extrem leise

TECHNIK © passt auf alle Sockel © zu groR
fiir manche Mainboards

VERARBEI- @ einwandfrei verarbeitet

TUNG @ Kihllamellen verbiegen leicht

AUSSTATIUNG @ alle Adapter dabei

© nur ein Tiitchen Warmeleitpaste

FAZIT Riesiges und leises Kiihlaggregat mit
gutem Preis-Leistungs-Verhaltnis. Wer

genug Platz um den (PU-Steckplatz und
in seinem Gehduse hat, greift zu. .~

PREIS/LEIST. GUT

GameStar 12/2006
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Intel bevorzugt

SI-128 + PAPST
4412 F/2GLL

Power zum Sparpreis

COOLERMASTER
HYPER UC

VERGLEICHSTEST et

Grole ist nicht alles

THERMALRIGHT
ULTRA-120 +
PAPST 4412 F/2GLL

D er 55 Euro teure SI-128 von Thermal-
right zeigte im Test zwei Seiten. Zum
einen lasst er sich wie der Scythe Ninja ohne
Ausbauen des Mainboards sehr einfach auf
Sockel-775-Boards installieren. Auch an der
Verarbeitung des Kiihlers gibt es nichts zu
beanstanden, zudem gehdrt er mit knapp
einem halben Kilo zu den Leichtgewichten
in unserem Vergleichstest. Allerdings kon-
nen Sie mit dem Kiihler allein wenig anfan-
gen. Im Lieferumfang befindet sich ndmlich
nur der Kithlkérper sowie Warmeleitpaste
und Montagematerial fiir einige Sockel. Ein
Lufter fehlt, und auch Besitzer von AM2-
Mainboards schauen in die Rohre: Die be-
notigte Backplate liegt nicht bei. So kom-
men zu den happigen 55 Euro fiir den SI-128
noch weitere Kosten hinzu. Fiir den Test
entschieden wir uns fir den leisen 120-mm-
Lifter 4412 F/2GLL von Papst (15 Euro). Selbst
unter Volllast drehte dieser Ventilator mit
kaum horbaren 1,6 Sone, allerdings wurde
unser Pentium 4 mit 4,0 GHz 60 °C heif3.

In der Testkonfiguration sichert der SI-
128 einen stabilen PC-Betrieb, Ubertakter
miissen sich allerdings nach einem stérke-
ren (und lauteren) Liifter umsehen. 4
> WWWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: EETE]

K napp 35 Euro kostet der Coolermas-

ter Hyper UC. Sein chromfarbener,
spiegelnder Liifter rotiert unter Volllast
deutlich horbar mit 3,6 Sone, kiihlt aber den
auf 4,0 GHz Ubertakteten Pentium 4 auf
sehr gute 56 °C herunter — nur der CNPS
9700 LED von Zalman unterbietet diesen
Wert. Im Office-Betrieb sauselt der Hyper UC
mit relativ leisen 1,5 Sone vor sich hin.

Die Montage gestaltet sich dermafien
fummelig, dass die Hardware-Redaktion
kurz vor der Verzweiflung stand. Das liegt
vor allem an der mitgelieferten Warmeleit-
paste. Die extrem dickfliissige Masse lasst
sich nur duf’ert schwer verteilen und ver-
klumpt immer wieder. Zudem storen bei ei-
nigen Mainboards auf der Unterseite her-
vorstehende Lotpunkte die Montage der
Gegenplatte. Erst als wir diese platt ge-
driickt hatten, konnten wir den Kiihler ein-
wandfrei montieren - 3 Punkte Abzug in
der Technik-Note. Vorsicht: Unter Umstan-
den kann die Beschadigung der Lotpunkte
das Mainboard beschéddigen, zudem verlie-
ren Sie die Garantie. Trotz der storrischen
Installation bietet der Hyper UC ein faires
Preis-Leistungs-Verhaltnis. AT
> WVWW.GAMESTAR.DE QuickLin: IEETH

ber 16 Zentimeter ragt der Ultra 120
von Thermalright in die Hohe. Wie
dem SI-128 aus gleichem Haus liegt auch
dem Ultra 120 kein Lufter bei. Fiir unseren
Test haben wir daher denselben Liifter ver-
wendet wie bei beim SI-128, den Papst 4412
F/2GLL Wenn der solide Thermalright-Kiihl-
korper mit Frischluft versorgt wird, kiihlt er
den Uibertakteten Pentium 4 mit 4,0 GHz auf
65 °C herunter, und dort beginnt allméhlich
der kritische Bereich. Das sind zwar acht
Grad weniger als bei Intels Standardkiihler,
doch noch immer fiinf Grad mehr als beim
SI-128. Immerhin liegt auch die Gerduschku-
lisse mit gerade einmal 1,6 Sone deutlich
unterhalb des Intel-Referenzdesigns.

Zwar erklart eine gut bebilderte Anlei-
tung den Einbau des Ultra 120, allerdings nur
in Englisch. AMD-Besitzer greifen extra tief
in die Tasche, weil sie die notige Befesti-
gungsplatte fiir Sockel-AM?2-Boards fiir etwa
acht Euro zusétzlich kaufen miissen. Die
Montage klappt gut, lediglich die storrischen
Federschrauben und die ungenau platzier-
ten Bohrlocher nerven. Alles in allem bietet
der Ultra 120 zu wenig fiir seinen hohen Preis
von 70 Euro (inklusive Papst-Liifter). 4
> WWWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEIE]

TrmeCBEL @ | e G
CA. PREIS 70 Euro HersTELLER Thermalright / Papst cA. PREIS 35 Euro HersTeLLER (0Olermaster CA. PREIS 70 Euro HersTELLER Thermalright / Papst

TECHNISCHE ANGABEN

MATERIAL Kupfer / Aluminium  LUFTERSTEUERUNG nein

GEWICHT 510 Gramm BEFESTIGUNG geschraubt
KUHLUNG _aktiv MASSE 153x126X93 mm

TECHNISCHE ANGABEN

MATERIAL Kupfer / Aluminium LUFTERSTEUERUNG nein

GEWICHT 578 Gramm BEFESTIGUNG geschraubt
KUHLUNG aktiv MASSE 92x55x100 mm

TECHNISCHE ANGABEN

MATERIAL Kupfer / Aluminium  LUFTERSTEUERUNG nein

GEWICHT 730 Gramm BEFESTIGUNG geschraubt
KUHLUNG aktiv MASSE 64x133X161 mm

BEWERTUNG
KUHL-
LEISTUNG
LAUTSTARKE

© gute Kiihlleistung @ wenig
Reserven fiir Ubertaktungen

© kaum horbar, selbst bei maxi-
maler Leistung

© gute Anleitung @ fummelige
Montage auf AM2-Boards

© sauber verarbeitet

TECHNIK

VERARBEI-
TUNG
AUSSTATTUNG @ Anti-Vibrationsaufkleber

© Backplate fiir AM2-Boards fehlt

FAZIT Die Kombination aus Thermalright
SI-128 und Papst 4412 F2GLL kiihlt alle
(PUs leise. Aber durch die magere Ausstat-
tung bleibt er hinter dem Scythe Ninja.

PREIS/LEIST. MANGELHAFT
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BEWERTUNG
KUHL- © gute Kiihlleistung
LEISTUNG © Reserven fiir Ubertaktungen
LAUTSTARKE @ leise bei niedrigen Umdrehun-
gen © horbar bei voller Leistung
TECHNIK © passt auf fast alle Sockel
© fummelige Montage
VERARBEI- @ sauber verarbeitet © Kontakt-
TUNG flache unsauber geschliffen
AUSSTATTUNG  © Warmeleitpaste

© alle Adapter dabei

FAZIT Hervorragende Kiihlleistung fiir ver-
gleichsweise wenig Geld. Die Montage-
méngel und der ldrmende Liifter unter
Volllast driicken die Wertung.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND
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BEWERTUNG
KiHL- © gute Kiihlleistung © kaum
LEISTUNG Reserven fiir Ubertaktungen
LAUTSTARKE @ kaum hérbar, selbst bei
maximaler Leistung
TECHNIK © gute Anleitung
© Bohrungen passten nicht exakt
VERARBEI- @ sauber verarbeitet
TUNG
AUSSTATTUNG - @ Anti-Vibrationsaufkleber

© Backplate fiir AM2-Boards fehlt

FAZIT Der Thermalright Ultra 120 ent-
tduscht mit dem Papst-Liifter durch seine
madRige Kiihlleistung, den hohen Preis
und die maue Ausstattung.

PREIS/LEIST. MANGELHAFT

Alle Information zum Vorzeige-Ninja Michael Dudikoff finden Sie unter » WWW.GAMESTAR.DE Quickunk: B8, m
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Cockpit.

A ngenehm cruisen kénnen Sie mit
Logitechs neuem G25 natirlich
auch. Viel wohler fiihlt sich das limitierte
300-Euro-Luxuslenkrad und Nachfolger des
Momo Force allerdings wahrend anspruchs-
voller Gas-Bremse-Manéver wie in GTR 2.
Mit einer 900-Grad-Lenkung (1,5 Dre-
hungen in jede Richtung), einer massiven
Pedalerie inklusive Kupplung sowie drei
Schaltvarianten (Tiptronic, sequenziell, 6-
Gang) will Logitech die Konkurrenz aus-
bremsen - Gentlemen, start your engines.

Aufbauen

Aufbau und Anschluss des Logitech G25 fol-
gen dem von anderen Lenkrddern bekann-
ten System mit, in diesem Fall, zuverlassi-
gen Schraubklemmen fiir Tische bis 5 cm
Dicke. Mangel zeigen sich bei den je nach Si-
tuation zu kurzen Kabeln zwischen Pedale-
rie und Lenkrad sowie zwischen Lenkrad
und PC. Zudem sind die Strippen vom Lenk-
rad zum PC, vom Schaltmodul zum Lenkrad
und von den Pedalen zum Lenkrad fest ver-
drahtet, was in hektischen Momenten zu
Kabelschaden fiihren kann. Da hilft auch
die Zugentlastung neben den Anschliissen
am Lenkrad nur eingeschrankt — zumal sie
die Kabellangen weiter verkiirzt.

Einsteigen
Uber die Treiberoberfliche kénnen Sie die

G25-Schalter mit Tastaturkiirzeln oder Tas-
tenfolgen in Abhingigkeit vom Spiel bele-

Profis mit dicker Brieftasche greifen nicht zum
@25, sondern zu den Luxusobjekten der deut-

schen Firma Virtual Performance Parts.

Das authentische Steering Wheel

Professional etwa gibt's fiir
1.300 Euro, den Pedalsatz Hyper
Real 3 fiir 660 Euro. Mehr Infos
finden Sie unter » Www.GAME-
STAR.DE QuICKLINK: EET .

Logitechs neues G25
ist das derzeit be-
ste anndhernd
finanzierbare
Rennwagen-

3,2,1.

gen. Ferner lassen sich an dieser Stelle der
maximale Lenkeinschlag zwischen 40
und 900 Grad sowie die Force-Feedback-
Stérke konfigurieren —bei Bedarf ebenfalls
pro Spiel. Im Test mit GTR 2 und DTM Race
Driver 3 funktionierte das einwandfrei.

Losfahren

Hinter dem Echtlederkranz des G25 fiihlten
wir uns auf Anhieb wohl. Die Verarbeitung
stimmt, die Metallschaltwippen klicken
prazise, und das Volant folgt prazise den
Anweisungen des Fahrers. Den maximalen
Lenkeinschlag von 900 Grad sollten Sie auf
asphaltierten Strecken als nettes Feature
abhaken - kontrollierte Lastwechsel in en-
gen Schikanen werden zu einem Ding der
Unmoglichkeit. Von diesem Novum profi-
tieren eher Rallye-Simulationen. In allen
Rennspielgenres iiberzeugt uns hingegen
das Force Feedback der zwei Rittelmotoren,
die relativ leise, aber auflerst schlagkraftig
agieren. Kleiner Lenkrad-Malus: Mehr als
die nur zwei Mikroschalter ware fiir viele
Spiele komfortabler als einhéndiges Fahren
samt Wechsel zum Schaltknauf, um dort
weitere Tasten zu erreichen. Das Logitech-
Logo in der Mitte fiel beim Entfernen der
Plastikschutzfolie tibrigens ab — peinlich fiir
eine 300-Euro-Konstruktion.

Das hochwertige Schaltmodul mit Leder-
ummantelung am Kniippel ist einwandfrei
zu bedienen, denn sowohl im sequenziellen
wie im konventionellen Modus finden Sie
sicher den richtigen Gang. Zwischen den Be-
triebsarten wechseln Sie, indem Sie den
Schaltknauf in die Mittelstellung bringen,
nach unten driicken und dann den dazuge-
hoérigen Drehschalter betétigen.

Wie Lenker und Schaltelement hat Logi-
tech auch die massive Pedalerie mit Gas,
Bremse und Kupplung hochwertig verar-
beitet. Die Rutschfestigkeit auf glatten Bo-
den gewahrleisten Gumminoppen, in Tep-
piche krallen sich optional ausklappbare
Spikes. Wem Letzteres zu heikel ist, fahrt
auf Textilien auch mit Gumminoppen gut,
aber nicht optimal. In der Fahrpraxis blieb
die Anlage so fest in Position. Alle Hebel
konnten wir sehr gefiihlvoll dosieren, der
Abstand zwischen den einzelnen Pedalen

m Hilft Verwirrten (manchmal) um die Kurve: Rechts ist da, wo der Daumen links ist.

LOGITECH G25

900-Grad-Lenkung, zwei Force-Feedback-Motoren, 6-Gang-
Schaltung und hochwertige Materialien — wir gehen mit
Logitechs neuem G25-Lenkrad auf Bestzeitenhatz.

Gar?l_e/Sta'r

Hardware-Referenz

LENKRADER

DANIEL VISARIUS

Ich mag simulationslastige Rennspiele. Und deshalb auch das G25.
Die exakten Bausteine des Edellenkrads setzen meine Bewegun-
gen stets korrekt um, die insgesamt tolle Verarbei-
tung und das heftige Force Feedback lassen mich
das Chaos auf meinem Tisch vergessen. Renn-
sportinteressierte mit dem nétigen Budget kén-
nen in jedem Fall bedenkenlos zugreifen. Aber
auch das G25 l6st nicht das bekannte Problem des
Kabelgewirrs bei regelmdRigem Ab- und Aufbau.

daniel@gamestar.de

Die ausklapp-
baren Spikes
geben der Pe-
dalerie auf
Teppichbdden
Halt - und
nach, falls die
Krafteinwir-
kung allzu
stark wird.

stellt auch Plattfiife zufrieden. Abseits der
klassischen Rennsportelemente kommt das
G25 auf zehn programmierbare Tasten und
ein digitales Steuerkreuz, das Sie zum Bei-
spiel auf die Bedienung von Meniis pro-
grammieren konnen. A1
> WWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: EEZT

| cA. PREIS 300 Euro HERSTELLER Logitech I

TECHNISCHE ANGABEN
TASTEN 10
STEUERKREUZ  ja
SCHALTHEBEL ja
BEWERTUNG

PRAZISION

FORCE-FEEDBACK ja
ANSCHLUSS USB
BEFESTIGUNG  Schraubkl 1

© spontan und extrem prazise
© Pedalweg genau richtig

© 900-Grad-Lenkeinschlag
© USB © Kabelgewirr

© drei Schaltvarianten

© kraftiges Force Feedback

© Knauf links oder rechts

© massenkompatibel

© hochwertig @ viel Metall und
Leder © Kabel teils fest verankert

Yy
2’
U1

TECHNIK

AUSSTATTUNG

ERGONOMIE

VERAR-
BEITUNG

FAZIT Tolle Ausstattung, starkes Force
Feedback. In Kombinationen mit dem
rennstreckenreifen Fahrgefiihl reicht das
trotz Detailschnitzern zur Referenz.

PREIS/LEIST. AUSREICHEND
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Beliebige Bild-
ausschnitte
vergroBern Sie
mit dem VLC
Media Player
stufenlos.

Fiir den Mini-

USB-Port der §

Tarantula ver-
kauft Razer
Zusatzausstat-
tung wie etwa
eine Tastatur-
leuchte.

m Das VideoLAN-Team besteht aus Studenten einer franzésischen Ingenieurschule bei Paris sowie Entwicklern in iiber 20 Lindern.

Video-Talent

TOOL

DES MONATS

VLC MEDIA PLAYER

b kurze Videoschnipsel aus dem
Internet oder geliehene DVDs aus

)

der Videothek — genauso vielfaltig wie das
Angebot an bewegten Bildern sind auch die
zur Kompression verwendeten Videofor-
mate und die daraus entstehenden Proble-

60N 0100709 K000 [CADdumer i Erstokagen e iDo3tan 005 e essbodioen %

USB-Tastatur

RAZER
TARANTULA

U tatur von Razer mit integriertem
Display sowie regelbarer Hintergrundbe-
leuchtung auf den Markt kommen. Bei der
in Kiirze fir stolze 130 Euro erhaltlichen
Verkaufsversion verbirgt sich anstelle des
versprochenen Displays aber nur ein Mini-
USB-Anschluss hinter einer billigen Plastik-
blende - dort kénnen Sie dann eine Lampe
zur Beleuchtung des Tastenfeldes anschlie-
en, die Razer fir 20 Euro separat verkaufen
will. Zwei USB-1.0-Ports (Vorsicht: Einige
USB-Gerate ohne eigene Stromversorgung
funktionieren nicht) sowie ein Headset-An-
schluss sind dagegen integriert.

me bei der Wiedergabe: Entweder es fehlt
das Bild, der Ton, oder der verwendete Play-
er spielt die Datei gleich gar nicht ab. Hier
zeigt sich der schlanke VLC Media Player als
wahrer Alleskonner, der meist sogar be-
schadigte oder unvollstandige Videoda-
teien problemlos auf den Monitor bringt.
Gefallt Thnen die sehr niichterne Standard-
oberflache des Players nicht, finden Sie un-
ter » WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEEEl zahlreiche
Skins, um das Tool optisch aufzupeppen.

Funktionsvielfalt

Neben der reinen Video- und Musikwieder-
gabe inklusive Visualisierung stellt der VLC
Media Player Videos auf Wunsch auch tiber
das Netzwerk als Stream zur Verfligung. So
fiittern Sie gleich mehrere PCs iibers Netz-
werk per »Datei/Streaming-Assistent« mit
Filmen und Musik vom Server im Keller. Zu-
dem konnen Sie die unterschiedlichsten
Dinge in Echtzeit mit Ihren Videos anstellen
—vom Drehen des Bildes um 90 Grad bis zur

Alter Bekannter

Die 13 Multimediatasten sowie das Tasten-
feld der Tarantula sind identisch zur S510
von Logitech. Neu sind nur die insgesamt
zehn Makrotasten, denen Sie jeweils bis zu
acht aufeinander folgende Kommandos in-
klusive zeitlicher Verzogerung zuweisen
konnen. Diese speichern Sie auf Wunsch
samt der vollig frei konfigurierbaren Tas-
tenbelegung in finf Profilen im internen
32-KByte-Speicher der Tarantula. Fiir Spieler
angenehm ist der kurze Hub sowie der pra-
zise Druckpunkt der Tasten. Allerdings tra-
fen wir im Test mit schnellen Shootern auf-
grund des engen Tastenabstands und der
ungewohnt kompakten [=J-Taste haufig
nicht das gewtinschte Ziel. Noch dazu hal-
ten die kleinen Plastikfiiichen die Tarantu-
la selbst auf rauen Kunststoffoberflachen
kaum in Position — ein grobes Foul fiir eine
130-Euro-Tastatur. A
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEET]

stufenlosen Vergréfierung eines frei wéhl-
baren Ausschnitts, der Anderung des vor-
eingestellten Seitenverhéltnisses oder das
Erstellen eines Screenshots der aktuellen
Szene. Trotz der vielen Moglichkeiten ge-
lingt die Bedienung des VLC Media Player
dank der gut strukturierten Oberflache
auch Einsteigern problemlos. PFic
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEEE]

VLC MEDIA PLAYER
. prels kostenlos entwickier VideoLAN Projekt

TECHNISCHE ANGABEN >ou:
VERSION  0.85 GROSSE 7,9 MByte \Igllt Media
UZENZ  GPL SPRACHE  Deutsch ayer

PRO & KONTRA

© spielt fast alles ab @ schnell und stabil
© viele Funktion © aufgerdumte Oberflache

FAZIT Der VLC Media Player ist trotz der immensen Funktionsviel-
falt flott und einfach zu bedienen. Selbst beschddigte oder un-
vollstandige Videos spielt er meist klaglos ab.

EINSCHATZUNG SEHR GUT

TARANTULA
CA. PREIS 130 Euro HERSTELLER Razer

TECHNISCHE ANGABEN

STANDARDTASTEN 103 ANSCHLUSS UsB
MULTIMEDIATASTEN 13 UBERTRAGUNG Kabel
SPEZIALTASTEN n KABELLANGE 1,9 m

BEWERTUNG

PRAZISION @ guter Anschlag © kurzer Hub

© enger Abstand

TECHNIK © teils beleuchtet © program-
mierbar @ interner Speicher

AUSSTATTUNG - @ Headset-Anschl. © 2x USB(1.0)
© keine Hintergrundbeleuchtung

ERGONOMIE @ Handauflage @ rutscht leicht
© flacher Neigungswinkel

VER- © gut verarbeitet @ billige Ab-

ARBEITUNG  deckung @ verschmutzt schnell

FAZIT Prdzise, voll konfigurierbare Tastatur
mit internem Speicher, aber sehr engem
Tastenabstand und extremer Rutschfreu-
digkeit. Mit 130 Euro viel zu teuer!

PREIS/LEIST. MANGELHAFT
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MSI =~
NX7900GTO

1 3D-Karte

BFG GEFORCE
7950 GT OC

1 3D-Karte

HIS X1650 PRO
ICEQO TURBO

S parfiichse aufgepasst: Unter dem
Decknamen NX7900GTO verkauft
MsI eine beinahe vollwertige Geforce 7900
GTX fir extrem glinstige 250 Euro — eine
»echte« GTX kostet immerhin knapp 400 Eu-
ro. Auf beiden Karten werkelt ein G71-Grafik-
chip mit 24 Pixel- und acht Vertex-Shadern
sowie 650 Megahertz Takt. Auch der GDDR3-
Arbeitsspeicher ist auf beiden Karten mit 512
MByte gleich grof3, taktet bei der GTO aller-
dings nur mit 1.320 MHz statt mit 1.600 MHz.
Mit einem Core 2 Extreme X6800 und 2,0
GByte DDR2-800 verliert die 7900 GTO auf-
grund des niedrigeren Speichertaktes in
Half-Life 2: Lost Coast (1280x1024, 4xAA/
8xAF) mit 114,7 zu 134,2 Frames gegen die
7900 GTX, in F.E.A.R. (1200x1600, 4xAA/
8xAF) mit 42 zu 47 fps. Da die Speicherchips
aber wie die einer GTX mit 1,1 Nanosekun-
den Zugriffszeit spezifiziert sind, konnten
wir sie problemlos auf 1.590 MHz DDR iiber-
takten und so faktisch das Leistungsniveau
einer GTX erreichen. Auch den selbst in lan-
gen Spielesessions stets fliisterleisen Zwei-
Slot-Kiihler erbt die 7900 GTO von der GTX;
aufler den nétigen Kabeln spendiert MSI
aber keinerlei Ausstattung. A3
> WWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: EEEH

D ie 310 Euro teure Geforce 7950 GT

OC von BFG geht mit erhohter
Schlagzahl ins Rennen. Den Standardchip-
und DDR-Speichertakt einer 7950 GT von
550/1.400 MHz hat BFG jeweils um behut-
same 15 MHz auf 565/1.430 MHz gesteigert.
Die Anzahl der Pixel- und Vertex-Shader
(24/8) bleibt ebenso unberiihrt wie die sat-
ten 512 MByte Grafikspeicher. Im Leis-
tungsvergleich mit einer gleich teuren,
aber deutlich lauteren Radeon X1900 XT
muss sich die libertaktete Geforce dennoch
geschlagen geben. Auf einem Pentium 4
mit 3,6 GHz und 2,0 GByte RAM lauft
F.E.A.R. (ohne Soft Shadows) in 1280x960
mit 2xAA und 4xAF auf beiden Karten mit
73 Frames. In 1600x1200 mit 4xAA und
8xAF jedoch tiberholt die X1900 XT mit 49
zu 41 Frames die BFG-Karte.

Beider 7950 GT OC kommen auch Film-
fans auf ihre Kosten, denn die Karte unter-
stitzt den HDCP-Kopierschutz fuir hoch auf-
geloste HD-Filme. Der kleine Liifter rotiert
unter Last deutlich hérbar und fallt auch im
Office-Betrieb nervend auf. Ein weiteres
Manko: Der BFG-Karte liegt keine Software
bei—weder Spiele noch Programme. 4
> \WWWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

D ie riesige Zwei-Slot-Kithlkonstruk-

tion der Radeon X1650 PRO IceQ Tur-
bo von HIS wirkt fiir eine Mittelklassekarte
Uiberdimensioniert, kiihlt aber fliisterleise.
Ruhe herrscht auch im Karton: Neben den
normalen Kabeln und DVI-Adaptern finden
Sie lediglich das bereits vier Jahre alte Dun-
geon Siege (GameStar-Wertung: 75). Dank
HDCP-Chip auf der Platine werden immer-
hin zukiinftige HD-Filme unterstiitzt; zu-
satzlich ist ein TV-Out mit an Bord.

Die Eckdaten der IceQ weichen kaum von
ATIs Referenzdesign ab, nur den Chiptakt er-
hohte HIS um 25 MHz auf 625 MHz. Auf un-
serem Testsystem mit einem Pentium 4/3,6
GHz und 2,0 GByte RAM reicht die Leistung
in F.E.A.R. bis zu 1280x960 bei maximalen
Details ohne Soft Shadows. Mit vierfacher
Kantenglattung und achtfacher anisotroper
Filterung sinkt die Leistung von vormals 40
fps auf magere 27 fps. Damit schligt die
X1650 IceQ Turbo dennoch locker eine Gefor-
ce 6600 GT (33 und 17 Frames) und tiber-
trumpft sogar eine Geforce 7600 GS knapp
(38 und 23 fps). Zusammengefasst bietet die
IceQ viel Leistung flir giinstige 110 Euro —
empfehlenswerte Einsteigerkarte. AT
> WWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: EEET]

NX7900GTO GEFORCE 7950 GT OC RADEON X1650 PRO ICEQ TURBO
CA. PREIS 250 Euro HERSTELLER MS| cA. PREIS 310 Euro HERSTELLER BFG CA. PREIS 110 Euro HERSTELLER HIS

TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN
GRAFIKCHIP  Geforce 7900 GTO (G71) RAM-ANBINDUNG 256 Bit GRAFIKCHIP Geforce 7950 GT (G71) RAM-ANBINDUNG 256 Bit GRAFIKCHIP Radeon XI650 Pro (RV535) RAM-ANBINDUNG 128 Bit
GPU/DDR-TAKT 650/1.320 MHz DIRECTX-VERSION 9.0c GPU/DDR-TAKT 565/1.430 MHz DIRECTX-VERSION 9.0c GPU/DDR-TAKT 625/1.400 MHz DIRECTX-VERSION  9.0c
VIDEO-RAM 512 MByte GDDR3 STECKPLATZ PEG VIDEO-RAM 512 MByte GDDR3 STECKPLATZ PEG VIDEO-RAM 256 MByte GDDR3 STECKPLATZ PEG
BEWERTUNG BEWERTUNG BEWERTUNG
SPIELE- © sehr schnell @ AA/AF/HDR SPIELE- © sehr schnell © AA [ AF/ HDR SPIELE- © flott © AA | AF [ HDR fliissig in
LEISTUNG in hohen Aufldsungen spielbar LEISTUNG fliissig in hohen Aufldsungen LEISTUNG niedrigen Aufldsungen
BILDQUALITAT - @ hohe Bildqualitit © Transpa- BILDQUALITAT - @ hohe Bildqualitit @ Transpa- BILDQUALITAT - @ hohe Bildqualitit © hoch
renz-AA @ AF flimmert leicht renz-AA © AF flimmert leicht qualitatives AF @ Transparenz-AA
TECHNIK © Shader3.0 © HDR TECHNIK © Shader 3.0 © HDR © 256-Bit- TECHNIK © Shader3.0 © HDR @ Crossfire
© 256-Bit-Interface © SLI Interface © 512 MByte © SLI © 512 MByte © 128-Bit-Interface
KUHLSYSTEM @ fliisterleise KUHLSYSTEM @ nur1Slot © leicht KUHLSYSTEM @ sehr leise
© belegt zwei Slots @ unter Last deutlich hdrbar © belegt zwei Slots
AUSSTATIUNG - @ HDTV © alle nétigen Kabel AUSSTATTUNG - © HDTV © HD(P AUSSTATIUNG @ HDTV © HDCP
© kein HDCP © auch sonst nichts © keine Software-Beigaben © altes Spiel

FAZIT Sehr schnell, flisterleises Kiihlsys-
tem und extrem gutes Preis-Leistungs-
Verhdltnis. Schlagen Sie zu, bevor die
NX7900GTO vergriffen ist!

PREIS/LEIST. SEHR GUT

i

'a»‘

84 . PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND

FAZIT Schnelle Oberklassse-Geforce, die
sich in Spielen einer Radeon X1900 XT ge-
schlagen geben muss. Zudem nervt der
sirrende Liifter unter Volllast.

m Ersten Geriichten zufolge soll Nvidias nédchste Geforce mit 768 MByte Video-RAM und eventuell einer Wasserkiihlung ausgestattet sein.

FAZIT Der leise Lifter schont die Ohren,
und die Leistung reicht meist fiir fliissiges
Spielen bis 1280x1024 ohne Bildverbesse-
rungen. Sparfiichse konnen zugreifen.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND
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| 24-Zoll-TFT

ACER AL2423W

TEST

2.0-Soundsystem

LOGITECH Z-10

W er sich eine Grafikkarte fiir 500 Eu-
1o leistet, braucht einen entspre-
chenden Monitor. Mit dem knapp tiber
1.000 Euro teuren 24-Zoll-TFT AL2423W von
Acer konnen Sie selbst die schnellsten Gra-
fikkarten ausreizen. Die Auflésung des
16:10-Breitbilddisplays betragt 1920 mal
1200 Bildpunkte. Anders als bei einem 30-
Zoll-Flachbildschirm wie dem 3007WFP von
Dell kénnen Sie beim AL2423W das gesam-
te Bild auf einen Blick erfassen, ohne das
Display zwei Meter weit weg aufstellen zu
miissen. Die fiir Spiele wichtige Reaktions-
zeit gibt der Hersteller mit 6 ms an. In der
Praxis konnten selbst unsere Quake 3-Profis
keine lastigen Schlieren erkennen — voll
spieletauglich. Auch bei der Bildqualitat
miissen Zahlungskréftige kaum Kompro-
misse eingehen: Kontrast und Helligkeit
sind sehr gut. Farben wirken nattirlich, aber
nicht so brillant wie auf spiegelnden TFTs.
Das AL2423W lasst sich kippen, ist aber
weder in der Hohe verstellbar, noch unter-
stlitzt es den HDCP-Kopierschutz. Immer-
hin lassen sich per VGA und DVI zwei PCs
anschliefien. Das Menii spricht deutsch, ist
aber ziemlich hakelig zu durchforsten. 401
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEEH]

K einen Platz fiir ein Surround-Sys-
tem? Mit dem Z-10 bietet Logitech ei-
ne kompakte und 150 Euro teure Stereo-Al-
ternative. Ungewohnlich: In die beiden
hochwertig verarbeiteten Lautsprecher baut
Logitech nicht nur eine USB-Soundkarte, son-
dern auch ein Display zur Anzeige von Uhr-
zeit und Datum oder gerade laufendem Mu-
sikstiick ein. Mit Hilfe berithrungssensitiver
Tasten unter dem LC-Display steuern Sie
komfortabel Klang und Lautstirke oder
springen schnell zum nichsten Titel.

Im Test reicht die Lautstérke der beiden
Zwei-Wege-Boxen flir die Nahbeschallung
vor dem Monitor sowie fiir kleine Raume
aus. Solange Sie nicht zu weit aufdrehen,
16st das Z-10 Spieleklang und Musik ordent-
lich und detailliert auf. Mitten und Héhen
harmonieren ohne stérende Uberbetonun-
gen, Bassen fehlt es allerdings an Kraft und
Definition, da kein Subwoofer das tieftona-
le Fundament legt. Im direkten Vergleich
liefert Teufels Concept C fiir 120 Euro dank
10-Kilo-Bassbox deutlich mehr Sound-Po-
wer, Logitechs 30 Euro teureres Z-10 ist da-
gegen kompakter und bietet ein Display so-
wie eine komfortable Bedienung. A3
> \WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

| aa. preis 1.030 Euro HERSTELLER Acer I | cA. PREIS 150 Euro HERSTELLER Logitech I

TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN
DIAGONALE 24 Zoll HELLIGKEIT 500 cd/m’ FREQUENZBEREICH 38 -20.000 Hz  IMPEDANZ 4 0hm
ANGEG. REAKTIONSZEIT 6 ms KONTRAST 1000:1 SINUS-LEISTUNG 30 Watt FERNBEDIENUNG Fronttasten
NATIVE AUFLOSUNG 1920x1200 MAX. BLICKWINKEL 178/178° ENDSTUFEN L EXTRAS Display, USB
BEWERTUNG BEWERTUNG
SPIELE- © voll spieletauglich @ solide KLANG SPIELE - @ solide Klangkulisse
LEISTUNG Interpolation bis 1280x1024 © Bass kraftlos und unprazise
BILDQUALITAT - @ gute Helligkeitsverteilung KLANG MUSIK - © Bass-, Hohenregler © leise ok
© natiirliche Farben © scharf © laut matschig @ Bass schwach
TECHNIK © hohe Auflésung © schnelles PEGEL- © fiir kleine Rdume ok
Panel @ teils billig verarbeitet FESTIGKEIT @ laut nicht mehr pegelfest
AUSSTATTUNG  © DVI & Kabel @ nicht hohen- TECHNIK © perfekt verarbeitet © 2-Wege-
verstellbar @ kein HDCP Lautsprecher @ kein Subwoofer
BEDIENUNG @ deutschsprachig @ 0SD etwas AUSSTATTUNG  © Display © Tasten © Kopfho-

miihsam zu bedienen

FAZIT Viiel Platz, gutes Bild, voll spieletaug-
lich und noch anndhernd erschwinglich.
Auf Hohenverstellbarkeit und HDCP mis-
sen Sie beim AL2423W aber verzichten.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND
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reranschluss @ (D/MP3-Eingang

FAZIT Das 2-10 fiir 150 Euro {iberzeugt mit
schickem Display und perfekter Verarbei-
tung. Unsere 2.1-Referenz Teufel Concept
Cfiir 120 Euro klingt aber deutlich besser.

PREIS/LEIST. AUSREICHEND
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> DVD:
« Nvidia Gefor-
ce-Referenz-
treiber

ATI Radeon-
Referenz-
treiber

« Microsoft

DirectX 9.0c

Sie fragen — Experten antworten

TECHTELMECHTEL

ZWEI MONITORE
ANSCHLIESSEN

Neben Spielen benutze ich meinen PC
auch fir 3D-Modellierung und habe mir
deshalb einen zweiten Monitor gekauft.
Mein Problem: Ich habe den neuen kor-
rekt an den zweiten DVI-Port meiner Ge-
force 7800 GT angeschlossen, bekomme
aber nur das Bild des ersten Monitors
auf den Schirm. Wie kann ich den
Windows-Desktop erweitern?

Peter Smieja

GameStar Klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf den Desktop und rufen Sie
die »Eigenschaften« auf. Wechseln Sie nun
per »Einstellungen/Erweitert« auf den
Karteireiter mit dem Namen der Grafik-
karte (in Ihrem Fall »Geforce 7800 GT«).
Im alten Kontrollfenster der Forceware-
Treiber klicken Sie auf den Punkt »nView-
Grafikeinstellungen/nView Display
Betrieb«. Im neuen Menii der Forceware-
Treiber der 90er-Serie finden Sie die Moni-
toreinstellungen stattdessen unter
»Anzeige/Mehrere Anzeigen/Anzeigen-
konfiguration dndern«. Hier setzen Sie
den Haken bei »Anzeigen unabhangig
voneinander konfigurieren«. Egal welches
Kontrollmendii Sie nutzen — wir empfehlen

4@ Eigenschaften von SyncMaster 205BW, SyncMaster Magier=) Jca 4|

Algemein | Grafikkatte. I Mornitor |

- GeForce 6800 GT
nView-Grafikeinstellungen
= Leistungs- & Qualtatseinstell.

Farbkorrektur
Video-Ovelay Einstellungen
Volbidideo
Takiftequenz Einstellungen

Tools

@ Rotations Steverung
AGPEinstellungen
Zusétaliche Informationen

DebugEinstellingen
& DesktopVerwaltung

- NVIDIA Direct Access - Samsung
Meriibeaibeiung

‘Weitere Direct3D Einstellungen

Oberschreibg. d. Bildwiederholireq.

Bildschimauliisungen und Bildwiederholfiequenzen

<]
#VIDIA. |

chieBen.

1 gen a
B Samsung SyncMaster

lungen

riew:
Piiméte Anzeige:
Sekundaie Anzeige:

g SyncMaster

igegerdt verwe

1™ AutoPan. auf seki Geatideakt. (Arschilissspere anz))

| : |
0K Abbrechen Obemehmen

Bei Nvidia-Karten richten Sie die Multi-Monitor-Unterstiitzung

entweder per NV

iew-Assistent oder »Anzeigenkonfiguration« ein.

lhnen den »Dual View«-Betrieb. Damit
wird der Desktop zur Seite hin erweitert
und Sie kdnnen bei Bedarf unterschied-
liche Auflésungen einstellen.

CPU UND SPEICHER

Ich méchte meinen PC aufriisten. Aber
die vielen verschiedenen technischen
Anforderungen verwirren mich. Welche
CPU passt auf welches Mainboard, wel-
chen Speicher brauche ich, und wie sieht
es bei Grafikkarten aus?

Johannes Diers

GameStar Wenn Sie lhren PC aufriisten
wollen, sollten Sie zuerst entscheiden,
welche Teile Sie in den neuen Rechner
tibernehmen wollen. Planen Sie den Kauf
eines neuen Prozessors, miissen Sie sich
bei vielen iibrigen Komponenten daran
orientieren. In der Vergangenheit war die
Entscheidung zwischen AMD und Intel
schwieriger als heute, da die Hersteller auf
unterschiedliche Speichertypen gesetzt
haben und ein spateres Aufriisten schwie-
riger wurde. Intels Pentium 4, Pentium D
und Core 2 Duo der aktuellen Sockel-775-
Generation bendtigen DDR2-Speicher. Al-
tere Versionen des Pentium 4, die noch
auf dem Sockel 478 beheimatet waren, lie-
fen hingegen nur mit DDR1-Speicher. Bei
AMD kam die Wende hin zu DDR2 mit
dem Wechsel auf den Sockel AM2. Der
Athlon 64 und der Athlon X2 unterstiitzen
auf dem neuen Sockel nur DDR2-RAM, der
altere Sockel 939 vertragt sich dagegen
nur mit DDR1-Speicher. Einen GroRBteil der
aktuellen Prozessoren und des zugehori-
gen Speichertyps haben wir in der unten-
stehenden Tabelle zusammengefasst.

Bei den Grafikkarten hat sich die PCI-
Express-Schnittstelle durchgesetzt. Fast
alle modernen Boards besitzen mindes-
tens einen PCl-Express-16x-Slot, AGP ist

> HARDWARE
GLOSSAR

FACHBEGRIFFE
EINFACH
ERKLART

> Quickunk: E
Brennt Ihnen
eine Technik-Frage un-
ter den Nageln? Schreiben

Sie uns: per E-Mail an
tech@gamestar.de oder per
Brief. Stichwort: Techtelmechtel.

auf aktuellen Mainboards ausgestorben.
Bedenken Sie: Moderne PC-Komponenten
brauchen mehr Strom — unterhalb eines
guten 400-Watt-Netzteils geht bei einem
Mittelklasserechner selten etwas.

Name Sockel Speichertyp
Pentium & L8 DDR1
Pentium & 75 DDR2
Pentium D 75 DDR2
(ore 2 Duo 75 DDR2
Athlon XP A DDR1
Athlon 64 754 1939 DDR1
Athlon 64 AM2 DDR2
Athlon 64 X2 939 DDR1
Athlon 64 X2 AM2 DDR2

DIRECTX 10

Meine Radeon X800 ist mir mittlerweile
zulangsam, daher suche ich eine schnel-
lere Grafikkarte. Lohnt es sich auf
DirectX-10-Karten zu warten?

Marcus Rosner

GameStar Obwobhl Spiele wie Crysis,
Flight Simulator X oder Alan Wake von
Anfang an auch auf DirectX 10 setzen,
wird sich die neue Grafikschnittstelle nur
langsam durchsetzen. Die meisten aktuel-
len Spiele unterstiitzen DirectX 10 nicht,
zudem werden es sich Spielehersteller
auch in Zukunft nicht leisten kénnen,
Spieler mit dlterer Hardware zu
ignorieren. Ferner benétigt die neue
DirectX-Version zwingend Windows Vista,
das erst im Januar 2007 auf den Markt
kommen soll. Die ersten DirectX-10-Plati-
nen werden von Nvidia oder ATI bereits
dieses Jahr erwartet (kosten dann mindes-
tens 500 Euro), sollen aber zumindest laut
den Herstellern auch unter DirectX 9 Leis-
tungsrekorde brechen. Bis es DirectX-10-

GameStar 12/2006




Grafikkarten mit attraktivem Preis-Leis-
tungs-Verhaltnis gibt, vergeht mindestens
noch ein halbes Jahr. Um die Zeit bis dahin
zu liberbriicken, empfehlen wir je nach
Geldbeutel eine Geforce 7600 GT (150 Eu-
ro), eine Radeon X1900 GT (200 Euro) oder
eine Radeon X1900 XT mit 512 MByte
Videospeicher fiir knapp 300 Euro.

TASTATURBELEGUNG

Nach welchem Prinzip sind die Tasten
einer Tastatur angeordnet? Ich erkenne
in dem System keine Logik. Und warum
sind bei einer englischen Tastatur
und [Z] vertauscht?

Malthe Esser

GameStar Die Computertastatur ist dem
Layout einer Schreibmaschine nachempfun-
den. Bis zum Ende des 19. Jahrhunderts
waren die Tasten einer Schreibmaschine
noch alphabetisch angeordnet, erst dann
sortierte Christoph Latham Stoles die
Buchstaben nach ergonomischen Ge-
sichtspunkten. Sein Ziel war, dass haufig
benutzte Buchstaben méoglichst optimal
verteilt liegen. Die Neuanordnung sollte
aber nicht nur das Schreiben vereinfachen,
sondern vor allem das ldstige Verhaken
der Schreibmaschinenstempel verhindern.
Wenn man benachbarte Buchstaben
schnell nacheinander driickte, verhakten
sich die Hebel oft in einander. Mit der op-
timierten Lage der Buchstaben wurde also
in einem Schritt das Schreibtempo erhoht
und der Komfort verbessert.

Dass sich die deutsche von der engli-
schen Tastatur unterscheidet, hat einen
einfachen Grund: Im Deutschen wird das
wesentlich hdufiger verwendet als das
[¥J, daher hat man die Positionen der bei-
den Buchstaben einfach vertauscht.

VIREN VERSEUCHT?

Wenn ich mit dem Internet Explorer 6
im Internet surfe, 6ffnen sich alle zwei
bis drei Minuten irgendwelche dubiosen

12/2006 GameStar

neuen Browserfenster, keine normalen

Pop-Ups. Habe ich einen Virus oder wo-

her kommt dieses seltsame Verhalten?
Juri Ebert

GameStar Die lastigen Fenster stammen
vermutlich von irgendeiner Ad- oder Mal-
ware. Um die zu enttarnen, laden Sie die
Programme »Ad-Aware« » WWW.GAMESTAR.DE
quickuink: EE oder »Spybot Search & Des-
troy« » Www.6AMESTAR.DE QUICKLINK: EEERl her-
unter und installieren diese. Nach dem Se-
tup fiihren Sie zundchst ein Update aus
und starten dann den Scan-Vorgang. Bei-
de Tools finden die meisten der aktuellen
Schadlingsprogramme und entfernen sie
zuverldssig. Das Risiko, dass der jeweilige
Ubeltiter bereits Passwérter oder Daten
geklaut hat, minimiert die Sduberungsak-
tion aber nicht - dndern Sie daher sicher-
heitshalber alle Passworter.

Damit Ihnen in Zukunft nicht wieder
dubiose Programme untergeschoben wer-
den, sollten Sie Ihr Windows regelmaRig
mit Ad-Aware & Co. untersuchen. Eine
weitere, unbedingt empfehlenswerte,
SchutzmaBnahme ist ein aktueller Viren-
scanner wie beispielsweise »AntiVir« oder
»Bit Defender Free Edition v8«. Zudem
raten wir lhnen dringend, samtliche
Sicherheitsupdates von Microsoft zu
installieren. Wenn Sie bereits das zweite
Service Pack fiir Windows XP installiert ha-
ben, aktivieren Sie dazu unter »Start/ Ein-
stellungen/Systemsteuerung/Sicher-
heitscenter« die »Automatischen Updates«.
Ohne Service Pack 2 sollten Sie »Windows
Update« nutzen, um lhr System aktuell zu
halten. Klicken Sie dazu im Internet Explo-
rer auf »Extras/Windows Update« und
folgen Sie den gut verstandlichen Anwei-
sungen. AnschlieBend weist ein gelbes
Symbol im Systray neben der Windows-
Uhr auf neue Updates hin. Unter Umstén-
den miissen Sie zum Patchen erhebliche
Datenmengen aus dem Internet herunter-
laden, so dass der Vorgang einige Zeit in

Anspruch nehmen kann. A
CrTTTE—

Automatische Updates |

Windows kann regelméBig nach wichtigen Updates suchen und diese

installieren. (Durch das Aktivieren von automatischen Updates wird
die Windows Upd: ft installiert, bevor andere
Updates installiert werden.)
" Automatisch (empfohlen)
Updat und auf dem

Computer installieren:
I [ = |

[ragich
€ Updates downloaden, aber Installationszeitpunkt manuell festlegen

@ Benachrichtigen, aber nicht

€ Automatische Updates deaktivieren

Sie kénnen Thren Computer besser schtzen, wenn Sie Updates
regelméfig installieren.

Updates von der Windows Update-Website instalieren
Zuyor. Updates wieder anbieten

ok | | abbrechen | fibermehien |

Um Windows aktuell zu halten, sollten Sie die
automatischen Updates aktivieren.

oder installieren

HAUFIG GESTELLTE FRAGEN

ATI CATALYST CONTROL CENTER

Ich habe den ATI-Treiber Catalyst 6.9 installiert. Warum bekom-
me ich die Fehlermeldung »cli.exe Fehler in der Anwendung,
sobald ich das ATI Catalyst Control Center offne?

GameStar Das (atalyst Control Center (CCC) ben6tigt zwin-
gend das etwa 24 MByte groRe Microsoft ».NET Framework
1.1« > WWww.GAMESTAR.DE QuIckLINK: IEEEN . Der (atalyst-Treiber
allein braucht kein NET Framework 1.1 - die (atalyst-Software
mit dem alten Control Panel fiir Radeon-Grafikkarten finden
Sie unter » www.GAMESTAR.DE QuickuNK: IEEEL. Hier laden Sie
nur den »Bildschirmtreiber« herunter.

PROZESSORTAKT ERKENNEN

Wie kann ich Typ, Sockel und Taktfrequenz eines Prozessors er-
kennen, ohne den PC aufzuschrauben?

GameStar Das 400 Kilobyte winzige Tool (PU-Z »
www.6AMESTAR.DE QuickuNK: IEEH zeigt unter anderem die ak-
tuelle Taktfrequenz des Prozessors, seinen Typ, die Cache-
GroRe und den Multiplikator an. AuBerdem gibt es Auskunft
iiber den Hauptspeicher und das Mainboard des PCs.

NATIVE AUFLGSUNG

Was ist die native Auflésung bei TFT-Bildschirmen und warum
sollte ich immer genau diese einstellen?

GameStar In der »nativen« Aufldsung entspricht ein Bild-
punkt der Grafikkarte genau einem Pixel auf dem TFT - das
garantiert optimale Scharfe. Beliefern Sie ein TFT mit einer
niedrigeren Auflosung, rechnet der Monitor das Bildsignal
automatisch auf seine »native« Auflosung hoch und ein Pixel
im Spiel wird zu mehreren Pixeln auf dem Schirm - das Bild
wird matschig. Eine andere Moglichkeit, um niedrigere Auflo-
sungen darzustellen, sind schwarze Balken rund um das Bild,
(im Grafikkarten-Treiber einstellbar). Damit verlieren Sie zwar
keine Schirfe, aber Flache.

FESTPLATTEN

Nach dem Formatieren hat meine 120-GByte-Festplatte nur 1M
GByte Speicherplatz. Ist das Laufwerk defekt, oder eine falsche
Einstellung Ursache des Problems?

GameStar lhre Festplatte verhilt sich normal. Die Her-
steller rechnen mit der 1.000er-Konvention (1.000 KByte = 1
MByte) und unformatierter Festplatte. Nach der Formatie-
rung rechnet das Dateisystem korrekterweise mit 1.024 KBy-
te = 1 MByte - die GByte-Zahl sinkt dadurch.

SO ERREICHEN SIE UNS

Schicken Sie Ihre Hardware- oder Technikfragen an
folgende Adresse:

IDG Entertainment Verlag * Redaktion GameStar
Stichwort: TECHtelmechtel
Lyonel-Feininger-StraRe 26 + 80807 Miinchen
oder per E-Mail an: tech@gamestar.de

Bitte geben Sie stets Ihre Systemkonfiguration an - das hilft uns
bei der Fehlerdiagnose. Besonders wichtig sind Hardware, Gra-

fikkarten-Treiber, DirectX-Version und Betriebssystem. Wir bemii-
hen uns, moglichst jede Frage zu beantworten. Bitte haben Sie
Verstandnis, dass dies wegen der hohen Zahl an Zuschriften nicht
immer gelingt. Fragen, die fiir die Mehrheit unserer Leser interes-
sant sind, werden im TECHtelmechtel besprochen.
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Die alte CPU-Ktihler-Liste
wird durch die Teilnehmer
unseres neuen Vergleichs-

tests ersetzt. Zudem wirbelt
unser Schwerpunkt auch die
Konfigurationen der Selbst-
bau-Spielerechner durchein-
ander. Im 1.000-Euro-PC
steckt nun dank Core 2 Duo
und dem Preis-Leistungs-Kra-
cher Geforce 7900 GTO von
MSI noch mehr Power.

IMMER AKTUELL

Auch PC-Hardware hat ein Verfalls-
datum. Oft sind heutige Top-Gerite
schon morgen Mittelklasse und tiber-
morgen Auslaufmodelle. Aber nicht
alle altern gleich schnell. Deshalb
werten wir alle Gerate analog zur
Lebenserwartung der jeweiligen
Produktkategorie konsequent ab.

5 Punkte Abzug jahrlich
3D-Karten, Notebooks, Kiihler, CPUs,
Mainboards, DVD-Laufwerke, RAM
1 Punkt Abzug jahrlich

Maéuse, Gamepads, Lenkréder,
Mauspads, TFTs/CRTs, Soundkarten,
Headsets, Lautsprecher, Laufwerke

GRAFIKKARTEN

PEGBIS200€ =«

m MSI RX1900GT

Note Preis Test in_ Hotline

83 punkte | 200 € | 10/06 | (01805) 251 521
sehr schnell, relativ leise / Radeon X1900 GT / 256 MByte
Connect3D Radeon X1800 GTO

74 punkte | 190 < | 10106 | (0214) 870 930
[UPDATEN sehr schnell, Shader 3.0 I Radeon X800 GT0 | 256 MB

Gainward Bliss 7600 GT PCX
72 punkte | 180 < | 06106 | (089) 898 990
DPDATE sehr schnell, Shader 3.0/ Geforce 7600 GT / 256 MByte

- Pomt of View 7600 GT
68 punkte| 150 € | 09/06 | (0031) 402 629 292

schnell, Shader 3.0 1 Geforce 7600 GT / 256 MByte

Sapphire Radeon X1650 Pro
66 punkte| 110 = | 11106 | (01805) 727 744 32

PREIS-
TIPP flott, leise / Radeon X1650 Pro / 256 MByte

—| Die besten Selbstbau- S'p1e]erechner

> IM SHOP AUF > DATASTAR AUF
/ GAMESTAR.DE GAMESTAR.DE
AKTUELLER PREISVER- DIREKTER ZUGRIFF AUF
/ GLEICH MIT UBER ALLE AKTUELLEN HARD-
v 100.000 PRODUKTEN! WARE-TESTS!
> QuickLINk: IEA > QUICKLINK: 2

500-EURO-PC | PC

Prozessor Sockel AM2

Athlon 6413200+ Boxed 80 €
Prozessorkiihler
bei (PU mitgeliefert 0e
Mainboard PCl Express
TET. Asrock AM2NFG-VSTA 55¢

Arbeitsspeicher

2x Kingston DDR2-667 512 MByte 120 €

Grafikkarte PCl Express

Sapphire X650 Pro /256 MByte 110 €
Soundkarte
Soundblaster Live! 24-Bit OEM 5¢
Festplatte
Seagate 7200.9 80 GByte SATA 50 €
DVD-Laufwerk
Toshiba SD-M2012 15e
Gehause
Asus TA=210-inkl. 350 Watt 60 €
Netzteil
im Gehduse mitgeliefert 0e
v
GESAMTPREIS 515 ¢
Schnellere Grafikkarte +90 €
MSIRadeon RX1900 GT 200 €
Giinstigere Soundkarte =25=
Onboard-Sound auf Mainboard 0e

Prozessor Sockel 775

(ore 2 Duo E6400 20e
Prozessorkiihler
bei (PU mitgeliefert 0¢
Mainboard PCl Express
MSI-P965 Neo=F 100 €

Arbeitsspeicher
IDTET 2x Kingston DDR2-800 512 MByte 150 €

Grafikkarte PCl Express

MSI-NX7900GTO | 512 MByte 240 <
Soundkarte
Soundblaster Audigy & OEM 50 €
Festplatte
Seagate 7200.9 250 GByte SATA 80 ¢
DVD-Brenner / DVD-Laufwerk
NEC ND4570 / Toshiba SD-M2012 65 €
Gehduse
Antec Sonata 2 inkl. 450 Watt 120 €
Netzteil
im Gehduse mitgeliefert 0e
v
GESAMTPREIS 1.025 <
Bessere Soundkarte +50 €
Creative X-Fi Extreme Music 100 €
Giinstigere Festplatte -30e
Seagate 7200.9 80 GByte SATA 50 €

1.000-EURO-PC 1.500-EURO-PC

Prozessor Sockel 775

Core 2 Duo E6600 300 €
Prozessorkiihler
bei (PU mitgeliefert 0e
Mainboard PCl Express
ITET Asus P5B Deluxe 180 ¢
Arbeitsspeicher
IDTE0 2x Kingston DDR2-8002,0 GB 260
Grafikkarte PCl Express
Sapphire X1900 XTX / 512 MB 360 €
Soundkarte
Creative X-Fi Extreme Music 100
Festplatte
Seagate 7200.9 250 GByte SATA 80 €
DVD-Brenner | DVD-Laufwerk
NEC ND4570 / Toshiba SD-M2012 65 €
Gehause
Coolermaster Cavalier 70 ¢
Netzteil
Be Quiet Dark Power Pro 450 W 80 €
v
GESAMTPREIS 1.495 <
Zweite Grafikkarte (Crossfire) — +360 €
Sapphire X1900 XTX/ 512 MB 360 €
Giinstigere Soundkarte =50-€
Soundblaster Audigy & OEM 50 €

FAZIT Spieletauglicher PC mit ausgereiften
Komponenten. Dank ausreichender Leistung
mittelfristig ein fahiger Mitspieler.

PREISILEISTUNG SEHR GUT

FAZIT Sehr schneller Spiele-Rechner mit un-
schlagbarem Preis-Leistungs-Verhdltnis durch
(ore 2 Duo E6L00 und Geforce 7900 GTO.

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

FAZIT Extrem schneller Spiele-PC mit fetter,
zukunftssicherer Ausstattung. Dank Crossfire-
Option viel Luft fiir zusdtzliche Leistung.

PREISILEISTUNG SEHR GUT

PEG AB 200 €

m Sapphire Radeon X1900 XTX

Note Preis Test in_Hotline

88 punkte| 370 € | OLI06 | (01805) 727 Tisks 32
extrem schnell, hdrbar / Radeon X1900 XTX / 512 MByte

XFX Geforce 7950 GT 570 Extreme
87 punkte| 310 | 11106 | -
sehr schnell; lautlos / Geforce 7950 GT / 512 MByte

MSI-NX7900GTO
[T, 8L Punite] 250 € | 12106 1(01805) 251 521
sehr schnell, fliisterleise / Geforce 7900 GTO / 512 MByte

@ Sapphire Radeon X1800 XT
84 punkte| 370 € | 02/06 | (01805) 727 7444 32

UPDATE \ sehr schnell, horbar | Radeon X1800 XT / 512 MByte

BFG Geforce 7950 GT 0C
82 punkte| 310€ | 12/06 | -

NEU sehr schnell, horbar / Geforce 7950 GT / 512 MByte

PEG AB 400 €

m XFX Geforce 7950 GX2 570M XXX

Note Preis _Test in_Hotline
90 punkte| 600 €| 08/06 | =
schnellste 3D-Karte / Geforce 7950 GX2 / 1,0 GByte

[2 ] Asus EN79506X2
e 89 punkte | 500 < | 09106 | (02102) 959 90
extrem schnell / Geforce 7950 GX2 / 1,0 GByte

Sapphire Radeon X1900 XTX Toxic
89 punkte | 550 < | 08106 | (01805) 727 7isks 32

[UPDATE IRad. X900 XTX 512 MB

extrem schnell,

- EVGA Geforce 7900 GTX Superclock
88 punite| 460 €| 07/06 | (089) 189 049 11

sehr schnell, leise | Geforce 7900 GTX / 512 MByte

Asus EN7800GT Dual
80 punkte| 500 € | 01/06 | (02102) 959 90

schnell, hérbar / 2x Geforce 7800 GT / 2x 256 MByte

m Gainward 7800 GS Silent 512MB

Note Preis  Test in_Hotline

80 punkte| 320« | 07/06 | (089) 898 990
sehr schnell, fliisterleise | Geforce 7800 GS / 512 MB
EVGA Geforce 7800 GS €O Superclock
71 punkte | 290 € | 0406 |(089) 189 049 11
sehr schnell, Shader 3.0/ Geforce 7800 GS / 256 MB

XFX Geforce 7800 GS Extreme
71 punkte |300 € | 0L/06 |-
sehr schnell, Shader 3.0 / Geforce 7800 GS / 256 MB

- 4 | Madmoxx X800 Pro Ultima
69 punkte| 2460 € |-01/05 |(02131) 126 37 77
sehr schnell, leise bis lautlos / Radeon X800 Pro / 256 MB

Aopen Aeolus 6800GT-DV256
6l punite| 380 < | 10/04 [ (02131) 124 37 77

UPDATE\ sehr schnell, gute Ausstattung / Geforce 6800 GT /256 MB

Jeden Monat aktualisieren wir die Bestenliste, checken Preise, Wertungen und Verfiigbarkeit. Alle Anderungen sind rot markiert.
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MAINBOARDS
SOCKEL AM2

ATHLON 64 / 64 X2 / 64 FX
SEMPRON

m Asus M2N32-SLI Deluxe Wireless
Note Preis Testin Hotline

95 punkte | 170 € 109106 1(02102) 959 90
@)@sehr gut ausgestattet, schnell / Nforce 590 SLI'/ PCl Express

@ Foxconn (51XEM2AA
93 Punkte | 160 € | 09/06 | (0:0) 471103 691
sehr schnell, Ubertakter-Board / Nforce 590 StI /- PCl-Express

@ MSI K9N SLI-2F
83 punkte | 90 < | 09/06 |(01805) 251 512

lautlos; umfangreiches Bios / Nforce 570 SLI-/-PCI-Express

Abit KN9 SLI
83 punkte | 120 € | 09/06 |(0031) 73 204 128

[UPATE lautlos, U Board / Nforce 570 SLI | PCl Express

Foxconn Winfast 6100M2MA
69 punkte | 60 € | 09/06 | (040) 471103 691
Tautlos, stabil I Nvidia Nforce 430/ PCl Express

[uPDATE

SOCKEL 939

ATHLON 64/ 64 X2 / 64 FX liasan
OPTERON1xx $ —
m DFI LAN Party UT nfts SLI-DR Expert

Note Preis  Testin Hotline

91 punkte 1 180 € 1 06/06 1(0031) 102 961 849

UPDATEN gxtrem schnell, {bertakter-Board I Nforce & SLI / PCl Express

MSI K8N Diamond Plus
90 punkte | 190 | 07/06 |(01805) 251 512

sehr schnell, {

Board / Nforce & SLI / PCl Express

Asus A8BR32-MVP Deluxe
89 punite | 130 € | 06106 [(02102) 959 90
sehr schnell, lautlos /- ATl Xpress Crossfire 3200/ PCI-Express

Asus A8N-SLI Premium
87 punkte | 120 € | 06/06 |(02102) 959 90

sehr schnell, lautlos / Nvidia Nforce & SLI / PCl Express

Asus ASN-SLI Deluxe
86 punkte | 110- | 02/05 1(02102) 959 90

PREIS-
extrem schnell, SLI T Nvidia Nforce 4 SLIJ-PCl Express

SOCKEL 775
PENTIUM D / 4 / CELERON
CORE2DUO

[1] Asus P5\W DH Deluxe

Note Preis  Testin Hotline
96 Punice] 210 € | 09/06 (02102) 95990
Iautlus 1 Core=2-Duo-féhig / Intel 975X / PCI Express

Asus P5WD2-E Premium

9% punkte| 195 < | 06106 | (02102) 959 90
sehr schnell / Core-2-Duo-fahig I Intel 975X | PCI Express

Asus P5N32-SLI Deluxe
88 punkte| 180 < | 06/06 | (02102) 959 90

UPDATE\ extrem schnell | Nforce & x16 Intel Edition / PCI Express

Intel D975XBX
86 punkte| 240 < | 03/06 |(069) 950 960 99

UPDATE rossfire~ Core=2-Duo-Unterstiitzung / Intel 975X 1 PCI-E.

Gigabyte G1-Turbo
85 punkie | 230 € | 06/06 |(01803) 428 468

{Ibertakter-Board / Core-2-Duo-fahig / Intel 75X / PCI E.

EINKAUFSFUHRER

SOCKEL 478

PENTIUM 4 / CELERON

m Asus P4(800 Deluxe

Note Preis  Testin Hotline
80 punkte| 160 € |SHOT047 (02102) 959 90
schnell, lautlos, gut ausgestattet / Intel i875P | AGP

Aopen AX4SPE Max 2
76 punkte | 110-€ | 06103 [(02131) 12 37 77

schnell, gut ausgestattet, lautlos / Intel i865PE / AGP

Asus P4P800
70 punkte | 60 | 08/031(02102) 959 90

PREIS-
‘ schnelles und stabiles Board, lautlos I Intel i865PE | AGP

TIPP

Gigabyte 8KNXP
69 punite| 190 € | 11103 |(01803) 428 468

stabil und extrem gut ausgestattet / Intel i875P 1 AGP

E] Intel D875PBZLK
66 punkte| 160-€ | 06/03 | (069) 950 960 99

sehr zuverldssig, schnell und lautlos / Intel i875P | AGP

m Soundblaster X-Fi Elite Pro

Note Preis Test in _ Hotline

92 punkte | 280 € | 10/05|(0035) 143 800 00
perfekter Klang und dicke Ausstattung, EAX 5.0
Soundblaster Audigy 4 Pro

88 punkte| 250 € | 03/05 |(0035) 143 800 00
toller Klang, umfangreiche Ausstattung, EAX 4.0

Soundblaster Audigy 2 ZS Platinum Pro
87 punkte | 250 € | 12/03 |(0035) 143 800 00
EP@sehr guter Klang, umfangreiche Ausstattung, EAX 4.0

Soundblaster X-Fi Extreme Music
85 punite| 100 € | 10/05 |(0035) 143 800 00

iiberragender Raumklang, erste Wahl fiir Spieler, EAX 5.0

PREIS-
TIPP

Soundblaster Audigy 2 S
83 punkte | 90 € | 04/04 | (0035) 143 800 00

sehr guter Klang, schnell in Spielen, EAX 4.0

SURROUND-SET@S} guuk 4

m Teufel Concept G THX 7.1

Note Preis Test in_ Hotline

92 punkte | 300-€ | 01/05 | (030) 300 93 00

exzellenter Klang, extrem pegelfest, 8 Endstufen

Teufel Concept E Magnum

90 punkte| 140 < | 11105 |(030) 300 93 00
exzeMenter Klang, sehr pegelfest, sehr giinstig

Creative Gigaworks S750
88 punkte| 400 € [HO1/04*| (0035) 143 800 00

Spitzenklang bei Spielen, Filmen und Musik

Creative Gigaworks Gamer G500 THX
87 punite | 220 € | 02106 1(0035) 143 800 00

guter Surround-Klang, pegelfest, knackiger Bass

Teufel Concept E
= 80 punkte| 100-€ | -10/05}(030) 300 93 00

|
TIPP sehr guter Raumklang, pegelfest, extrem giinstig

2.1-BOXEN
|

m Teufel Concept C

Note Preis Test in_ Hotline
88 punkie| 120-€ | 09/06 |(030) 300 93 00

bester 2.1-Klang, saubere Verarbeitung, fetter Bass

Creative Labs I-Trigue L-3600
83 punkte | 110€ | = [(0035) 143 800 00

Spitzen-Sound in ansprechendem Design

Logitech Z-3
. Trounite | 55€ | = [(069) 920321 65

TIPP sehr guter Klang, gute Verarbeitung

Logitech 7-2200 THX
Tl punkte | 130 € | [(069) 920 321 65

sehr guter Klang, aber mdRige Verarbeitung
Logitech Z-10
69 punkte| 150 € | 12106 |(069) 920 321 65

solider Klang mit schwachem Bass, kein Subwoofer

NEU

HEADSETS

m Sennheiser PC 165 USB

Note Preis  Testin Hotline

90 punkie| 120-€ | 12/05 [ (0511) 542 67 96
druckvoller Bass, USB Soundkarte, tolle Sprachqualitat

Sennheiser PC 160

88 punkte| 70 € | 07/05 |(0511) 542 67 96

seidige Hohen, satte Bdsse, rauscharmes Mikrofon

Raptor-Gaming H1

87 punkte | 85 < | 10/06 |(01907) 064 000
tollef Klang, gute Sprachverstandlichkeit, Klinke & USB

Plantronics Gamecom Pro 1
86 punkie| 70 € | 06/05 [(0800) 932 3400

guter Klang, rauscharmes Mikrofon, USB

Plantronics .Audio 350
80 punkte| 35 | 09/06 |(0800) 932 34 00

1S-
TIPP exzellente Sprachqualitét, Kabelfernbedienung, leicht

EINGABEGERATE : _
MAUSE N\

m Razer Copperhead

Note Preis  Test in_ Hotline
95 punkte| 70 € | 03/06 | (0180) 512 5133
[UPDATEN hoch przise,

[2 ] Logitech MX518
93 punkte | 45 | 05/05 [(069) 920321 65
sehr hohe Prdzision mit konfigurierbarer Abtastrate

interner Speicher

Logitech G5
91 punkte | 60-€ | 03/06 1(069) 920 321 65

extrem prazise mit konfigurierbarer Abtastrate

Razer Diamondback
90 punkie| 50 € | 12/04 |(0180) 512 5133

@’@exnem prazise und schnell, hohe Auflosung

@ Logitech G3
88 punkie| 50-€ | 09/06 | (069) 920 321 65

extrem prdzise, auch fiir Linkshdnder geeignet

MAUSPADS

m Gamers Wear Slickride

Note Preis  Test in_ Hotline

88 punkiel 20 € 1 06/06 1(0821) 907 96 14
extrem prazise, sehr guter Halt

Kryptec X-Board V2

— punkie | 15 € | 03/05 [(02275) 915 930
stabiles Hartplastik-Pad, gute Oberflache

Ratpadz Ratpad GS
87 punkte | 20 € | 08106 1(0521) 87510 13

gute Oberfldche, Handaussparung, Hartplastik

Compad Speedpad
87 punkie | 20 € | 02103 |(0761) 585 36 67

kaum Reibungswiderstand, Hartplastik

Razer Exactmat
87 punkie | 30 € | 1104 |(01805) 125 133

zwei tolle Oberflachen, absolut rutschfest

[UPDATE

GAMEPADS

m Microsoft Xbox 360 Controller

Note Preis  Test in_ Hotline

85 punkte| 30 € | 03/06 |(0800) 18129 68

prazise, auch fiir Xbox 360, zwei analoge Schultertasten

Logitech Cordless Rumblepad 2
81 punkte | 40 € | 03106 [(069) 920 321 65

Griffe, prazise, Vi

Feedh
Feedbac

Thrustmaster Wireless Dual Trigger
81 punkte | 40« | 03/06 1(09123) 965 80
Funkiibertragung, Force Feedback, prazise

Llogitech Rumblepad 2
79 punkte | 30 € | 01/05 [(069) 920 321 65

Feedback
Feedbacl

Griffe, prazise, Vi

Saitek P2600 Rumble
77 punkte | 20-€ | 03/06 | (089) 546757 0

Force Feedback, sehr prézise, gummierte Griffe

LENKRADER

1] Logitech G25

Note Preis

Test in_ Hotline
90 punkte| 300 € | 12/06 | (069) 920 321 65

extrem prazise, knackiges Force Feedback und Schaltung

NEU

Thrustmaster F1 Force Feedback
83 punkee | 170 € | 01103 [(09123) 965 80

exzellentes Force Feedback, Ferrari-Optik

Logitech Momo Racing FF
82 punkte | 120 € | 02105 1(069) 920 321 65

gutes Force Feedback, tolle Pedale
L | Thrustmaster Rallye GT Pro FF
B0 Punkte| 95 € |-03106 1(09123) 965 80
sehr gutes Force Feedback, fiinf Achsen, stabil

Speedlink &in1 Leather FF Wheel
76 punite | 65 € | 02/05 |(01805) 125 133

sehr stabil, sehr gute Pedale

12/2006 GameStar
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EINKAUFSFUHRER

MONITORE
17-ZOLL-TFTs

m NEC Multisync 70GX2
Note Preis  Test in_ Hotline
91 punkte | 310 € | 08106 | (089) 996 990
voll spieletauglich, brillante Farben, & USB-Ports, DVI
NEC Multisync LCD1770NX
90 punkte | 260 € | 03105 [(089) 996 990

voll spieletauglich, hohenverstellbar

PREIS
TiPP

Samsung Syncmaster 730BF
87 punkte | 250 € | 08/06 1(01805) 121213

voll spieletauglich, kraftige Farben

Hyundai Q70U
87 punkie | 270 € | 08106 | (06146) 90 40

voll spieletauglich, hohenverstellbar, gute Interpolation

Sony HT75W

UPDATEN voll spieletauglich, TV-Tuner, Breitbild-Format

87 punite | 470 € | 07/05 | (069) 950 86319

19-ZOLL-TFTs f‘

m NEC Multisync 90GX2

Note Preis  Test in_ Hotline

92 punkte | 360 € | 02/06 [ (089) 996 990
extrem schnell, gestochen scharf, 4 USB-Ports, DVI

Asus PG191
91 punkte | 420 € | 10106 1(02102) 959 90

extrem schnell, gute Interpolation, DVI, Subwoofer

Samsung Syncmaster 930BF
87 punkte | 280 € | 09/05 |(01805) 121213

PREIS- 8
TIPP extrem schnell, DVI, gute Verarbeitung

Benq FP93GX

85 punkie| 310 € | 08/06 | (0800) 111 65 88

UPDATE\ extrem schnell, sehr gute Helligkeitsverteilung

Viewsonic VX922
81 punite| 320 € | 08/06-|(02154) 918 80

voll spieletauglich, DVI, gute Verarbeitung

TFTs > 19 ZOLL

m NEC 20WWGX2

Note Preis  Test in_Hotline

93 punkte | 550 € | 11106 | (089) 996 990
voll spieletauglich, 16:10-Breitbild, sehr scharf / 20,1 Zoll
Dell Ultrasharp 3007\WWFP

85 punkte[2.000 €| 05/06 | (0800) 686 33 55
spieletauglich, 16:10-Breitbild, tolle Farben /30 Zoll

[3] NECLCD2170NX
82 punite | 770 € | 01/06 1(089) 996 990

UPDATE\ spieletauglich, gute Farben, gute Verarbeitung / 21 Zoll

NEU

Acer AL2423W
82 punite [1.030 €| 12/06 | (04102) 48 80

voll spieletauglich, 16:10-Breitbild / 24 Zoll

Samsung Syncmaster 205BWW
81 punkte | 360 < | 10/06 |(01805) 121213

REIS-
voll spieletauglich, 16:10-Breitbild / 20,1 Zoll

PREIS-
TIPP

U]
]

CRTs > 19 ZOLL

5

1] liyama Vision Master Pro 513

Note Preis Test in_ Hotline

90 punkie| 520 € | = [(0800) 1003435
flach, brillante Farben /22 Zoll

Samsung 1100DF

89 punkte| 390 € | = [(01805) 121213

sehr hohe Auflosung, Flachbildréhre /21 Zoll

liyama Vision Master 506

86 punkte| 490 €| - [(0800) 100 34 35
kréftige Farben /21 Zoll

Viewsonic G220F
85 punite | kb0 € | = 1(0800) 171 74+ 30

flach, sehr gute Konvergenz / 21 Zoll

CTX EX1300F
70 punite | 460 < | 04/03 [(089) 427 207 05

satte Farben /21 Zoll

KUHLER
PROZESSOREN

m Zalman CNPS 9700 LED

Note Preis _Test in_ Hotline

90 punkte| 70 € | 12/06-|(01805) 905 01
76u g1 Sockel 939, AM2, 775 I leise und feistungsstark
Scythe Ninja

_I[)IIE’EPIS— 87 punkte| 35 € | 12106 |(040) 711 890 36
NEU 815 g 1 Sockel 939, AM2, 775 / leise, gute Kiihlleistung

Thermalright SI-128 + Papst 4412

80 punite| 70 € | 12/06 |(04392) 916 10
510 g I Sockel 939, AM2, 775 / Lifter: Papst b2 FI261L

Coolermaster Hyper UC
78 punkte | 35 | 12106 |(0821) 588 640

578 g I Sockel 939, AM2, 775 1 laut bei Volllast

Thermalright Ultra-120 + Papst 4412
17 punkte | 70-€ | 12/06-(04392) 916.10

IIPBO g 1'Sockel 939, AM2, 775 / Liifter: Papst 4412 FI2GLL

GRAFIKKARTEN

m Zalman VF900-Cu LED

Note Preis _Test in_ Hotline
91 punkte | 35 € | 10/06 | (01805) 905 071
sehr hohe Kiihileistung, passt auf viele Grafikkarten

Arctic Cooling Accelero X2
85 punkte| 20 € | 10/06 |-

PREIS-
TIPP hohe Kiihileistung, sehr leise, passt nicht auf jede Karte

Silenx Ixtrema GPU-Cooler Cu

82 punkte | 30 € |10/06 [(0043) 189 02219

gute Kiit

Titan Eagle TTC-(SC82TB
76 punkte | 25 € | 10/06 |(02433) 940180
gute Kiihlung, kompatibel, schlechte RAM=Kiihler

passt auf viele

Thermalright V1-Ultra
64 punkte| 45| 10/06-|(04392) 91610

solide Kiihlleistung, fummelige Montage

[v

[v

ARBEITSSPEICHER
512 MB DDR1-SPEICHER

[1] Kingmax 512MB DDR500

Note Preis Test in_ Hotline

88 punkte| 55€ [ = | (04421) 9131170

PREIS-
€S Latency 2.5, DDR500

@ Kingston HyperX KHX4000/512
87 punkie| 70 | = [(00800) 801280 12

PDATE\ (AS Latency 3, DDR500

Corsair CMX512-4,000Pro

86 punkte| 210« | —[(001)800205 4657
PDATE\ (AS Latency 3, DDR500

Corsair CMX512-3700
85 punkte | 140 € |
PDATE \ (AS Latency 3, DDR466

@ 0(Z P(3500 Enhanced Latency

[(001)800205 4657

84 punite| 130 | = |(0731) 509 48 78

UPDATEN a5 {atency 2, DDR&33

512 MB DDR2-SPEICHER ¢

m Corsair CM2X512-5300C4 Pro

Note Preis Test in_ Hotline
8l punkte| 80°€ | = |(001)800205 4657
CAS Latency &, DDR2-667

G.E.I.L. GX25124300X

83 punte| 60 € | = |(007) 626 96168 66

PREIS-
TIPP CAS Latency &4, DDR2-533

Kingston KVR533D2N4/512
82 punkie | 65€ | —1(00800) 80128012

UPDATEN (AS Latency 4, DDR2-533

Infineon 512 MByte DDR2-533

81 punkte | 60.€ | = [(0911) 654 42 62
(AS Latency &, DDR2-533

Corsair VS512MB533D2

80 punite| 65 | = (001)800205 7657

UPDATEN (AS Latency &, DDR2-533

LAUFWERKE

DVD-ROM

m Lite-On LTD-1665

Note Preis  Test in_ Hotline
89 punkte| 20 € =

PREIS-
TIPP sehr schnell, gute Fehlerkorrektur

[2] Toshiba SD-M2012
87 punkte| 15€ | = [(0800) 18294 71
flottes und zuverlassiges taufwerk
LG GDR-8161B
85 punkte| 25 € [ 1(02163) 988 910

sehr gute Fehlerkorrektur, schnell

Teac DV-516E
83 punkte | 20 € |

zuverldssig, gute Fehlerkorrektur

@ MSI MS-8216
83 punkte | 25 € |

hohe Lesegeschwindigkeit

[(01805) 999 588

(03140) 295 75 12

[(069) 408 93191

DVD-BRENNER

m Plextor PX-7165A

Note Preis  Test in_ Hotline

8L punkte| 110 € | 07/05 | (032) 272 555 22
wie Plextor PX-716A, aber mit Serial-ATA-Anschluss
TDK 1616N

83 punkte| 120 € | 11/0% |(0800) 18105 85

schnellster Dual-Layer-Brenner, schickes Design

Toshiba SD-5472
81 punite | 60 | 01106 1(0800) 182 9% 71
schneller Dual-Layer-Brenner, gute DVD+R-Qualitat

I, | TRAXDATA ND-3500A
81 punkte | 90 € | 11/04 1(02162) 951 661

schneller Dual-Layer-Brenner, sehr flott

Plextor PX-716A
80 punkte| 115 € | 0105 |(032) 272 555 22

schneller Dual-Layer-Brenner, sehr flott

B

SPIELE-NOTEBOOKS |,

iy

BIS 1.500 €

m Asus A6]JM-AP007

Note Preis  Test in_Hotline

70 punkte |1.500 €| 09/06 | (02101) 959 90
Core Duo T2400, Geforce 7600, 1,0 GB RAM, 15,4 Zoll
Asus A6JAQ001

66 punice |1.300 €| 04/06 | (02101) 959 90
PP Core Duo T2300, Radeon Xi600, 1,0 GB RAM, 15, Zoll

PREIS-

Gericom 1st Supersonic
53 punkte |1.280 €] 05/05 |(01805) 968 950

Pentium M 740, Geforce Go 6600, 1,0 GB RAM, 154 Zoll
Asus A6Q00VA

52 punkte 1300} 09/05 | (02101) 959 90

Pentium M 750, Radeon X700, 1,0 GB RAM, 15,4 Zoll

Beng loybook R55

51 punkte |1.100.€| 08/06|(09001) 23 67 33

Core Duo 12300, Geforce Go 7400, 1,0 GB RAM, 15,4 Zoll

AB 1500 €

m Dell XPS M1710
Preis Test in__Hotline
8l punkte |2.800 €[ 10/06| (01805) 224 465

Core Duo T2600, Geforce Go 7900 GTX, 2,0 GB RAM, 17 Zoll

@ Cyber-System DR19
8t punkte | 3.800 €1 06/06 | (040) 271467 010,06
Turion 64 ML &L, 2x GF Go 7800 GTX, 2,0 GB RAM, 19 Zoll

Alienware Aurora m7700
81 punkte |1:.300 €l 05/06 1(0800) 100 50 79
Athlon 64 FX-57, GF Go 7800 GTX, 2,0 GB RAM, 17 Zoll

Toshiba Qosimo G30
72 punkte |2.300€| 06/06 | (01805) 231 632

UPDATEN\ (ore Duo 12500, Geforce Go 7600, 1,0 GB RAM, 17 Zolt

Wortmann Terra Anima M 1750
63 punkte |1.750 €| 06/06 | (0574sL) 9L 40

PREIS-
Pentium M 740, Radeon X800 XT, 1,0 GB RAM, 17 Zoll
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FREEWARE-SPIEL
PEKKA KANA 2

Pekka Kana 2: Hahn auf Suche nach Hennen.

Dank der Simpelballerei Moorhuhn und
seinen Nachfolgern denkt nun die halbe
Welt, Gefiedertier sei dumm und schreck-
haft und miisse aus irgendeinem seltsa-
men Grund unbedingt abgeschossen wer-
den. Dass Huihner aber auch ganz anders
koénnen, beweist Thr kleiner Gockel im 2D-
Jump&Run Pekka Kana 2. In 24 Levels
macht sich der Hahn zunéchst auf die Su-
che nach seinen Hennen, die von einer ir-
ren Krahe entfihrt worden sind, und spa-
ter auf die Suche nach der Krdhe selber.
Igel, Frosche, Eichhérnchen in Panzern,
tiefe Abgriinde und knapp kalkulierte
Zeitlimits machen ihm dabei das Uberle-
ben schwer. Gegen die bosen Horden der
Krahe wert sich der tapfere Hahn mit
einem Megaphon, das sein Krachzen zur
Waffe werden lasst. Gegen kniffligen Le-
velaufbau inklusive Fallgruben hilft
Denk- und Reaktionsvermogen, um Pekka
springen oder sich ducken zu lassen.

Pekka Kana 2 gewann den zweiten
Preis in der Kategorie »Bestes Spiel« auf
der Assembly 2003, einer Messe fiir Gra-
fik-Demos und unabhingige Entwickler.
> VWW.GAMESTAR.DE QuickLnk: EE

EXTRAKAMPF
DANK EXTRALEBEN!

In diesem Monat geht es hier reichlich vielfaltig zu, und doch dreht
sich alles um das eine: Kampf! Hahne, die gegen Krahen kampfen,
stolze Recken, die gegen das Bose kampfen, die Combine, die gegen
die Doofheit von Gordon Frohman (vergeblich) kimpfen, Alyx, die ge-
gen Irrgarten kampft, futuristische militante Vereinigungen, die sich

Fabian Siegismund

gegenseitig bekampfen und historische Volker, die vielleicht lieber

miteinander im Frieden leben statt zu kampfen. Aber Kampfist auch bei Letzteren
stets Option —und irgendwann unvermeidbar, will man wirklich mal ein Weltreich
besitzen!Ich tiberlege aktuell, ob wir die Rubrik vielleicht von »Extraleben« in »Ex-
trakampf« umbenennen sollten. Was, Sie meinen, das wiirde spatestens dann nicht
mehr passen, wenn wir vielleicht mal eine Modifikation zu Abenteuer auf dem Rei-
terhof vorstellen? Sie waren wohl noch nie bei einem Reitturnier, was? Was da an
Stutenbissigkeit... okay, okay, Extraleben bleibt Extraleben.

NEVERWINTER NIGHTS
DAGGERFORD

Darkness over Daggerford: riesiges Abenteuer.

Kurz bevor Bioware uns mit Neverwinter
Nights 2 in neue Rollenspiel-Abenteuer
der Forgotten Realms schickt, gibt es mit
Darkness over Daggerford ein Modul fiir
den Vorgénger, das satte 30 Stunden
Spielspafl umfasst. Der Schwerpunkt der
Erweiterung liegt weniger auf simplem
»Hack and Slay«-Gepriigel, fiir das Never-
winter Nights bekannt ist, sondern auf
kntippelharter Charakterwert-Jonglage.
Die eigentlichen Besonderheiten des
Moduls sind aber zum einen das neue Kar-
tensystem, das dem Spieler erlaubt, die
Welt um Daggerford einfacher und syste-
matischer zu erkunden, und zum anderen
dreineue so genannte »Tilesets«, eines so-
gar mit Kiistenlandschaft und Burgen. Tile-
sets sind die fiir Neverwinter Nights typi-
schen kachelartigen Weltbausteine. Um
Darkness over Daggerford zu einem run-
den Erlebnis zu machen, hat der Entwick-
ler Ossian nahezu 200.000 Worter Dialog
und funf frisch komponierte Tracks ins
Modul eingebaut. Fur das Modul benéti-
gen Sie die Addons Hordes of the Under-
dark und Shadows of Undrentide.
> WVVW.GAMESTAR.DE QuickLInk: EEIE

m Die Forgotten Realms dienen auch als Buchgrundlage. Die bekanntesten Romane schrieb R.A. Salvatore.

HALF-LIFE 2
CONCERNED

In unserer spontanen Unterrubrik »Wei-
terlesen« mochten wir Ihnen heute das
grofie Comic-Werk Concerned: The Half-
Life and Death of Gordon Frohman vorstel-
len. Die mittlerweile tiber 200 Folgen lan-
ge komische Tragddie (oder tragische Ko-
modie) um einen jungen Mann, der unbe-
dingt Combine werden will, entsteht
komplett in der Source-Engine. Macher
Christopher Livingston denkt sich zwei-
mal pro Woche irren Blédsinn aus, der vor
allem Kennern von Half-Life 2 Lachtranen
in die Augen treibt, denn die Geschichte
um Frohman hangelt sich lose an der des
Spiels entlang. So erfahren Sie etwa in Fol-
ge 13, wer Doktor Breen den Brief ge-
schickt hat, den er zu Beginn des Spiels
vorliest—und wie der tatsachliche Wort-
laut darin war. Oder Sie erleben, warum
niemand mehr ins Doérflein Ravenholm
gehen méchte. Um den Spaf in seiner
ganzen Bandbreite geniefien zu kénnen,
brauchen Sie gute Englischkenntnisse.

> WWW.GAMESTAR.DE QuICKLINK: EXTE

| WONDER N
IF HE EDITS

BEFORE HE
el READS THEM
ON THE
AlR.

Gordon Frohman schreibt Dr. Breen einen Brief.

fabian@gamestar.de
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Eternal Silence 2: Raumschiff-Shooter a la Freela

o

> DVD:
- The Ancient
+ Mediterra-
nean
- Civilization &
> DVD XL:
- Eternal
Silence, Half
Life 2

HALF-LIFE 2
ETERNAL SILENCE 2

Bisher war das mit dem Fliegen in Half Life 2
janur ein Privileg der doofen Combine. Mit
der Multiplayer-Mod Eternal Silence 2, des-
sen Vorganger flir Battlefield 1942 entwi-
ckelt wurde, andert sich das. Die Erdbevol-
kerungist langst ins All aufgebrochen —
wurde doch der blaue Planet bei einer klei-
nen Rebellion in Brockchen gesprengt.
Mittlerweile gibt es zwei Fraktionen, die
zwischen den Sternen wohnen und sich
gar nicht mogen. Auf der einen Seite die
United Terran Forces, auf der anderen Seite
die Neo-Galactic Militia. Diese beiden
Gruppen bekampfen sich nicht nur zu Fuy
auf Raumstationen und grof3en Schlacht-
schiffen, sondern jagen sich auch mit klei-
nen Ein-Mann-Gleitern durch die Tiefen
des Weltalls. Denn bevor man eine feind-
liche Raumstation zerlegen kann, muss
man ja erstmal irgendwie lebend dahin
kommen. Deswegen sind die Fluggerate
mit Kanonen und Lasern ausgestattet.

Die Steuerung der Jets funktioniert
uber Maus und Tastatur sowie Joystick.
Schon jetzt sehr hiibsch umgesetzt: die
Tragheit im atmospharelosen All. Um et-
wa einen schnellen Richtungswechsel zu
vollziehen, miissen Sie immer ein biss-
chen iibersteuern. Eternal Silence 2 steckt
zwar noch in der frithen Beta-Phase,
macht aber schon jetzt viel Spafd —immer-
hin gibt es deutlich zu wenig kurzweilige
Weltraumschiefiereien da draufien.

| Raumschiff-Mod fiir Half-Life 2 I

http:/lwww.eternal-silence.net — quickunk: EEE
VERSION Beta 1.0 GROSSE 373 MByte

HALF-LIFE 2
MACE THE ADVENTURE

Die Laserschranken wollen umgeleitet werden.

Sie werden es nicht glauben, aber die
Source-Engine kann verflixt hasslich aus-
sehen und dennoch eine Menge Spaf be-
reiten. Mace the Adventure ist eine kleine,
aber sehr feine und sehr abstrakte Aben-
teuer-Modifikation flir Half-Life 2. Darin
steuern Sie Alyx, die pl6tzlich in einer Par-
allelwelt feststeckt. In jedem der insge-
samt fiinf Levels geht es hauptsachlich
ums Finden von niitzlichen Gegenstéan-
den und ums Knobeln. Ziel ist, den Aus-
weg zu entdecken. So sollen etwa in
einem Abschnitt Laserschranken mittels
Spiegeln umgeleitet werden, damit Sie an
zwei Hebel gelangen kénnen.

Obwohl Mace the Adventure optisch
extrem schlicht ist, entfaltet es schnell
Faszination. Es gehtleicht von der Hand
und fordert die Hirnzellen auf angenehme
Art. Fiir den kleinen Ratselhappen zwi-
schendurch ist das Programm daher ideal.

MACE THE ADVENTURE
Réitsel-Mod fiir Half-Life 2

quickunk: EEIEY

www.few.vu.nl/~mace
VERSION 1.0 GROSSE 82 MByte

Extraleben

SPD: -85.1m/s

‘DIST: 4.

CIVILIZATION 4
THE A. MEDITERRANEAN

Historisch korrekte Modifikation fiir Civilization 4.

Was Civilization 3-Spieler schon begeistert
hat, kann fiir Fans von Civilization 4 ja
nicht schlecht sein. So dachten sich die
Macher der Mod The Ancient Mediterrane-
an und setzten das ehemals fiir Civiliza-
tion 3 erdachte Erweiterungsprogramm
auch fiir den neuesten Teil der Reihe um.
Herausgekommen ist eine historisch kor-
rekte Variante von Civilization 4, die aus-
schliefdlich zur Zeit der alten Romer und
Agypter spielt. 20 Vélker kénnen Sie in
The Ancient Mediterranean spielen, unter
anderem die Gallier, die Karthager und
die Germanen. Trotz eines komplett neu-
en Technologiebaums ist die Balance sehr
gut gelungen. Einheiten und Gebaude
wurden teilweise neu und mit viel Detail-
liebe entworfen. Wunderbar: Die Mod
liegt genau wie das Hauptspiel in fiinf
Sprachen vor — Deutsch, Italienisch, Fran-
zdsisch und Englisch. ABi

3km

THE ANCIENT MEDITERRANEAN
Vélker-Mod fiir Civilization &

http:/fjan.vandercrabben.nameltam — quickun: EIEE1
VERSION 1.96  GROSSE 73 MByte
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Auf dod_jagd (links)

> GAMESTAR.DE:
Offizielle

Seite
e @2898

Im Bild der zentrale Flaggenpunkt auf dod_argentan. Um ihn

Was macht eigentlich...

& ST

muss ein Team drei Objekte schrotten, das andere Team muss das verhindern, auf dod_colmar (rechts

) miissen beide Mannschaften jeweils zwei Gerdte sprengen.

DAY OF DEFEAT SOURCE

Genau ein Jahr nach dem ursprunglichen Test priifen wir, ob der Taktik-Shooter eine Aufwertung verdient hat.

G rof3ter Kritikpunkt an Day of De-
feat: Source in unserem Test vor
genau zwolf Ausgaben: zu wenig Inhalt
flir den fiir eine Modifikation happigen
Preis von 17 Euro. Der Taktik-Shooter, der als
Mod zu Half-Life begann, bot in der kos-
tenpflichtigen Source-Variante gerade
mal vier Karten. In denen ging es aus-
nahmslos darum, Flaggenpunkte zu ero-
bern und zu halten. Zwolf Monate spéter
ist das Paket um vier Maps angewachsen.
Auf »dod_kalt«und »dod_argentan« fin-
den Sie den bekannten Spielmodus um die
Flaggen, auf »dod_jagd«und »dod_col-
mar«hingegen wollen Panzer, Lkws und
Flaggeschiitze gesprengt werden.

Vorsicht, Sprengung!

Wie schon auf den urspriinglichen vier
Karten kampfen Sie auch auf den neuen
vier ausschlie8lich in Stadten. Die Terrains

= ey

einzunehmen, bendtigt man an dieser Stelle zwei Spieler.

sind allesamt sehr verwinkelt, dunkle Riu-
me, finstere Ecken und kleine Gassen laden
zum Lauern ein. Gerade auf den beiden
neuen »Detonation Maps« bietet sich dies
zumindest fiir das verteidigende Team an.
Denn das muss aufpassen, dass Panzer,
Laster und Flak heil bleiben. Fiir jedes der
drei Objekte benétigt die angreifende Par-
tei jeweils zwei Sprengsatze. Das TNT wird
knapp nach dem Startpunkt aufgenom-
men, indem Sie einfach dartiberlaufen und
es dann mit der »Benutzen«-Taste an einer
markierten Stelle an den Objekten anbrin-
gen. Da immer nur ein Sprengsatz gelegt
werden kann, braucht man pro Ziel zwei
Anliufe -mindestens, denn die Verteidiger
kénnen die Explosiv-Ladungen auch wie-
der entscharfen. Gut: Sobald eine Sprengla-
dung sitzt, ertont automatisch eine gespro-
chene Warnung an alle Teammitglieder.
Mitspieler, die sich in der Nahe des schar-
fen TNTs befinden, wissen also gleich, dass
sie sich schnell zuriickziehen miissen. An-
sonsten geht vielleicht das halbe Team bei
der Explosion mit in die Luft.

Koérnige Angelegenheit

Grafische Spielereien machen Day of De-
feat: Source noch hiibscher, als es ohnehin
schon war. Wenn Sie tot oder im Zuschau-
er-Modus sind, legt sich ein Filter iiber das
Bild, der das Geschehen gleichzeitig kornt
und aufhellt. Das wirkt, als wiirden Sie
Filmschnipsel aus alten Dokumentationen
anschauen. Die HDR-Effekte, die das Pro-
gramm auf einigen Karten bietet, sind
zwar ganz nett, aber spielerisch eher nutz-

m Ungewdhnliche Waffe: In Day of Defeat kénnen Sie Gegner mit einem Klappspaten erledigen.

Wenn Sie tot oder im Zuschauer-Modus sind, legt sich ein Filter
liber das Bild, der an alte Filmdokumente erinnern soll.

los oder gar storend. Welcher Soldat stirbt
schon gerne, weil er dank Lichtspielereien
den Gegner nicht sehen konnte?

Kleinere Verbesserungen wie die schnel-
lere Nachladezeit des Garand-Gewehrs
oder die lauteren Laufgerduschen (die das
Orten von Gegnern leichter machen) ge-
fallen uns sehr. Das Beste jedoch: Der fiese
Lag, der Day of Defeat: Source zu Beginn
nahezu unspielbar machte, ist Geschichte.
Jetzt lauft das Programm auf den meisten
Servern butterweich und macht dank der
grofieren Abwechslung deutlich mehr Freu-
de-zumal die besten Spieler sich nun in
einer Online-Statistik wieder finden. 4231

> ORIGINAL-TEST IN GAMESTAR 12/05
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Mit drei neuen Disziplinen geht die Teufel GameStar Liga in die elfte Saison. Neben Pro Evolution
Soccer 5 kommt auch Counterstrike: Source nach langem Anlauf zu seinem ersten Ligaeinsatz.

I nderlaufenden Saison sind drei
neue Spiel-Disziplinen mit von
der Partie: Counterstrike: Source, Pro Evolu-
tion Soccer 5 und der Tactical Ops-Nachfol-
ger TO: Crossfire. Die bisherigen Wettbe-
werbe fiir Counterstrike 1.6, Warcraft 3 und
Tactical Ops bleiben unverdndert erhalten.
Fiir die drei zuletzt genannten wird es auch
wieder Offline-Finals geben. Die neu einge-
setzten Wettbewerbe finden in der ersten
Saison noch ohne diesen Abschluss statt.

Neue Spiele, neues Gliick

Lange Zeit stand Counterstrike: Source im
Schatten des erfolgreichen, aber auch al-
teren Bruders. Mittlerweile hat sich das
Spiel allerdings zu einem akzeptablen
Turniertitel gemausert. Durch das Update
von Mitte August behob Valve viele Kri-
tikpunkte, allen voran das bis dahin nur
rudimentar brauchbare Source-TV. Jetzt
startet Counterstrike: Source zur ersten
Saison in der Teufel GameStar Liga.

Seit 2001 gibt es eine zwar kleine, aber
ungeheuer treue und aktive Community
um die ehemalige UT-Modifikation Tacti-
cal Ops, die das in die Jahre gekommene

-,

Nach vielen Updates vom Entwickler Valve endlich auch fiir Ligen und Turniere geeignet: Counterstrike: Source.

Spiel weiterhin pflegt und bis zu einem
gewissen Grad auch weiterentwickeln
konnte. Seit dem Friihjahr steht aber fest,
dass ein Grofsteil des Entwicklerteams an
einem Nachfolger arbeitet. Grundlage fiir
den neuen Titel Tactical Ops: Crossfire ist

Pro Evolution Soccer 5: toll animierte Zweikdmpfe auf dem virtuellen FuBballplatz.

Die erste Saison der GameStar Liga startete am 16. Oktober 2000.

die Unreal Engine 2, die nicht nur eine bes-
sere Grafik bietet, sondern auch Spieler-
IDs fiir eine einwandfreie Identifikation
zur Verfligung stellt.

Pro Evolution Soccer 5 fristet neben dem
Konkurrenten Fifa Soccer ein dhnliches
Schattendasein wie Counterstrike: Source
neben dem klassischen CS. Zu Unrecht,
denn der hohe Realismusgrad und flotte
Spielfluss sorgen fiir aufregende und an-
sehnliche Matches. Wir sind sehr ge-
spannt auf die erste Saison mit Pro Evo 5
und erwarten viele grofiartige Spiele.

Teufel GSL - Saison 11

Die elfte Spielzeit der Teufel GameStar Li-
galduft von Ende Oktober 2006 bis Mitte
Februar 2007. Die Finals sind fiir Ende
Marz geplant. Auch in dieser Saison gibt
es wieder Platze fiir die Qualifikation zu
den World Cyber Games 2007 zu gewin-
nen: Die jeweils Erstplatzierten der elften
Saison haben wieder die Moglichkeit, ei-
nen Platz fiir den deutschen Qualifier zu
ergattern. Die World Cyber Games 2007
werden im néchsten Jahrin Seattle an der
Westkiiste der USA ausgetragen. Game-
Star wiinscht allen Teilnehmern der elften
Saison viel Spaf und Erfolg! AR
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»Bitte kraftig husten«

PATCH-TESTS

Die Patches im Oktober kimmern sich um den Multiplayer-

Spielspal3, egal ob Action, FuRBballmanager oder Rennspiel.

Ascaron arbeitet weiter an der
Baustelle Anstoss 2007. Der neue
Patch auf Version 1.04 behebt
wieder zahlreiche Fehler im
jlingsten Spross der Managerse-
rie: Die Spielstandsinfo zeigt nun
dierichtige Uhrzeit und die rich-
tige Woche an, Thre Scouts su-
chen nicht mehr im eigenen
Verein nach Talenten, und im
Pokal treffen jetzt Bundesligis-
ten in der ersten Runde nicht
mehr auf andere Bundesligisten.

Capturs the helipert

B il A ‘
ey _m\ S by
Flatout 2: Auch bei heftigen Karambolagen lduft das
fulminante Rennspiel im Internet nun fliissig.

Far Cry: Im Nahkampf diirfen Sie kiinftig mit dem Schraubenschliissel Ihre Gegner verkloppen.

©

Far Cry

Version: 1.4 (int.) GroRe: 124 MB

bessern. So haben es die Vertei-
diger auf der Karte Dune deut-
lich schwerer, die erste Flagge

Auflerdem gehort es nun der
Vergangenheit an, dass es in
Landern mit Relegationsspielen
keine Abschlusstabelle gab. Das
Update beseitigt aufierdem di-
verse Fehler im Statistikbereich
und bei den Zeitungsmel-
dungen. Als Trainer haben Sie
zudem bei einem schlechten
Verhaltnis zu einem Spieler die
Moglichkeit einer Aussprache.

Mit dem Patch auf Version 1.2
lauft Flatout 2 im Internet deut-
lich fliissiger. Das Update fiir
das Action-Rennspiel der fin-
nischen Entwickler Bugbear
bereinigt namlich einen Fehler
bei der Ermittlung der Band-
breite, was bislang zu massiven
Verzégerungen in den Mehr-
spielerpartien fiihrte. Auch die

> P‘}fﬁstoss 2007 Highlights: sechs neue Assault-  zu halten. Auf ein verbessertes ~ Auch verbessert: Bei Multiplay- ~ Abstiirze in der Multiplayer-
V1.04 Karten, zahlreiche Balance-An-  Balancingim Multiplayerzielen  er-Duellenkénnennicht beteili-  Lobby und bei der Auswahl Th-

+ Flatout 2 . . .. . . & . . . .
1.2 derungenim Multiplayer, einige  auch die weiteren Anderungen  gte Spieler wahrend einer Partie  res Fahrzeugs sollten nun, ge-
-DieGilde2  Bugs entfernt, Gamepad-Unter-  ab:Die Ausdauer der Spielerist  nichtmehr Anweisungengeben nau wie das Einfrieren des
> m\,’;: stiitzung hinzugefiigt. nun um 50 Prozent héher, der und die Begegnung auch nicht  Spiels wahrend der Rennen,
- Far Cry V1.4 Scharfschiitze verfligt iber die  mehranhalten. nicht mehr vorkommen. Die
' mf{:‘e’shﬁ' Uber zwei Jahre nach Erschei-  niedrigste Panzerung, und der Besitzer von TFT-Monitoren
\1.01 nen des Spiels veroffentlicht Ingenieur geht jetzt mit dem Flatout 2 konnen die Raserei kiinftig

Ubisoft nun fiir Far Cry den fina-
len Patch auf Version 1.4. Das
Update nimmt vor allem Ande-
rungen im Multiplayer-Bereich
vor. Darin enthalten sind sechs
neue Karten, Neuauflagen der
urspriinglichen Assault-Maps.
Die Community-Mitglieder, die
diese Karten entworfen haben,
wollen durch kleine Modifikat-
ionen der Terrains oder durch
neue Fahrzeuge die Balance ver-

PATCH-TICKER

MICRO MACHINES V&4: Der rund 50 Mbyte
groRe Patch auf Version 1.01 entfernt einige Absturz-

ursachen in dem

Miniauto-Rennspiel. Zudem be-

hebt er einige Grafikfehler, die bei Besitzern von

Nvidia-Karten auftreten konnten.

DIE GILDE 2: pas Update auf Version 1.15 beseiti-
gt zahlreiche Probleme, unter anderem bei den
Amtswahlen und im Rohstoffmanagement. AuRRer-
dem verbessert es die Multiplayer-Stabilitat.

Schraubenschlissel auf seine
Gegner los. Der Patch verandert
auch die Starke und die Bedie-
nung einzelner Waffen. Der
OICW-Granatwerfer ist zum
Beispiel nicht mehr so iber-
machtig und kann nur noch im
Zoom-Modus abgefeuert wer-
den.Das Update entfernt zudem
einige Bugs, die zu Abstiirzen
fithrten, und fligt dem Server-
Browser Komfortfunktionen
wie zusatzliche Filteroptionen
hinzu. Zu guter Letzt konnen Sie
Far Cry nun optional auch mit
dem Gamepad spielen.

Anstoss 2007

Version: 1.04 (dt.) GroRe:14 MB
Highlights: jede Menge Bugs
entfernt, kleinere Verbesse-
rungen in Multiplayer-Partien.

Version: 1.2 (int.) GroRe: 15 MB
Highlights: diverse Multiplayer-
Probleme behoben, 5:4-Seiten-
verhiltnis hinzugefiigt.

auch in der nativen Auflésung
von zum Beispiel 1280 mal 1024
Pixel ohne Verzerrungen spie-
len, da der Patch das Seitenver-
haltnis 5:4 hinzufiigt. A1

Anstoss 2007: Am Anfang des Pokals gibt es keine Bundesliga-Duelle mehr.

m Bugbear wurde im Marz 2000 gegriindet und beschéftigt heute rund 40 Mitarbeiter.
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Wer nicht fragt, bleibt tot

GOTHIC 3 FRAGEN

SPIELETITEL ART COUNTER

3408

A

O

UND ANTWORTEN

In der letzten GameStar-Ausgabe haben wir Grundlagen-Fragen
zu Gothic 3 beantwortet. Hier geht’s weiter: Noch mehr hilfreiche
Kniffe und Losungen fur typische Gothic-Probleme.

Warum komme ich nicht zu den Orks?

Sie bendtigen einen Ruf von mindestens
75% in der Stadt, um zum Ork-Herrscher
vorgelassen zu werden. Das erreichen Sie
nur, indem Sie den Grof3teil der Aufgaben
der dortigen Séldner und Orks erfiillen.
Den Ruf in der Stadt beeinflussen oft auch
Quests von Menschen aufderhalb der
Mauern, etwa auf den umliegenden Ho-
fen und Hiitten. Fiir Rebellen-Sympathi-
santen: Esistin jeder Stadt moglich, auf
einen Ruf von 75% zu kommen, ohne den
Spitzel der Rebellen zu verraten.

Wo ist mein Gold hin?

Wenn Sie von Orks, S6ldnern oder Arena-
kdmpfern besiegt und niedergestreckt
werden, ohne zu sterben, nehmen Ihnen
die Jungs Ihr Gold ab. Sie miissen sie im
Kampf besiegen, um Ihr Vermogen zurtick-
zuerhalten —oder ein Taschendieb sein.

Ich bin Dieb. Wo gibt’s was zu holen?

Brechen Sie so bald wie moglich nach Gel-
dern auf. Die Handelsstadt ist vollgepackt
mit Schatzen und Gold; Langfinger verdie-
nen sich hier so viel Bares, dass es fiir lan-
ge Zeit gentigt. Selbst Nicht-Diebe konnen
einige der Klunker abgreifen, wenn sie
nachts unterwegs sind und aufpassen,
dass die Wachen gerade nicht schauen.

12/2006 GameStar

In Geldern lagern Reichtiimer, die Diebe in Ihre Taschen {ibergehen lassen.

Wie kdmpfe ich in den Arenen?

Die meisten Arenen sind eingezaunt oder
haben Felsmauern. Das nutzen Sie zu Th-
rem Vorteil: Drangen Sie Thren Gegner mit
schnellen rechten Schlagen an die Wand.
Dann bearbeiten Sie ihn mit linken Strei-
chen, bis ihm die Puste ausgeht.

Warum kann ich Gegner nicht verletzen?

Manche menschlichen Gegner und Orks
konnen Ihre Schlage abblocken, so dass sie
keinen Schaden anrichten. Das kann zwei
Ursachen haben: 1) Thre Waffe ist zu
schwach; 2) Sie benutzen die falsche
Schlagart. Vor allem die schnellen, aber
leichten Schlage mit der rechten Maustas-
te durchdringen die Verteidigung der
Gegner nicht immer. Wechseln Sie in sol-
chen Fallen auf machtvollere Angriffe mit
links oder auf Kombinationen, um die Ab-
wehrhaltung zu durchdringen.

Wie heile ich mich im Kampf?

Wenn Sie das Inventar aufrufen, schaltet
das Spiel in eine Art Unverwundbarkeits-
Modus: Sie werden zwar weiter angegrif-
fen, aber nicht verletzt. Aus dem Inventar
heraus kénnen Sie Nahrung essen und
Tranke schlucken, bis Thre Lebensenergie,
Ausdauer oder Magie wieder voll sind. Au-
ferdem kénnen Sie bei Bedarf die Waffe

Halten Sie Gegnergruppen auf Distanz, lassen Sie sich nicht umzingeln.

Gothic 3 - FAQ
Gothic 3 — Quests

@ BUGS AUSNUTZEN EASTER EGGS
BELOHNUNGEN CHEATS TAKTIKEN

wechseln. Der Nachteil: Thr Held steckt auf
jeden Fall seine Waffe weg, und Sie wer-
den mit grofler Wahrscheinlichkeit getrof-
fen, sobald Sie das Inventar verlassen und
in den Kampf zuriickkehren. Suchen Sie
deshalb sofort rennend Abstand; das gibt
Thnen Zeit, die Waffe wieder zu ziehen.

Wie kdmpfe ich gegen Gruppen?

Am besten gar nicht, zumindest nicht di-
rekt. Wagen Sie sich nie mitten in Rudel
und Gruppen und lassen Sie sich auf kei-
nen Fall umzingeln! Stattdessen setzen Sie
auf eine von zwei Losungen:

1) Fernkampf: Versuchen Sie, Teile der
Gruppe durch Bogenschiisse oder Zau-
ber zu sich zu locken. Ziehen Sie die
Gruppe hinter sich her, indem Sie weg-
rennen. Lassen Sie sich nie umzingeln.
Suchen Sie Engstellen (Tiiren, Briicken)
oder schwer erreichbare Anhéhen (Fel-
sen, Hochstdnde), um von dort aus die
Feinde einzeln aufs Korn zu nehmen.

2) Flachenwirkung: Setzen Sie Thre Spruch-
rollen mit Flachenzaubern ein, zum Bei-
spiel den Feuerregen oder die Feuerwel-
le - die sind dufierst méachtig. Auch hier
gilt: Auf Distanz anwenden, denn wenn
Sie erst malim Kampf sind, ist dazu kei-
ne Zeit mehr. Fortgeschrittene Schiitzen
benutzen kraftige Sprengpfeile.

GOTHIC 3 ETTTRTTIN
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Wie erledige ich starke Gegner?

Im Laufe der Spiels werden Sie eine Hand-
voll Spruchrollen mit dem Zauber »Blitz

beschworen« finden. Der Blitz totet fast al-
le Gegner mit einem Schlag. Nutzen Sie in
Extremsituationen diese Himmelsmacht.

Wie schiittle ich Gegner ab?

Anssich gentigt es, auf8er Reichweite zu
laufen. Allerdings kénnen Sie die Gegner
auch auf zwei andere Arten austricksen.
Zum einen fallt den Monstern das Klettern
schwer; zum anderen konnen die Gegner
nicht schwimmen. Springen Sie in tiefes
Wasser, um Verfolger abzuschiitteln.

Wie bringe ich Personen von A nach B?

Immer mal wieder treffen Sie auf Leute,
die von Thnen eskortiert werden wollen

oder Ihnen als Fuhrer den Weg zeigen. Sol-
che Begleitmissionen sind duf3erst proble-
matisch, denn unterwegs lauern immer
Gegner. Die beiffen und hauen Ihren Ge-
féahrten in der Regel tot. Zu allem Uber-
fluss preschen Fiihrer gern mitten ins Un-
heil, ohne dass Sie etwas dagegen tun
koénnen. Sie sollten deshalb dafiir sorgen,
dass der Weg sicher ist, bevor Sie den Ge-
fahrten mitnehmen. Oft miissen Sie einen
Probelauf machen: Speichern Sie, heuern
Sie den Mitstreiter an und merken Sie sich
den Weg. Dann laden Sie wieder und séu-
bern die Strecke von Gefahren.

Welche Pflanzen wirken permanent?

Wie gehabt steigern einige der Pflanzen
der Gothic-Welt Ihre Charakterwerte per-
manent, wenn Sie sie essen. Die Krauter

TRANK REZEPTKOSTEN ~ PFLANZE WIRKUNG
4 Trank der Ausdauer 800 Gold Harnischkraut Ausdauer +4
Trank der Lebenskraft 1000 Gold Herrscherkraut Lebensenergie +4
Trank der Konzentration 1200 Gold Flammenbeere Mana +4

Trank der Stdrke 1600 Gold Drachenwurzel Starke +2

Trank der Jagd 1600 Gold Goblinbeere Jagdgeschick +2
PFLANZE (MENGE) TRANK ZUSATZLICHE ZUTATEN
Heilpflanze (1x) Heiltrank Wasser

Sonnenkraut (3x) Heiltrank Wasser

Heilwurzel (5x) Heiltrank Wasser

Waldbeere (8x) Heiltrank Wasser

Manapflanze (1x) Manatrank Wein

Feuernessel (3x) Manatrank Wein

Zauberwurzel (5x) Manatrank Wein

Morgentau (8x) Manatrank Wein

Ogerblatt (1x) Ausdauertrank Schnaps

Eisenhalm (3x) Ausdauertrank Schnaps

Damonenpilz (2x) Starkungstrank Heiltrank

Krétenwurz (1x) Gegengift Gift, Heiltrank

Seltsamer Pilz (1x) Alle Verwandlungstranke (variiert)

Snapperkraut (1x) Verwandlung: Snapper Ausdauertrank

Wolfskraut (1x) Verwandlung: Wolf Rohes Fleisch

sumpfkraut (1x) Verwandlung: Sumpflurker Giftblase

Schnapsbeere (5x) Schnaps -

Wenn Sie ins Wasser springen, konnen lhnen Feinde nicht folgen.
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Kronstdckel ist eine der seltensten Pflanzen im Spiel, aber wichtige Zutat.

sind entsprechend selten und wachsen
meist in oder in der Nahe von Hohlen.

PFLANZE

B Goblinbeere
I Drachenwurzel
8 Herrscherkraut
B Harnischkraut
& Flammenbeere

WIRKUNG

Jagdgeschick +1
Stdrke +1

Lebensenergie +2
Ausdauer +2

Mana +2

Kann ich daraus Tranke brauen?

Ja. Sie konnen bei einem Alchimisten das
Talent »Permanente Tranke brauenc erler-
nen. Aufierdem miissen Sie dem Alchi-
misten die entsprechenden Rezepte ab-
kaufen (siehe Tabelle links). Die Sache hat
allerdings einen Haken. Denn jeder der
Tranke bendtigt als weitere Zutat Kron-
stockel. Das ist nicht nur die mit Abstand
seltenste Pflanze im Spiel (im ganzen Mit-
telreich wachsen nur rund funf Stiick),
Kronstockel wird auch als Questgegen-
stand flir mehrere Alchimisten-Auftrage
benétigt. Unsere Empfehlung ist deshalb:
Sparen Sie sich das Gold und die Lern-
punkte flir die permanenten Tranke und
kauen Sie die Pflanzen roh.

Was mache ich mit anderen Pflanzen?

Pflanzen sind alchemistische Zutaten (sie-
he Tabelle links). Passende Rezepte kon-
nen Sie von Alchimisten kaufen. Jeder
Trank benétigt eine Haupt- und mindes-
tens eine weitere Zutat in verschiedenen
Mengen. Zudem brauchen Sie flir jeden
gebrauten Trank eine leere Flasche.

Was mache ich mit Waffenbiindeln?

Aufheben und wohliberlegt abgeben. In
vielen Stadten wollen sowohl die Rebellen
als auch die Orks eine bestimmte Zahl von
Waffenbiindeln von Ihnen haben. Fiir bei-
de Parteien reicht die Menge aber in der
Regel nicht. Entscheiden Sie sich weise.
Waffenbiindel sind braunlich, nicht ganz
einfach zu sehen und liegen meist in der
Nihe von Ork- und Banditenlagern. 461

Kronstockel

-~
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Die ersten 180 Quests

F iir unseren Reisefithrer haben wir
Myrtana auf den Kopf gestellt und
prasentieren die ersten rund 180 Quests
von Gothic 3. In der ndchsten GameStar-
Ausgabe folgt die Fortsetzung.

Ein Hinweis zu den Quests: Meistens
bekommen Sie erst Erfahrungspunkte
oder Geld, wenn Sie dem Auftraggeber ITh-
ren Erfolg melden. Machen Sie das grund-
satzlich, bei unseren Questbeschrei-
bungen verzichten wir auf die entspre-
chende Anweisung. Leider bekamen wir
bei der Eroberung mancher Stadte im Auf-
trag der Rebellen die Questbelohnungen
nicht angezeigt —wahrscheinlich ein Feh-
ler. Wir gehen aber davon aus, dass sich
die Rebellen dhnlich grof3zligig zeigen wie
die Orks und 3.000 bis 5.000 Erfahrungs-
punkte sowie +7 Ruf springen lassen.

ARDEA

Sie beginnen in Ardea (1). Nachdem Sie die
Orks besiegt haben (500 EXP, +2 Rebellen-
Ruf), sprechen Sie mit den bekannten Kol-
legen Diego, Gorn und Milten.

Lester finden Sie, indem Sie den Ort
verlassen und dem Pfad links folgen. Nach
dem Gesprach geht’s zurtick in den Ort,
wo Sie mit Diego und Hamlar sprechen.

Die Rebellen informieren

Auftraggeber: Hamlar

Zielort: Reddock (2), westlich von Ardea
am Waldrand.

Loésung: Sprechen Sie mit Diego und Gorn,
und folgen Sie Gorn zum Lager. Unten in
der Hohle sprechen Sie mit Javier.
Belohnung: 1.250 EXP, +2 Rebellen-Ruf

Jacks Halunken

Auftraggeber: Jack

Zielort: Leuchtturm (4), Lager nérdlich
vom Leuchtturm (5)

Loésung: Sprechen Sie mit dem Leucht-
turmwarter Jack. Etwas nordlich seines
Turms erledigen Sie die drei Halunken.
Belohnung: 50 Gold, 750 EXP

Jacks Rebellengold

Auftraggeber: Seruk (Kap Dun)
Zielort: Leuchtturm (4)

A
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Lésung: Sprechen Sie Jack einfach auf das
Gold an und verlangen Sie es.
Belohnung: 750 EXP, +1 Diebeskunst

Das Fleisch der scheuen Hirsche

Auftraggeber: Chris

Zielort: Beim alten Tempel (6) nordlich
von Ardea und Reddock

Lésung: Sprechen Sie mit Chris. Die Hirsche
erlegen Sie mit Brandpfeilen. Die Viecher
fliehen oft Richtung Ardea und mischen sich
unter die anderen Tiere. Achten Sie auf die
Beschreibung »scheuer Hirsch« Erledigen Sie
alleund bringen Sie das Fleisch zu Chris.
Belohnung: 50 Gold, 750 EXP

REDDOCK

Auftraggeber: Sebastian

Zielort: Rund ums Lager Reddock (2)
Loésung: Die Heilpflanzen wachsen rund
um das Lager, sammeln Sie zehn Sttick.
Belohnung: 250 EXP, +10 Ruf in Reddock,
+1Alchemie

Wildschweine erledigen

Auftraggeber: Brenton

Zielort: Im Nordosten von Reddock (7)
Losung: Bearbeiten Sie die vier Keiler der
Reihe nach. Nutzen Sie Felsvorspriinge.

@ Ardea
@ Reddock
® Kap Dun
®) leuchtturm
(® lager der Halunken
® Alter Tempel mit Chris
@ Aggressive Wildschweine
Wandernde Ork-Patrouille
@® Ork-Patrouille auf dem v
Bauernhof
% lomar
Hohle von Ortegas Banditen =
@ Banditen mit Urkrass' Kisten ED!
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GOTHIC 3 REISEFUHRER

Die Welt von Piranha Bytes’ Rollenspiel ist gewaltig. Doch mit unserem Questlog behalten Sie stets
den Uberblick und 16sen Aufgaben fiir die konkurrierenden Fraktionen Myrtanas.

DIE ERSTEN FEUERKELCH-FUNDORTE

Kap Dun von Urkrass

Montera vom Sklaven Bengerd bei der Ausgrabung
Nemora von Treslott dem Alchemisten

Trelis:  von Konrad dem Paladin

Silden:  von Zapotek, dem Chef des Gefangenenlagers
(vom Bettkasten stehlen)

Geldern liegt in einem Endgang der Goldmine
(Hinweis von Marius dem Feuermagier)

Okara  vom Feuermagier Rakus

Belohnung: 30 Gold, 750 EXP, +10 Rufin
Reddock, +1Jagdgeschick

Arena-Kampf gegen Copper

Auftraggeber: Copper

Zielort: Arena von Reddock (2)

Losung: Copper ist schwach und schnell
besiegt, wenn Sie gleich drauflos stiirmen.
Belohnung: 300 EXP, +1 Stérke

Arena-Kampf gegen Joey

Auftraggeber: Joey

Zielort: Arena von Reddock (2)

Losung: Auch Joey stellt fiir entschlossene
Kémpfer kein Hindernis dar.

Belohnung: 800 EXP, +10 Ruf in Reddock,
+1 Starke

Die siidliche Hohle frei machen

Auftraggeber: Joey
Zielort: Die Hohle direkt hinter Joey

GOTHIC 3 7T TTTIN
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Losung: Die Goblins konnen Sie im Nah-
kampf besiegen. Die Warane und vor
allem den Nightcrawler am Schluss erledi-
gen Sie aus sicherer Entfernung (immer
wieder zuriickweichen) mit dem Bogen.
Belohnung: 500 Gold, 1.000 EXP, +20 Rufin
Reddock, +1Jagdgeschick

Die wandernde Patrouille

Auftraggeber: Gelford

Zielort: Ork-Lager nordéstlich von Reddock (8)
Lésung: Am besten schwachen Sie die Ork-
Kédmpfer mit Hilfe der Wildschweine. Mit
dem Rest machen Sie kurzen Prozess.
Belohnung: 500 Gold, 1.000 EXP,
+1Rebellen-Ruf

Die Patrouille auf dem Bauernhof

Auftraggeber: Gelford

Zielort: Der Bauernhof kurz vor Kap Dun (9)
Lésung: Marschieren Sie Richtung Kap
Dun. Kurz davor finden Sie einen Bauern-
hof mit vier Ork-Wéchtern. Von der Anho-
he gelangen Sie aufs kleine Vordach. Von
hier konnen Sie die Orks der Reihe nach
mit dem Bogen beharken. Schalten Sie zu-
erst den Krieger mit der Armbrust aus.
Belohnung: 500 Gold, 2.000 EXP, +1Re-
bellen-Ruf, +1 Starke

Reddock braucht einen Schmied

Auftraggeber: Javier

Zielort: Der Bauernhof kurz vor Kap Dun (9)
Losung: Schliefien Sie die Mission »Die Pa-
trouille auf dem Bauernhof...« ab. Quat-
schen Sie mit Kliff und versprechen Sie,
ihn zu befreien. Bringen Sie ihn zu Javier.
Sprechen Sie nochmal kurz mit KIiff.
Belohnung: 300 Gold, 2.000 EXP, +10 Ruf in
Reddock, +1 Schmiedekunst

Waffen fiir Reddock

Auftraggeber: Norris

Zielort: Ork-Lager (8) und Bauernhof (9)
Losung: Schliefien Sie die beiden Patrouil-
len-Missionen ab. Sie finden zwei bzw. drei
Waffenbtindel, die Sie zu Norris bringen.
Belohnung: 300 Gold, 500 EXP, +10 Rufin
Reddock, +1 Rebellen-Ruf

Rebellenuntergrund in Kap Dun finden

Auftraggeber: Javier

Zielort: Hinter Vorratslager in Kap Dun (3)
Losung: Sprechen Sie hinter dem Vorrats-
lager mit Phil, dem Schweinehirten.
Belohnung: 50 Gold, 500 EXP, +10 Ruf in
Reddock, +2 Rebellen-Ruf

KAP DUN

Auftraggeber: Gomal
Zielort: Urkrass in Kap Dun (3)
Losung: Urkrass verkauft den Feuerkelch
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des Paladins fiir 100 Goldstticke.
Belohnung: 5.000 EXP, +1 Rebellen-Ruf

Zehn Wolfsfelle besorgen

Auftraggeber: Jens

Zielort: Kap Dun (3)

Losung: Die Felle finden Sie iberall in Kap
Dun, vor allem rund um die Lagerhduser.
Belohnung: 500 EXP, +10 Ruf in Kap Dun

Die hungrigen Wolfe toten

Auftraggeber: Bufford

Zielort: Rund um Kap Dun (3)

Losung: Die hungrigen Wélfe finden Sie in

der Ebene zwischen Kap Dun und Reddock.
Belohnung: 300 Gold, 800 EXP, +15 Rufin

Kap Dun, +1Jagdgeschick

Drei Heiltranke besorgen

Auftraggeber: Deckard

Aufgabe: Bringen Sie Deckard drei Heiltranke
Zielort: Reddock (2)

Losung: Notfalls verkauft Sebastian in
Reddock Ihnen Heiltranke.

Belohnung: 500 EXP, +10 Ruf in Kap Dun

Fadi in der Arena besiegen

Auftraggeber: Arokkh

Zielort: Arena von Kap Dun

Losung: Fadi ist schwach, immer drauf!
Belohnung: 1.350 EXP, +10 Ruf in Kap Dun,
+1Stéarke

Darkmok in der Arena besiegen

Auftraggeber: Arokkh

Zielort: Arena von Kap Dun

Losung: Auch Darkmok ldsst sich mit rei-
ner Hauf-Drauf-Taktik besiegen.
Belohnung: 2.850 EXP, +10 Ruf in Kap Dun,
+1 Starke

Drei Pokale stehlen

Auftraggeber: Seruk

Zielort: Lagerhaus von Urkrass

Losung: Schleichen Sie durch den Seiten-
eingang ins Lager mit den drei Pokalen.
Belohnung: 2.500 EXP, +1 Diebeskunst

Drei Waffenbiindel besorgen

Auftraggeber: Phil

Zielort: Ork-Lager (8) und Bauernhof (9)
Losung: In der Umgebung befinden sich
nur die Waffenbiindel der beiden Patrouil-
len-Missionen. Die kénnen Sie in Reddock
oder hier in Kap Dun abliefern.

Belohnung: 1.600 EXP, +10 Ruf in Kap Dun,
+1Stéarke

Cyrus braucht Schnaps

Auftraggeber: Cyrus

Zielort: -

Losung: Geben Sie Cyrus eine Flasche
Schnaps, die Sie immer mal wieder in der
ganzen Welt verstreut finden.
Belohnung: 500 EXP, +10 Ruf in Kap Dun

Banditenplage in der Kiistenregion

Auftraggeber: Tomar

Zielort: Tomar auf dem Weg von Kap Dun
nach Montera (10). Die Rduberhohle befin-
det sich etwas nordwestlich davon (11).
Losung: Nach dem Gesprach mit Iomar
konnen Sie sich in Kap Dun die Hilfe von
Cyrus sichern, der Thnen folgt. Hier schal-
ten Sie der Reihe nach die Banditen aus. Zu
guter Letzt erledigen Sie Ortega.
Belohnung: 1.400 EXP, +10 Ruf in Kap Dun,
+1Rufbei den Orks

Lampenol fiir Ardea

Auftraggeber: lomar

Aufgabe: Bringen Sie das Ol zu lomar
Zielort: lomar auf dem Weg von Kap Dun
nach Montera (10).

Lésung: In der Hohle von Ortega finden Sie
fiinf Kisten mit Lampendl.

Belohnung: 400 Gold, 500 EXP,
+1Diebeskunst

Drei Pakete beschaffen

Auftraggeber: Urkrass

Zielort: Banditenlager an der Kiiste (12)
Lésung: Folgen Sie der Kiiste von Kap Dun
Richtung Reddock. Machen Sie kurzen Pro-
zess mit den vier Banditen und stecken Sie
die drei Pakete ein.

Belohnung: 100 Gold, 1.500 EXP,

+15Ruf in Kap Dun

Rebellenuntergrund vernichten

Auftraggeber: Uruk

Zielort: Hinter Vorratslager in Kap Dun (3)
Lésung: Toten Sie den Oberrebellen Phil!
Belohnung: 2.500 EXP, +2 Ruf bei den Orks

Vernichte das Rebellenlager Reddock

Auftraggeber: Uruk

Zielort: Reddock (2)

Lésung: Diesen Auftrag sollten Sie erst als
erfahrener Held angehen: Erledigen Sie al-
le Rebellen im Lager Reddock. Gehen Sie
dabeilangsam vor, fliichten Sie bei Bedarf.
Belohnung: 2.500 EXP, +7 Ruf bei den Orks

Befreie Kap Dun

Auftraggeber: Phil

Zielort: Kap Dun (3)

Losung: Sobald Sie zu Uruk vorgelassen
werden, sprechen Sie iiber Wenzel, den Sie
dann im Leuchtturm besuchen diirfen. Re-
den Sie mit ihm tiber die Revolte, und
schlagen Sie gemeinsam los. Lassen Sie
dem starken Paladin dabei den Vortritt.
Wenn der Grofsteil der Ork-Wachen erle-
digt ist, haben Sie gewonnen.

Belohnung: 5.000 EXP, +5 Rebellen-Ruf

Wenzel raumt auf

Auftraggeber: Wenzel
Zielort: Kap Dun (3)
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Loésung: Kdmpfen Sie sich mit Wenzel
durch die Mission »Befreie Kap Dun« und
achten Sie darauf, dass der Paladin am Le-
ben bleibt. Sprechen Sie Wenzel nach den
Kampfen zweimal an.

Belohnung: 1.750 EXP, +1 Rebellen-Ruf

Wenzels verlorenes Schwert

Auftraggeber: Wenzel

Zielort: Wolfshohle (2, Karte von Montera)
Losung: Wenzel vermisst sein Schwert. Sie fin-
den es stidlich von Montera in der Wolfshoh-
le, Quest: »Finde die streunenden Wolfe«.
Belohnung: 1.000 Gold, 500 EXP,
+1Rebellen-Ruf

MONTERA

Auftraggeber: Armon

Zielort: Hohle beim Rebellenlager (3)
Loésung: Knopfen Sie sich die Goblins der
Reihe nach vor, um gefahrlos zu siegen.
Belohnung: 100 Gold, 1.300 EXP,
+1Rebellen-Ruf

Bei Marik melden

Auftraggeber: Domenik

Zielort: Domeniks Hof (4), Montera (1)
Losung: Sprechen Sie mit Marik, bis er Ih-
nen den Spitzeljob anbietet, und fragen
Sie ihn dann nach Domenik.

Belohnung: 500 EXP, +2 Rufin Montera

Treibe die Pacht fiir Domeniks Hof ein

Auftraggeber: Marik

Zielort: Domeniks Hof (4), Montera (1)
Lésung: Marschieren Sie zu Domenik und
sprechen Sie ihn auf die Pacht an.
Belohnung: 400 Gold, 2.000 EXP,

+6 Ruf in Montera

Schichtwechsel im Sklavenlager

Auftraggeber: Bradley

Zielort: Steinbruch Montera (1)

Lésung: Mit Bradleys Auftrag marschieren
Sie zum Steinbruch und sprechen mit Ben-
gerd. Der ruickt seinen Feuerkelch raus.
Belohnung: 50 Gold, 1.000 EXP,

+4 Ruf in Montera

Sag Dennis, dass Bradley Sklaven...

Auftraggeber: Bradley

Zielort: Die Viehfarm (5)

Lésung: Marschieren Sie zu Dennis und
richten Sie Bradleys Nachricht aus.
Belohnung: 1.000 EXP, +4 Ruf in Montera

Dennis will, dass Bradley die Sklaven...

Auftraggeber: Dennis

Zielort: Bradleys Haus in Montera (1)
Losung: Mit der Antwort geht’s zu Bradley.
Belohnung: 500 Gold, 750 EXP,

+4 Ruf in Montera
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® Montera

@ Wolfshéhle mit Wenzels Schwert

() Rebellenlager zwischen Kap Dun
und Montera

® Domeniks Hof

(® Viehfarm von Montera

(® Miihle von Montera
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Besiege Dan in der Arena

Auftraggeber: Dan

Zielort: Arena von Montera (1)

Losung: Geben Sie Ashton 500 Goldstiicke
Startgeld und fordern Sie Dan zum Kampf
heraus. Fiir einen getlibten Kampfer, der
schnell zur Sache kommt, ist Dan kein
Gegner. Nicht vergessen: Sprechen Sie den
Kampfer nach dem Gefecht nochmal an!
Belohnung: 1.100 EXP, +6 Ruf in Montera,
+1 Starke

Besiege Goose in der Arena

Auftraggeber: Goose

Aufgabe: Den zweiten Kampfer besiegen
Zielort: Arena von Montera (1)

Losung: Auch hier hilft eine schnelle Atta-
cke zum Erfolg. Danach ansprechen!
Belohnung: 204 Gold, 1.600 EXP, +6 Ruf in
Montera, +1 Stiarke

Besiege Ugo in der Arena

Auftraggeber: Ugo

Zielort: Arena von Montera (1)

Losung: Ugo ist der Néchste, schnell auf
ihn! Danach ansprechen.

Belohnung: 1.100 EXP, +6 Ruf in Montera,
+1 Starke

Besiege Fedor in der Arena

Auftraggeber: Fedor

Zielort: Arena von Montera (1)

Losung: Fedor ist der letzte Gegner vor
dem Champion, wir machen abermals

@ Lager der Korndiebe
Westliches Rebellenlager
® Turmhiigel

@ Nordliches Rebellenlager
@ Okara

@ lager des Waldvolks

® Ork-Patrouille

kurzen Prozess. Danach ansprechen!
Belohnung: 500 Gold, 1.600 EXP, +6 Ruf in
Montera, +1 Starke

Besiege Ashton in der Arena

Auftraggeber: Ashton

Zielort: Arena von Montera (1)

Losung: Ashton hat zwar eine grof3e Klap-
pe, ist unserer Uberrumplungstaktik aber
nicht gewachsen. Ebenfalls ansprechen.
Belohnung: 1.000 Goldstticke, 1.900 EXP,
+6 Rufin Montera

Milch fiir den Lagermeister

Auftraggeber: Sanford

Zielort: Viehfarm im Westen von Montera (5)
Loésung: Die finf Milchféasser sind tiber die
gesamte Farm verstreut, einfach suchen.
Belohnung: 50 Gold, 750 EXP,

+2 Ruf in Montera

Die Korndiebe miissen weg

Auftraggeber: Elber

Zielort: Lager der Korndiebe (7)

Loésung: Marschieren Sie von der Miihle
Richtung Norden, um das Lager der Korn-
diebe zu finden. Erledigen Sie die Banditen
und berichten Sie Elber.

Belohnung: 1.500 Gold, 1.850 EXP,

+ 6 Rufin Montera

Weizen fiir den Lagermeister

Auftraggeber: Sanford
Zielort: Miihle im Norden von Montera (6)
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Losung: Die ersten zehn Weizensacke sind
liber das gesamte Gelande verstreut, su-
chen Sie alles ab. Die fiinf restlichen Sacke
finden Sie im Lager der Korndiebe, nach-
dem Sie die vorige Quest erledigt haben.
Bringen Sie alle Kornsacke zu Sanford und
berichten Sie Elber.

Belohnung: 700 Goldstiicke, 1.250 EXP,

+2 Ruf in Montera

Sobota will Thoreks Sklaven wieder

Auftraggeber: Sobota

Zielort: Schmiede von Montera (1)

Lésung: Sprechen Sie den Sklaven einfach
anund geleiten Sie ihn raus. Zahlen Sie
Thorek 1.000 Gold fiir die Unverschamt-
heit und 100 Gold fiir den Sklaven.
Belohnung: 1.000 Goldstiicke (bzw.100),
1.000 EXP, +1 Ruf bei den Assassinen

Sobota will Dans Sklaven wieder haben

Auftraggeber: Sobota

Zielort: Arena von Montera (1)

Lésung: Nachdem Sie Dan besiegt haben,
bringen Sie den Sklaven zu Sobota.
Belohnung: 1.000 Goldstticke, 1.000 EXP,
+1Ruf bei den Assassinen

Vertreibe den miiden Soldner

Auftraggeber: Otis

Aufgabe: Den Spitzel ausschalten

Zielort: Rebellenlager (8), Turmhtigel (9)
Lésung: Nach dem Gesprach mit Otis mar-
schieren Sie zum Hiigel und sprechen mit
Trano. Petzen Sie dann bei Marik.
Belohnung: 50 Gold, 1.500 EXP,
+1Rebellen-Ruf

Finde die streunenden Wolfe

Auftraggeber: Dennis

Zielort: Viehfarm (5), Wolfshohle (2)
Loésung: Dringen Sie stidlich von Montera
in die Hohle der Wolfe ein. Knépfen Sie
sich die Viecher der Reihe nach vor und
weichen Sie immer wieder zuriick.
Belohnung: 500 Gold, 1.050 EXP,

+4 Rufin Montera

Tote die Kiihe des Viehhofs

Auftraggeber: Mason

Zielort: Rebellenlager (10), Viehfarm (5)
Lésung: Sie erhalten den Auftrag, alle Kii-
he zu erledigen. Die sind schnell erledigt,
danach hauen Sie immer kurz ab, und die
Wachen beruhigen sich wieder.
Belohnung: 400 Gold, 1.325 EXP,
+1Rebellen-Ruf

Eine Nachricht fiir Okara

Auftraggeber: Sanford

Zielort: Okara (11)

Lésung: Verbinden Sie diese Quest mit den
Quests »Rufus flieht vom Kornhof« und
»Der Sklave Rufus will nach Okara«. Rufus
wird Sie nach Okara fithren. Den Anfiihrer

EECTREVIE) GOTHIC 3

Roland finden Sie ganz unten am Ende der
Hohle. Geben Sie ihm den Brief.
Belohnung:1.000 Gold, 1.000 EXP,
+1Rebellen-Ruf

Rufus flieht vom Kornhof

Auftraggeber: Rufus

Zielort: Miihle (6)

Losung: Sprechen Sie mit Rufus, und bie-
ten Sie Ihre Hilfe an. Sagen Sie ihm, er soll
fliehen —am besten nachts. Folgen Sie thm
ein Stiick, und die Aufgabe ist geschafft.
Belohnung: 500 EXP, +1 Rebellen-Ruf

Der Sklave Rufus will nach Okara

Auftraggeber: Rufus

Zielort: Okara (11)

Losung: Sprechen Sie nochmal mit Rufus
und schicken Sie ihn nach Okara. Der Weg
ist weit, kimpfen Sie also nur mit Geg-
nern, die Rufus auch attackieren.
Belohnung: 15 Gold, 1.000 EXP,
+1Rebellen-Ruf

Basir sucht seine alte Goldschatulle

Auftraggeber: Basir

Zielort: Beim siidlichen Rebellenlager (8)
Losung: Die Schatulle finden Sie beim zer-
storten Wagen auf dem Weg nach Trelis.
Belohnung: 1.000 Gold, 500 EXP,

+1Ruf bei den Assassinen

Wie loyal sind die Ork-Solder?

Auftraggeber: Marik

Aufgabe: Mit allen S6ldnern sprechen
Zielort: In ganz Montera (1)

Losung: Sprechen Sie mit allen S6ldnern,
die einen eigenen Namen haben, tiber
Marik. Verbinden Sie das mit den Arena-
Kampfen, dort treiben sich einige der
Soldner herum. Sprechen Sie wahrend der
Quest »Treibe die Pacht flir Domeniks Hof
ein« mit Domenik und berichten Sie Ma-
rik. Befragen Sie die Rebellen bei der Hof-
ruine Uiber das Einsatzpasswort und spre-
chen Sie alle S6ldner darauf an. Quatschen
Sie mit Osko in der Mine, und berichten
Sie Marik. Das fiihrt zu dem Quests »Marik
will Bradleys Sklavenliste« und »Bradley
soll seine gestohlene Sklavenliste zurtick-
erhalten, die Sie erledigen.

Sprechen Sie nun mit den Sklaven Le-
on, Kelvin und Dennis und berichten Sie
jeweils Marik. Konfrontieren Sie nun Ash-
ton mit den Vorwiirfen, sprechen Sie mit
Marik und erledigen Sie die Quest »Bring
Marik einen Beweis, dass Ashton betriigt«.

Zum Schluss sprechen Sie Sandford auf
das Rebellen-Passwort an. Sie miissen Ma-
rik als Beweis den Brief aus der Quest »Ei-
ne Nachricht fiir Okara« tibergeben. Falls
Sie die Quest erledigen wollen oder schon
erledigt haben, konnen Sie den Empfan-
ger des Briefs —Roland in Okara - einfach
niederschlagen, den Schrieb schnappen

und zu Marik bringen.
Belohnung: Insgesamt 2.400 Gold, insge-
samt 7.050 EXP, +10 Ruf in Montera

Treibe die Pacht fiir Domeniks Hof ein

Auftraggeber: Marik

Zielort: Domeniks Hof (4)

Lésung: Besuchen Sie Domenik, verlangen
Sie die Pacht und informieren Sie Marik.
Belohnung: 400 Gold, 2.000 EXP,

+5Rufin Montera

Marik will Bradleys Sklavenliste

Auftraggeber: Marik

Zielort: Montera (1)

Loésung: Schnappen Sie sich die Liste, wenn
Bradley sein Haus kurz verlasst.
Belohnung: 750 EXP, +4 Rufin Montera

Bradley soll seine Sklavenliste erhalten

Auftraggeber: Marik

Zielort: Montera (1)

Losung: Geben Sie Bradley die Liste zurick,
wie Sie sich rausreden, ist egal.

Belohnung: 750 EXP, +2 Ruf in Montera

Bring den Beweis, dass Ashton betriigt

Auftraggeber: Marik

Zielort: Montera (1)

Loésung: Bringen Sie die Liste aus Ashtons
Truhe hinter der Arena zu Marik.
Belohnung: 200 Gold

Beseitige Sandford

Auftraggeber: Marik

Zielort: Montera (1)

Losung: Erledigen Sie den Verrater Sand-
ford unbedingt in seinem Haus, sonst er-
regen Sie zuviel Aufsehen.

Belohnung: 1.250 EXP, +4 Ruf in Montera,
+3 Ruf bei den Orks

Bring Folleck zuriick in den Burghof

Auftraggeber: Kor-Shack

Zielort: Innere Burg von Montera (1)
Loésung: Folleck macht ein Schlafchen auf
dem nordlichen Turm. Besiegen Sie ihn in
der Quest »Folleck wills wissen«, und schi-
cken Sie ihn danach zur Arbeit.
Belohnung: 200 Gold, 1.600 EXP,

+1Ruf bei den Orks

Folleck wills wissen

Auftraggeber: Folleck

Zielort: Innere Burg von Montera (1)
Lésung: Uberrumpeln Sie Folleck.
Belohnung: 1.100 EXP, +1 Stédrke

Yorik braucht alte Waffen

Auftraggeber: Yorik

Zielort: Innere Burg von Montera (1)
Lésung: Der Waffenhéndler in der inneren
Burg will 20 Waffenbiindel. Zusatzlich zu
den bereits gesammelten finden Sie in
Montera dreiim Obergeschoss der Kneipe
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und ein Biindel auf den Verteidigungsan-
lagen der inneren Burg.

Belohnung: 1.000 Gold, 1.250 EXP,

+3 Ruf bei den Orks

Nimm Okara auseinander

Auftraggeber: Varek

Zielort: Okara (11)

Losung: Okara zerstoren Sie genauso wie
die anderen Rebellenlager und Stadte:
Knopfen Sie sich die Gegner langsam und
der Reihe nach vor.

Belohnung: 2.500 EXP, +7 Ruf bei den Orks

Befreien Sie Montera von den Orks

Auftraggeber: Sanford

Zielort: Montera (1)

Losung: Die Befreiung von Montera ist
schwierig. Beginnen Sie im Sklavenlager,
dalhnen die Gefangenen beistehen.
Nachdem Sie die Quest »Beseitige die La-
gerwachen« erledigt haben, kimpfen Sie
sich vorsichtig weiter.

Belohnung: unbekannt, von Sanford: 33
Gold, 1.500 EXP.

Beseitige die Lagerwachen

Auftraggeber: -

Zielort: Montera (1)

Losung: Erledigen Sie zuerst die Wachen.
Belohnung: 1.350 EXP, +3 Rebellen-Ruf

Die diebische Ork-Patrouille

Auftraggeber: Arakos vom Waldvolk
Zielort: Waldvolk-Camp (12), Ork-Lager (13)
Losung: Das Ork-Lager finden Sie, wo auf
der Strafie von Montera nach Trelis ein
Weg nach Stiden abbiegt.

Belohnung: 300 Gold, 2.100 EXP,

+10 Ruf beim Waldvolk

Porgans Druidenstein

Auftraggeber: Porgan vom Waldvolk
Zielort: Waldvolk-Camp (12), Ork-Lager (13)
Losung: Erledigen Sie die vorige Quest und
schnappen Sie sich den Druidenstein.
Belohnung: 750 EXP, +15 Waldvolk-Ruf

Steinwurzeln fiir den Druiden Porgan

Auftraggeber: Porgan vom Waldvolk
Zielort: Waldvolk-Camp (12), Bach (4), Fluss
zwischen Trelis und Silden (6 und 9 auf
der Karte von Trelis)

Losung: Sie brauchen 20 Steinwurzeln. Die
ersten funf finden Sie im Stidosten am
Bach. Der Rest ist am Fluss zwischen Trelis
und Silden, oftmals im Ufergras versteckt.
Belohnung: 2.000 EXP, +15 Waldvolk-Ruf

TRELIS

Auftraggeber: Derec
Zielort: Hof zwischen Montera und Trelis (3)
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Losung: Sobald Sie mit Derec sprechen,
greifen die Goblin-Biester an. Erledigen
Sie sie und sprechen Sie mit Derec.
Belohnung: 800 EXP, +4 Ruf in Trelis

Tote die diebischen Goblins...

Auftraggeber: Derec

Zielort: Derecs Hof (3), Goblin-Hohle (4)
Losung: Die Hohle der Goblins finden Sie
am Flussufer Richtung Norden. Erledigen
Sie die Brut und berichten Sie Derec.
Belohnung: 300 Gold, 1.650 EXP,

+8 Ruf in Trelis

Ben der Knecht sucht seine Schaufel

Auftraggeber: Ben

Zielort: Hof (3), alter Tempel (5)

Losung: Sprechen Sie mit Ben. Die Schaufel
finden Sie am Tempel-Eingang links hinten.
Belohnung: 1.000 EXP, +1 Diebeskunst

Der Hitzkopf braucht einen Denkzettel

Auftraggeber: -

Zielort: Bauernhof (3),

Losung: Schlagen Sie Ben zusammen.
Belohnung: 550 EXP, +1 Starke

Der Orkkrieger Pranck will Heiltranke

Auftraggeber: Pranck

Zielort: Trelis (1)

Losung: Je nachdem, ob Sie die nachste
Quest erledigen, verlangt Pranck bis zu 20
Heiltrénke, die Sie kaufen oder brauen.
Belohnung: 500 Gold, 1.500 EXP,

+4 Ruf in Trelis

Suche den Alchemisten Arogadro

Auftraggeber: Pranck

Zielort: Trelis (1)

Losung: Arogadro finden Sie am noérd-
lichen Bauernhof. Berichten Sie Pranck.
Belohnung: 1.500 EXP, +1 Ruf in Trelis

Tote die grunzenden Viecher...

Auftraggeber: Josh
Zielort: Nordlicher Bauernhof (6)

@ Trelis

@ Nemora

® Derecs Hof

® Goblin-Hdhle bei
Derecs Hof

(® Alter Tempel

(® Hof nérdlich von Trelis

@ Hof siidlich von Trelis

Zerstorter Hof %

(© Waldvolk-Lager vor Geldern

@ Dinoskelett bei Nemora

@ Karlens Lager

@ Waren aus der Wiiste

® Banditenlager
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Losung: Der Eingang zur Hohle ist unter-
halb des Hofs. Drin warten drei Ripper.
Belohnung: 1.000 Gold, 2.700 EXP,

+8 Rufin Trelis

Rebellen haben die Pacht gestohlen

Auftraggeber: Farmon

Zielort: Hof (7), Rebellenlager Nemora (2)
Losung: Sprechen Sie mit Cole, der Sie in
der Quest »Der Knecht Cole will nach Ne-
mora« nach Nemora bringt. Hier finden
Sie Hengley im Stollen ganz unten. Stellen
Sie ihn zur Rede. Wenn Sie herausgefun-
den haben, wer der Anfiihrer von Nemora
ist (Quest), berichten Sie Farmon.
Belohnung: 1.200 Gold, 2.000 EXP

Der Knecht Cole will nach Nemora

Auftraggeber: Cole

Zielort: Hof (7), Rebellenlager Nemora (2)
Lésung: Folgen Sie Cole bis nach Nemora.
Halten Sie Angreifer von ihm fern!
Belohnung: 500 EXP, +1 Rebellen-Ruf

Finde heraus, was auf dem Hof nicht...

Auftraggeber: Thorus

Zielort: Bauernhofruine (8)
Losung: Sprechen Sie mit Kapotth.
Belohnung: 200 Gold, 2.000 EXP,
+8 Ruf in Trelis

Tote die hinterlistigen Oger des Waldes

Auftraggeber: Thorus

Zielort: Hohle stidwestlich vom Thorus
Losung: Die Oger sollten Sie aus der Entfer-
nung beharken und sich immer nur einen
Riesen im Nahkampf vorknépfen.
Belohnung: 1.000 Gold, 2.150 EXP,

+8 Ruf in Trelis

Die verdachtige Hohle nahe des Hofs

Auftraggeber: Kapotth

Zielort: Bauernhofruine (8)

Lésung: Der Eingang zur Hohle befindet
sich nur wenige Meter hinter dem Bau-
ernhof. Drin warten gerade mal drei Sa-

GOTHIC 3 ETITRNTTIS




UEI D W KOMPLETTLOSUNG

belzahne —kein Problem fiir den Helden.
Belohnung: 2.050 EXP, +8 Ruf in Trelis

Haben die Waldlaufer den Bauern...

Auftraggeber: Kapotth

Zielort: Ruine (8), Waldlduferlager (9)
Lésung: Sie miissen im Lager Torn fragen,
ob er den Hof vernichtet hat.

Belohnung: 300 Gold, 1.500 EXP,

+8 Rufin Trelis

Milok sucht sein altes Schwert

Auftraggeber: Milok

Zielort: Der alte Tempel (5)

Losung: Das Schwert steckt im Wagen.
Belohnung: 400 Gold, 1.000 EXP,

+4 Rufin Trelis

Lieferungen vom Tempel bleiben aus

Auftraggeber: Thorus

Zielort: Der alte Tempel (5)

Lésung: Marschieren Sie zum Tempel und
sprechen Sie mit Tempeck. Erledigen Sie
die Quest »Suche nach Uberlebenden im
Tempel«. Quatschen Sie nochmal mit
Tempeck und berichten Sie Thorus.
Belohnung: 500 Gold, 1.500 EXP,

+8 Rufin Trelis

Suche nach Uberlebenden im Tempel...

Auftraggeber: Tempeck

Zielort: Der alte Tempel (5)

Lésung: Nachdem Sie sich den Tempel-
wachter am Eingang vorgeknopft haben,
warten noch Skelette und Zombies in den
Katakomben. Am Ende des Ganges treffen
Sie den Schamanen Kamak und bringen
ihn aus der Hohle.

Belohnung: 1.000 EXP, +8 Ruf in Trelis

Hilf dem Schamanen Kamak...

Auftraggeber: Kamak

Zielort: Der alte Tempel (5)

Lésung: Da Sie bereits unter den Gegnern
aufgerdaumt haben, kommt Kamak leicht
ins Freie, wo Sie kurz mit ihm sprechen.
Belohnung: 1.000 EXP, +8 Ruf in Trelis

Vernichte die Orks am alten Tempel

Auftraggeber: —

Zielort: Der alte Tempel (5)

Lésung: Erledigen Sie Tempeck und die
Orks rund um den Tempel. Keine Angst: Es
kommt keine Verstarkung aus der Stadt.
Belohnung: 1.500 EXP, +2 Rebellen-Ruf

Kamaks Artefakt

Auftraggeber: Peer

Zielort: Der alte Tempel (5)

Lésung: Wahrend der Mission »Hilf dem
Schamanen Kamak...« oder der Quest
»Vernichte die Orks am alten Tempel«
konnen Sie Kamak einfach niederschla-
genund sich das Amulett schnappen.
Belohnung: 500 EXP, +1 Diebeskunst
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Vak braucht 50.000 Goldmiinzen...

Auftraggeber: Vak

Zielort: Trelis (1)

Losung: Selbst mit dem Gold aus der Quest
»Pliindere die Burg Trelis« und von den
umliegenden Hofen miissen Sie den Grof3-
teil der 50.000 selbst beisteuern. Dazu
sammeln Sie am besten alles — vor allem
Waffen —und verscherbeln es.

Belohnung: 7.500 EXP, +7 Ruf bei den Orks

Pliindere die Burg Trelis

Auftraggeber: Peer

Zielort: Keller unter Trelis (1)

Losung: Marschieren Sie nachts in den Kel-
ler unter dem Hauptgebaude und nehmen
Sie die Stadtkasse und das andere Gold mit.
Belohnung: 3.000 EXP, +1 Diebeskunst

Das gottliche Artefakt von Trelis

Auftraggeber: Khabir

Zielort: Trelis (1)

Losung: Diese Quest ist ziemlich unsinnig:
Khabir verrat Ihnen, wo das Amulett ist,
nachdem Sie die Quest »Vak braucht
50.000 Gold fiir die Assassinen« geschafft
haben und das Amulett schon besitzen.
Belohnung: 1.500 EXP

Zerstore das Rebellenlage Nemora

Auftraggeber: Vak

Zielort: Nemora (2)

Lésung: Auch hier gehen Sie wie tiblich vor,
erledigen die Gegner also nacheinander.
Belohnung: 3000 Gold, 4000 EXP,

+7 Ruf bei den Orks

NEMORA

Auftraggeber: Jeder in Nemora

Zielort: Nemora

Losung: Sobald Sie 75% Ruhm erreicht ha-
ben, gibt sich Russel auf Nachfrage als
Chef zu erkennen.

Belohnung: 2.500 EXP, +2 Rebellen-Ruf

Tote die drei schnaubenden Urviecher

Auftraggeber: Treslott

Zielort: Westlich von Nemora (2) beim
groflen Dinoskelett (10)

Losung: Die gewaltigen Dinos finden Sie
direkt beim oberen Ausgang von Nemora
—kampfen Sie immer nur gegen einen.
Belohnung: 2.000 EXP, +20 Ruf in Nemora

Bring Treslott die seltene Staudenobelie

Auftraggeber: Treslott

Zielort: Westlich von Nemora (2) beim
grofien Dinoskelett (10)

Losung: Nachdem Sie die Quest »Tote die
drei schnaubenden Urviecher« erledigt
haben, sammeln Sie fiinf Exemplare der

Staudenobelie ein, die in der Umgebung
wichst, und bringen sie zu Treslott.
Belohnung: 1.000 EXP, +15 Ruf in Nemora,
+1 Alchemie

Ein neuer Mann fiir Nemora

Auftraggeber: Russel

Zielort: Karlens Lager (11)

Losung: Erledigen Sie die Quest »Der ab-
triinnige Paladin« und schicken Sie Karlen
dann nach Nemora.

Belohnung: 400 Gold, 2.000 EXP,

+10 Ruf in Nemora

Waffen fiir Nemoara

Auftraggeber: Dudley

Zielort: Nemora (2), alter Tempel (5)
Lésung: Dudley mochte zehn Waffenbiin-
del. Beim Tempel finden Sie zwei Stiick.
Belohnung: 200 Gold, 1.000 EXP, +15 Ruf in
Nemora, +1 Diebeskunst

Pliindere die Hofe O

Auftraggeber: Dudley

Zielort: Farmons Farm (7), noérdliche Farm
(6), Derecs Farm (3)

Lésung: Riumen Sie die Kisten der drei in-
takten Farmen aus.

Belohnung: 1.250 EXP, +1 Diebeskunst

Der abtriinnige Paladin

Auftraggeber: Karlen

Zielort: Karlen (11), Pass vor der Wiiste (13)
Lésung: Folgen Sie mit Karlen der Passstra-
Re. Stlirzen Sie sich auf die Banditen und
halten Sie Karlen den Riicken frei. Er soll
seinen Ex-Kollegen ausschalten.
Belohnung: 1.600 EXP, +1 Rebellen-Ruf

Geh mit Karlen durch den Pass zu Varant

Auftraggeber: Karlen

Zielort: Karlen (11), Pass vor der Wiiste (13)
Lésung: Kdmpfen Sie sich durch die Quest
»Der abtriinnige Paladin« und sorgen Sie
dafiir, dass Karlen am Leben bleibt. Spre-
chen Sie nach dem Kampf mit ihm.
Belohnung: 1.000 Gold, 2.500 EXP,
+1Rebellen-Ruf

Bring Russel die Waren aus der Wiiste

Auftraggeber: Russel

Zielort: Pass Richtung Wiiste (12)

Lésung: Kombinieren Sie diesen Auftrag
mit der Quest »Der abtriinnige Paladin«.
Auf dem Weg dahin werden Sie auf ein
Zelt stofien, dass von einigen Snappern
bewacht wird. Erledigen Sie die Snapper
und stecken Sie die Kiste mit Waren ein.
Belohnung: 300 Gold, 1.000 EXP,

+15 Ruf in Nemora

Raume den Bauernhof westlich...

Auftraggeber: Kippler
Zielort: Bauernhofruine (8)
Losung: Gemeint ist der Bauerhof mit Kap-
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potth. Ihr Angriff gilt vor allem dem Chef,
den Sie toten miissen. Danach knopfen Sie
sich den restlichen Widerstand vor.
Belohnung: 1.500 EXP, +20 Ruf in Nemora,
+1Rebellen-Ruf

Finley bringt sich in Position...

Auftraggeber: Finley

Zielort: Trelis (1)

Lésung: Der Weg zwischen Nemora und
Trelis sollte inzwischen frei sein, so dass
Finley leicht ans Ziel kommt.
Belohnung: 1.000 EXP

Finley greift Trelis an

Auftraggeber: Finley

Zielort: Trelis (1)

Losung: Sprechen Sie Finley an und sttir-
men Sie mit ihm die Burg von Trelis. Erle-
digen Sie die Gegner der Reihe nach.
Belohnung: 1.250 EXP, +2 Rebellen-Ruf

Besiege Dimitar in der Arena
Auftraggeber: Agenak
Zielort: Arena von Geldern (1)
Losung: Besiegen Sie Dimitar.

Belohnung: 2.100 EXP, +6 Ruf in Geldern,
+1 Starke

Besiege Genbak in der Arena

Auftraggeber: Agenak

Zielort: Arena von Geldern (1)

Losung: Auch Genbak wird iiberrumpelt.
Belohnung: 2.100 EXP, +6 Ruf in Geldern,
+1 Starke

Besiege Kulak in der Arena

Auftraggeber: Agenak

Zielort: Arena von Geldern (1)

Loésung: Machen Sie Kulak fertig.
Belohnung: 2.100 EXP, +6 Ruf in Geldern,
+1 Starke

Verpasse Mirzo einen Denkzettel

Auftraggeber: Agenak

Zielort: Geldern (1)

Lésung: Schlagen Sie Mirzo in seinem
Haus direkt neben der Arena zusammen,
um nicht zu viel Aufsehen zu erregen.
Belohnung: 500 Gold, 2.000 EXP, +1 Stéarke

Bring Renwik das seltene Kronstockel

Auftraggeber: Renwik

Zielort: Mine im Stidwesten (2)

Loésung: Ein Exemplar von Kronstockel, der
seltensten Pflanze des Spiels, finden Sie
bei der Mine im Stidosten.

Belohnung: 1.000 EXP, +2 Ruf in Geldern

Das Geheimnis des Assassinenhandlers

Auftraggeber: Mirzo
Zielort: Mine im Stidwesten (2)
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@ Geldern
@ Siidwestliche Mine

® Lager des Waldvolkes

® Schwefelmine direkt im Nordwesten
® Nordliche Mine

(® Wolfsmine ganz im Norden

@ Weitere Goldmine im Norden
Burgruine mit Artefakt

® Lager des Druiden Runak

Losung: Sie finden Mazin in der stidostli-
chen Mine. Sprechen Sie mit ihm und stel-
len Sie Mirzo zur Rede.

Belohnung: 200 Gold, 2.000 EXP,

+4 Rufin Geldern

Berichte von der verlassenen Mine

Auftraggeber: -

Zielort: Mine im Stidwesten (2), Geldern (1)
Lésung: Erzahlen Sie Nemrok von Mazin.
Belohnung: 500 Gold, 1.500 EXP,

+4 Rufin Geldern

Tote den Druiden Torn

Auftraggeber: Gunnock

Zielort: Geldern (1), Waldvolk-Camp (3)
Losung: Sie finden Torn im Stidwesten
kurz vorm Fluss auf einem Vorsprung. To-
ten Sie ihn, seine Kollegen werden wahr-
scheinlich kaum reagieren.

Belohnung: 300 Gold, 2.500 EXP,

+4 Ruf bei den Orks

Gunnock der faule Ork

Auftraggeber: Gunnock

Zielort: Geldern (1)

Loésung: Provozieren Sie Gunnock, bis es
zum Kampf kommt, und besiegen Sie ihn.
Belohnung: 2.000 EXP, +15 Waldvolk-Ruf

Hamil, der dreiste Artefakthandler

Auftraggeber: Hamil

Zielort: Geldern (1)

Losung: Sprechen Sie Hamils Kollegen Pe-
ratur im Obergeschoss tiber Jareds Laden
auf den Artefakthandel an.

Belohnung: 1.500 EXP, +4 Ruf in Geldern

Die sieben alten Ringe der Alchemisten

Auftraggeber: Jared

Zielort: Geldern (1)

Lésung: Die sieben Ringe finden Sie meist
an Lesepulten oder in Regalen, und zwar
an den folgenden Orten in Geldern: Im Al-
chemistenhaus der Orks (Stidwestecke), in
Peraturs Stube tiber dem Laden von Jared,
im Haus von Renwik, im Lager hinter der
verschlossenen Tir in der Nordmauer, in
Gunnocks Hiitte, im ersten Stock des Gast-
hofs und im Haus von Marius.

Belohnung: 3.000 Gold, 2.500 EXP,
+1Diebeskunst

Jared will Lares kennenlernen

Auftraggeber: Suffock

Zielort: Geldern (1)

Losung: Lares steht beim Stidtor. Sprechen
Sie ihn an und berichten Sie Jared.
Belohnung: 1.000 Gold, 1.500 EXP, +2 Ruf in
Geldern, +1 Diebeskunst

Nemrok wartet auf Schwefel...

Auftraggeber: Nemrok

Zielort: Nordwestliche Mine (4)

Losung: Sprechen Sie bei der nordwestli-
chen Mine mit Suffock und erledigen Sie
die Quest »T6te die bedrohlichen Snapper
vor der Schwefelmine«. Fragen Sie Suf-
fock, ob Sie Schwefel mitnehmen diirfen,
und stecken Sie 30 Brocken ein. Nemrock
nimmt nur »Brockenc. Sie finden in der
Hohle und auf dem Wagen davor gerade
genug und bringen sie zu ihm.
Belohnung: 200 Gold, 2.000 EXP,

+6 Ruf in Geldern
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Tote die bedrohlichen Snapper

Auftraggeber: Suffock

Zielort: Nordwestliche Mine (4)

Loésung: Die Snapper befinden sich nord-
lich und westlich der Mine.

Belohnung: 1.650 EXP, +6 Ruf in Geldern,
+1 Diebeskunst

Bringe Grimboll Schwefel

Auftraggeber: Grimboll

Zielort: Nordwestliche Mine (4)

Lésung: Eine der besten Schwefelquellen
ist die Mine direkt im Nordwesten der
Stadt, siehe Quest »Tote die bedrohlichen
Snapper vor der Schwefelmine«.
Belohnung: 1.000 EXP, +2 Ruf in Geldern

Gold fiir Nemrok

Auftraggeber: Nemrok

Zielort: Die drei nordlichen Minen (5, 6,7)
Loésung: Nach der Quest »Erschliefie die
Mine im Norden von Geldern« kénnen Sie
in der Mine etwa 20 Brocken Gold finden.
Gehen Sie weiter zur Wolfsmine, wo Sie
nach der Quest »To6te die Stollenwolfe in
der Wolfsmine« an den vier Vorkommen
16 Brocken fordern konnen. 16 Brocken be-
kommen Sie in der Mine westlich.
Belohnung: 2.000 EXP, +6 Ruf in Geldern

ErschlieBe die Mine im Norden

Auftraggeber: Samuel

Zielort: Nordliche Mine (5)

Loésung: In der Hohle finden Sie Minecraw-
ler, die Sie nacheinander vermaobeln.
Belohnung: 300 Gold, 2.700 EXP,

+6 Ruf in Geldern

Tote die Stollenwolfe in der Wolfsmine

Auftraggeber: Nemrok

Zielort: Wolfsmine ganz im Norden (6)
Lésung: Marschieren Sie zur Wolfsmine
und machen Sie kurzen Prozess mit den
Bewohnern. Dann geht's zu Nemrok.
Belohnung: 300 Gold, 2.050 EXP, +6 Ruf in
Geldern

Besorge Sklaven fiir die Wolfsmine

Auftraggeber: Nemrok

Zielort: Geldern (1), Wolfsmine (6)

Lésung: Nachdem Sie Quest »Téte die Stol-
lenwolfe in der Wolfsmine« erledigt ha-
ben, sprechen Sie in der Mine in Geldern
den besonders eifrigen Sklaven an und be-
gleiten ihn zur Mine. Achtung: Auf dem
Weg warten Ripper —es geht vorbei an der
Schwefelmine und dann nach Norden -
sdubern Sie den Weg vorher!

Belohnung: 1.500 EXP, +2 Ruf in Geldern

Bringe mebhr eifrige Sklaven zur Mine

Auftraggeber: Nemrok
Zielort: Geldern (1), Wolfsmine (6)
Lésung: Nachdem »Besorge eifrige Skla-
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ven fiir die Wolfsmine« geschafft ist, spre-
chen Sie rund um die Mine innerhalb von
Geldern drei weitere eifrige Sklaven an
und schicken Sie zur Mine.

Belohnung: 500 Gold, 2.000 EXP,

+2 Rufin Geldern

Bringe Nemrok das Artefakt

Auftraggeber: Nemrok

Zielort: Ruine ganz im Norden (8)

Losung: Die alte Burgruine wird von Krea-
turen bewacht. Kdmpfen Sie sich vorsich-
tig vor, schnappen Sie sich das Schatten-
zepter und bringen Sie es zu Nemrok.
Belohnung: 100 Gold, 3.000 EXP,

+6 Rufin Geldern

Finde das Geheimnis des Druiden Runak

Auftraggeber: Grok

Zielort: Druidencamp ganz im Norden (9)
Losung: Erledigen Sie die Quest »Finde den
Druidensuchtrupp der Orks« und »Téte den
Druiden Runake. Stecken Sie Runaks Drui-
denstein ein und bringen Sie ihn zu Grok.
Belohnung: 1.000 Gold, 3.000 EXP,

+2 Ruf bei den Orks

Finde den Druidensuchtrupp der Orks

Auftraggeber: Grok

Zielort: Druidencamp ganz im Norden (9)
Losung: Sprechen Sie den Ork Bollock an.
Belohnung: 200 Gold, 500 EXP

Tote den Druiden Runak

Auftraggeber: Bollock

Zielort: Druidencamp ganz im Norden (9)
Losung: Stiirzen Sie sich auf Runak und er-
ledigen Sie ihn. Seine Kollegen werden Sie
wahrscheinlich nicht angreifen.
Belohnung: 300 Gold, 3.000 EXP, +4 Ruf in
Geldern, +4 Ruf bei den Orks

Befreie Geldern von den Orks

Auftraggeber: Marius

Zielort: Geldern (1)

Losung: Nachdem Sie mit Grok gesprochen
haben, erteilt Thnen Marius den Auftrag,
die Orks in Geldern zu vernichten. Sie kon-
nen mit Grok beginnen, da die anderen
Kéampfer durch die engen Tempelanlagen
nur nach und nach eintreffen und so
leichter besiegt werden konnen.
Belohnung: unbekannt, Marius: 1.000 EXP

Goldteller fur Lares

Auftraggeber: Lares

Zielort: Tempel in Geldern (1)

Losung: Lares will sechs Goldteller aus
dem Tempel. Dort werden sie als Gold-
schalen bezeichnet. Fiinf davon finden Sie
im Raum der Schamanen, wo nachts eine
gute Chance besteht, sie verschwinden zu
lassen. Die sechste Schale ist im Thron-
raum und lasst sich nur schwer unbe-
merkt entwenden. Alternativ schnappen

Sie sich die Schalen in aller Ruhe nach der
Quest »Befreie Geldern von den Orks«.
Belohnung: 10.000 Gold, 2.000 EXP,
+1Diebeskunst

SILDEN

Auftraggeber: Brontobb

Zielort: Das andere Flussufer (2)

Loésung: Brontobb tragt Ihnen auf, die Lur-
ker zu erledigen. Die finden Sie direkt auf
der anderen Seite des Flusses.

Belohnung: 1.600 EXP, +6 Ruf in Silden

Hatlods verschlampte Werkzeuge

Auftraggeber: Hatlods

Zielort: Bei den Tieren vom See aus stidlich
(3) und westlich (4)

Lésung: Hadlods Hammer finden Sie in
einem der Lurker im Siiden. Die Sdge hat
ein »Waran mit Verstopfung« verschluckt,
den Sie am westlichen Ufer erledigen.
Belohnung: 100 Gold, 1.000 EXP,

+2Rufin Silden

Bringe die Fischfasser zur Miihle

Auftraggeber: Temmy

Zielort: Miihle von Silden (1)

Losung: Sprechen Sie mit Temmy und ste-
cken Sie insgesamt acht Fischfasser rund
um die Fischerhiitte ein. Bringen Sie die
Fasser zur Mithle in Richtung Norden.
Belohnung: 700 Gold, 1.000 EXP,

+4 Rufin Silden

Das Holz aus dem Gefangenenlager

Auftraggeber: Givess

Zielort: Gefangenenlager von Silden (1)
Loésung: Die Holzstlicke - Sie brauchen
zehn davon —finden Sie tiberall im Lager,
unter anderem auch in Zapoteks Hiitte.
Belohnung: 500 Gold, 1.000 EXP,

+4 Rufin Silden

Bring die Felle der Jager zur Miihle

Auftraggeber: Givess

Zielort: Die nordliche Jagdhiitte (5)

Losung: Marschieren Sie zur Hiitte — Sie kon-
nen das mit der Quest »Folge Pavel zu seiner
Jagdhiitte« kombinieren. Sprechen Sie mit
Lukjan und sammeln Sie die acht Fellkisten
rund um die Hiitte und auf dem Brunnen.
Belohnung: 2.000 EXP, +4 Rufin Silden

Folge Pavel zu seiner Jagdhiitte

Auftraggeber: Pavel

Zielort: Die nordliche Jagdhtitte (5)
Loésung: Folgen Sie Pavel zur Hiitte.
Belohnung: 1.600 EXP, +6 Ruf in Silden

Geh mit Falk auf Snapperjagd

Auftraggeber: Falk
Zielort: Die nordliche Jagdhtitte (5)
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Losung: Folgen Sie Falk und erledigen Sie
die Snapper. Falk muss am Leben bleiben,
sprechen Sie nach der Jagd mit ihm.
Belohnung: 3.150 EXP, +2 Jagdgeschick

Bring dem Jager Lukjan den Erl6s

Auftraggeber: Givess

Zielort: Die westliche Jagdhiitte (5)
Losung: Sprechen Sie mit Lukjan.
Belohnung: 300 Gold, 2.000 EXP, +4 Ruf in
Silden, +1Jagdgeschick

Tote Wolfe um Silden

Auftraggeber: Bram

Zielort: Die nordwestliche Jagdhiitte (6)
Loésung: Ziehen Sie mit Bram los und erle-
digen Sie moglichst viele Wolfe.
Belohnung:1.500 EXP, +2 Ruf in Silden , +2
Jagdgeschick

Jage die Silberwolfe mit Bram

Auftraggeber: Bram

Zielort: Die nordwestliche Jagdhiitte (6)
Lésung: Bram muss am Leben bleiben.
Belohnung: 1.500 EXP, +1Jagdgeschick

Besiege Jarrock in der Arena

Auftraggeber: Barrack

Zielort: Arena von Silden (1)

Losung: Die gewohnte Sturm-Taktik hilft.
Belohnung: 500 Gold, 2.100 EXP, +6 Ruf in
Silden, + 1 Starke

Besiege Jaroll in der Arena

Auftraggeber: Barrack

Zielort: Arena von Silden (1)

Losung: Auch Jaroll wird schnell erledigt.
Belohnung: 500 Gold, 2.100 EXP, +6 Ruf in
Silden, +1 Starke

Besiege Tromrock in der Arena

Auftraggeber: Barrack

Zielort: Arena von Silden (1)

Lésung: Champion Tromrock muss fallen.
Belohnung: 500 Gold, 2.100 EXP, +6 Ruf in
Silden, +1 Starke

Kadok vermisst den Schmiedehammer

Auftraggeber: Kadok

Zielort: Arena von Silden (1)

Loésung: Den Hammer finden Sie in einer
der Hohlen der Arena.

Belohnung: 100 Gold, 1.000 EXP,
+2Rufin Silden

Befreie den Nordmann Lars

Auftraggeber: Lars

Zielort: Gefangenenlager von Silden (1)
Loésung: Kaufen Sie Lars einfach bei Zapo-
tek fiir 300 Goldstticke frei.

Belohnung: 1.500 EXP, +3 Ruf in Nordmar

Gebratenes Fleisch fiir Frillock

Auftraggeber: Frillock
Zielort: Gefangenenlager von Silden (1)
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@ Silden
@ Lurker-lager 1
® lurker-lager 2
® Warane
® Nordliche Jagdhiitte
(® Nordwestliche Jagdhiitte
@ Kleines Rebellencamp
im Westen
Rebellenlager im Nordosten
© 0rk-Patrouille beim
Pass nach Nordmar
@0 Verstecke der
geflohenen Sklaven

Loésung: Das Fleisch fiir Frillock bereiten
Sie mit selbst gejagten Vorraten zu.
Belohnung: 50 Gold, 750 EXP, +2 Ruf in Silden

Versorge Strafling Jereck mit Fleisch

Auftraggeber: Jereck

Zielort: Gefangenenlager von Silden (1)
Losung: Fir Jereck konnen Sie selbst bra-
ten oder Koch Gamback einspannen.
Belohnung: 1.500 EXP, +2 Ruf bei den Rebellen

Versorge den Strafling Jereck mit Waffen

Auftraggeber: Jereck

Zielort: Gefangenenlager von Silden
Losung: Die finf Waffenbtindel fiir Jereck
sind in der Umgebung zu finden: Je eines
in den Arena-Katakomben und der oberen
Ebene der Miihle und ganze drei im Ober-
geschoss von Umbraks Haus. Hierhin ge-
langen Sie auch iber den Zaun links, falls
Sie noch keine 75% Ruhm haben.
Belohnung: 1.500 EXP, +1 Ruf bei den Rebellen

Der Koch Gambak braucht rohes Fleisch

Auftraggeber: Gamback

Zielort: Silden (1)

Losung: Geben Sie Gambak einfach von Ih-
ren durch die Jagd gefiillten Vorraten ab.
Belohnung: 1.000 Gold, 1.500 EXP,

+4 Rufin Silden

Inog braucht fiinf Waffenbiindel

Auftraggeber: Inog

Zielort: Gefangenenlager von Silden (1)
Lésung: Die Fundorte fiir Waffenbtindel in
der Umgebung kennen Sie aus der Quest
»Versorge den Strafling Jereck mit Waf-
fen«, oder Sie pliindern Ihren Rucksack.
Belohnung: 1.500 EXP, +1 Ruf bei den Rebellen

Inog lasst heimlich Sklaven frei

Auftraggeber: Inog
Zielort: Gefangenenlager von Silden (1)
Losung: Verpetzen Sie Inog bei Zapotek.
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Belohnung: 500 Gold, 1.500 EXP,
+1 Ruf bei den Orks

Ein Waldbeerenpaket fiir Fischer Stan

Auftraggeber: Bozep

Zielort: Kleines Rebellencamp (7), Silden (1)
Loésung: Stan finden Sie in Silden im ersten
Fischerhaus aus Richtung der Miihle.
Belohnung: 200 Gold, 500 EXP,

+2Rufin Silden

Anog soll erfahren, dass sein Bruder...

Auftraggeber: Inog

Zielort: Rebellenlager im Nordosten (8)
Loésung: Berichten Sie Anog.

Belohnung: 1.000 EXP, +1 Rebellen-Ruf

Inog soll erfahren, dass sein Bruder...

Auftraggeber: Anog

Zielort: Gefangenenlager von Silden (1)
Losung: Kehren Sie zu Inog zurtick.
Belohnung: 200 Gold, 1.500 EXP,
+1Rebellen-Ruf

Bring die Lieferung der Orks

Auftraggeber: Anog

Zielort: Ork-Patrouille im Nordosten (9)
Lésung: Vom Lager aus noch weiter nord-
ostlich finden Sie eine Ork-Patrouille.
Schlagen Sie Tragak nieder und nehmen
Sie ihm das Paket aus Nordmar ab.
Belohnung: 1.000 Gold, 1.500 EXP,
+1Rebellen-Ruf

Tragek will nach Silden...

Auftraggeber: Tragek

Zielort: Ork-Patrouille (9), Silden (1)
Losung: Bringen Sie Tragek in die Stadt. Sie
kénnen normalerweise ohne Probleme
am Rand der Rebellenlager vorbeilaufen.
Gefahrlicher sind die Kreaturen, die Sie al-
lein erledigen sollten. Bringen Sie Tragek
zum Schamanen Grompel.

Belohnung: unbekannt
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Rette einen Sklaven aus der Wildnis (5x)

Auftraggeber: Die Sklaven selbst
Zielort: Verstecke (10), Rebellenlager (8)
Loésung: Im Norden finden Sie im Wald
fiinf Sklaven, die miissen zu Freeman.
Belohnung: Insgesamt 600 Gold, 2.500
EXP, +5 Rebellen-Ruf

Tate die entlaufenen Sklaven aus Silden

Auftraggeber: Zapotek

Zielort: Verstecke (10), Rebellenlager (8)
Losung: Sie konnen die Sklaven direkt vor Ort
erledigen oder auch erst ins Rebellenlager
bringen, um die vorige Quest abzuschliefRen.
Hier sollten Sie die Sklaven aus Silden aber
nur umbringen, wenn sie abseits stehen.
Belohnung: 1.500 EXP, +1 Ruf bei den Orks

Brontobb wird Wache stehen

Auftraggeber: Brontobb

Zielort: Silden (1)

Lésung: Nachdem Sie mit Dempok iiber
die fehlenden Wachen gesprochen haben,
reden Sie mit Brontobb. Der tibernimmt
eine Wache, sagen Sie Dempok Bescheid.
Belohnung: 200 Gold, 1.500 EXP,

+6 Rufin Silden

Dempok soll wissen, dass Frillock...

Auftraggeber: Frillock

Zielort: Silden (1)

Losung: Verfahren Sie analog zu Brontobb.
Belohnung: 200 Gold, 1.500 EXP,

+6 Rufin Silden

Gancka bleibt ab jetzt in der Stadt

Auftraggeber: Gancka
Zielort: Silden (1)

@ Okara

@ Montera

® Mine westliche von Okara %

@®) Ruinen norddstlich von Okara

® Wald bei den Ruinen

(® Lager von Owen

@ Hahle zwischen Okara und
dem Fluss
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Losung: Auch mit der dritten Wache Gancka
verfahren Sie wie mit Frillock und Brontobb.
Belohnung: 200 Gold, 1.500 EXP,

+6 Rufin Silden

Quadirs Jagd nach neuen Sklaven

Auftraggeber: Quadir

Zielort: Silden (1), kleines Rebellenlager (7)
Losung: Sprechen Sie Will im Rebellenla-
ger an und erledigen Sie ihn. Er wird Ihnen
nun gehorchen. Bringen Sie ihn zu Quadir.
Belohnung: 1.500 EXP, +4 Ruf in Silden, +1
Ruf bei den Assassinen

Besiege Will
Auftraggeber: Will
Zielort: Kleines Rebellenlager (7)
Losung: Kein Problem fiir getibte Kdmpfer.
Belohnung: 1.100 EXP, +1 Starke

Umbrak will den Tod von Anog

Auftraggeber: Umbrak

Zielort: Rebellenlager (8)

Losung: Diese Mission ist recht simpel, da
Sie nur Anog und nicht alle Rebellen be-
siegen miissen. Rennen Sie hin, erledigen
Sieihn und suchen Sie schnell das Weite.
Belohnung: 5.000 EXP, +7 Ruf bei den Orks

Befreie Silden von den Orks

Auftraggeber: Anog

Zielort: Silden (1)

Losung: Um Silden zu erobern, empfiehlt
sich wieder schrittweises Vorgehen.
Belohnung: unbekannt

Auftraggeber: Roland

Zielort: Okara

Losung: Sprechen Sie mit Shawn in der Hoh-
le, nachdem Gotha befreit ist.

Belohnung: 2.500 EXP, +2 Rebellen-Ruf

Bring Mannig Eisenerz

Auftraggeber: Mannig

Zielort: Okara (1), Mine (3)

Losung: Mannig braucht Eisenerz. Wenn
Sie nicht genug haben, gibt’s in der Mine
im Westen geniigend Nachschub.
Belohnung: 1.559 Gold, 1.500 EXP,

+8 Rufin Okara

Okara braucht mehr Manner

Auftraggeber: Manning

Zielort: Okara (1), Mine (3), Ruinen (4), Wald
(5), Lager (6), Hohle (7)

Losung: In der Gegend um Okara finden Sie
sechs Manner, die sich anschlief3en: Ran-
dall vor der Mine in Westen, Fraser und
Candela bei den Ruinen, Kent weiter 6st-
lich, Owen stidlich von Okara und Rakus in
der Hohle zwischen Okara und dem Fluss.

o

Belohnung: Insgesamt 2.300 Gold, 10.750
EXP, +60 Ruf in Okara, +6 Rebellen-Ruf

Saubere die Mine mit Kampfer Randall

Auftraggeber: Randall

Zielort: Mine westlich von Okara (3)
Lésung: Nach dem Gesprach mit Randall
geht’s in die Mine, wo zehn Minecrawler
warten. Nehmen Sie sich die Gegner ein-
zeln vor und sprechen Sie mit Randall.
Belohnung: 3.200 EXP, +8 Ruf in Okara,
+1 Starke

Jage die garstigen Wildschweine

Auftraggeber: Fraser

Zielort: Ruinen nordéstlich von Okara (4)
Losung: Nordlich der Ruinen erledigen Sie
die Schweine. Sagen Sie Fraser Bescheid.
Belohnung: 1.350 EXP, + 1Jagdgeschick

Jage die garstigen Schattenlaufer

Auftraggeber: Candela O
Zielort: Ruinen nordéstlich von Okara (4)

Losung: Auch die Schattenlaufer befinden
sich ganzin der Nahe der Ruine.
Belohnung: 1.600 EXP, +4 Ruf in Okara,
+1Jagdgeschick

Jagd auf bosartige Ripper

Auftraggeber: Kent

Zielort: Wald im Nordosten (5)

Lésung: Die Ripper lauern vor Kents Loch.
Belohnung: 1.800 EXP, +4 Ruf in Okara,
+1Jagdgeschick

Schnaps fiir den Schiirfer

Auftraggeber: Owen

Zielort: Owens Lager (6)

Losung: Driicken Sie Owen eine gekaufte
Flasche Schnaps in die Hand.

Belohnung: 250 EXP, +4 Ruf in Okara

Rette den Feuermagier Rakus O

Auftraggeber: Rakus

Zielort: Hohle (7)

Lésung: Kdmpfen Sie sich mit Rakus raus.
Belohnung: 1.000 EXP, +4 Ruf in Okara,

+1 Altes Wissen

Tote die beschworenen Untoten

Auftraggeber: Rakus

Zielort: Hohle (7)

Losung: Erledigen Sie die letzten Skelette.
Belohnung: 1.000 Gold, 1.700 EXP, +4 Rufin
Okara, +1 Altes Wissen

Zwei Schattenlaufer-Horner fiir Candela

Auftraggeber: Candela

Zielort: Ruinen nordéstlich von Okara (4)
Losung: Nachdem Sie die Quest »Jage die
garstigen Schattenldufer« erledigt haben,
konnen Sie den Schattenlédufern die Horner
abnehmen und sie Candela bringen.
Belohnung: 1.000 Gold, 1.200 EXP, +4 Rufin
Okara, +1Jagdgeschick ~Heiko Hausler / ATH
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GOTHIC 3

Eure Idee mit den zwei Wertungen wie bei
Gothic 3 ist wirklich groRRartig: Eine Wertung
fiir die Testversion und eine Wertung fiir
die »Was ware, wenn die Entwickler auf
das Feedback von GameStar horen?«-Ver-
sion. Kleingeister werden sich nun fragen,
warum Gothic 3 diese Sonderbehandlung
erhalt. Vielleicht weil die 17 Seiten fir den
»Mega-Test« schon fest eingeplant waren?
Aber hey, immerhin hat das Entwickler-
team versprochen, die Probleme fiir die
Verkaufsversion zu beheben (»Ehrlich,
grolRes Indianer-Ehrenwort«)! Ich hatte
ubrigens auch noch einige Vorschlage an
den Entwickler, die er sicherlich umsetzen
wird. Ihr konnt die Wertung fiir Gothic 3
vorsorglich schon auf 95% erhohen.

Aber warum habt ihr diese revolutio-
nire Anderung nur bei Gothic 3 genutzt?
Mich interessiert zum Beispiel Die Gilde 2.
Leider hat das Spiel von euch nur 69 Punk-
te erhalten. Wie sieht es denn in einem
halben Jahr nach Patch 1.5 aus? Klappt es
dann mit dem GameStar-Award? Aufmerk-
samen Beobachtern werden in derselben
Ausgabe sicherlich die Leserbriefe zu El
Matador aufgefallen sein. Dort beschwe-
ren sich zwei Ignoranten dariiber, dass
GameStar den Max-Payne-Klon nicht ge-
testet hat. Petra Schmitz fragt daraufhin
sinngemal3, warum man die Version eines
Spiels testen sollte, dass in dieser Form de-
finitiv nicht zu kaufen sein wird. Ja, warum
eigentlich? Und diesem Spiel dann viel-
leicht noch eine Wertung geben? Oder so-
gar eine »Was wdre wenn«-Wertung? Das
ware nun wirklich lacherlich und unserios!

Stephan Petersen

GameStar Danke fiir den Sarkasmus, aber
wir verstehen die Kritik. Die Gothic-Wer-
tungsprognose war definitiv eine Ausnah-
me und der ungewdhnlichen Situation ge-
schuldet. Denn erst kurz vor Redaktions-
schluss hat der Publisher Jowood entschie-
den, dass unser Testmuster nicht die Ver-
kaufsversion sein wird. Dennoch sind wir
uns sicher, ein mit mehreren Testern liber
100 Stunden lang gespieltes Programm in-
haltlich beurteilen zu kénnen. Die Progno-
se ist kein GameStar-Wunschkonzert zu
Spielelementen, die vielleicht irgendwann
mal kommen kénnten, sondern stellt Ab-
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ziige durch klar benannte Bugs dar. Dass
die zum Teil bereits behoben wurden, zeigt
der Nachtest in dieser Ausgabe. Ubrigens:
Dass Wertungen in Stein gemeifelt sind,
ist heutzutage eine liberholte Vorstellung.
Dass sich Spiele verbessern konnen, spie-
geln unsere Patch-Tests und Kontrollbe-
suche seit geraumer Zeit wieder.

Gunnar Lott

Konsequent ware es gewesen, mit Hin-
weis auf die versprochenen Anderungen
bis zum Erscheinen des Spiels gar keine
Note zu vergeben und auf den Nachtest in
der ndchsten Ausgabe zu verweisen (in
dem es jetzt moglicherweise die dritte No-
te gibt). Das ware auf jeden Fall klarer fiir
den Leser. Aber: Nur wo nichts getan wird,
werden auch keine Fehler gemacht. In die-
se Sinne hoffe ich, dass sich ein solches
Noten-Chaos nicht mehr wiederholt.
Bjorn Hoffmann

Seit wann darf es eigentlich keine Spiele
flir Fortgeschrittene geben? Wieso muss
mich ein Spiel an die Hand nehmen, damit
ich ja nix selber erkunde? Wieso ist es bit-
teschon ein Minuspunkt, wenn ich nicht
weil, was mich in einer Quest erwarten
wird? Oder soll etwa gleich alles verraten
werden? Viele Kriterien, die ihr als Minus
bewertet habt, sind fiir einen richtigen

Gothic 3: »Ich werde mir das Spiel erst dann kaufen, wenn es durch Patches wirklich fertig ist.«

Spieler ein Plus! Eigentlich habt ihr alles
schlechtgemacht, was Gothic ausmacht.
Markus Haberzettl

GameStar Das ist, Entschuldigung, Unsinn.
Wir beschweren uns doch liberhaupt nicht
tiber die Freiheit in Gothic 3, im Gegenteil.
Was uns stort, ist der Mangel an Anhalts-
punkten, vor allem durch das maRige Quest-
Log, durch fehlende oder irrefiihrende Hin-
weise und durch uninspirierte Auftrage.
Was niitzt mir Freiheit, wenn ich nicht
weil3, was ich machen muss? Das passiert
in Gothic 3 leider an manchen Stellen.
Daniel Matschijewsky

In den letzten Jahren sind deutsche Ent-
wickler fir die Spieleindustrie wichtiger
geworden. Doch es fallt auf, dass die aus
Deutschland stammenden Produkte oft
verbuggt sind. Das Beispiel Gothic 3 bringt
das Fass zum Uberlaufen. So sehr ich das
Spiel mag, ich werde es mir erst dann kau-
fen, wenn es durch unzahlige Patches tat-
sachlich fertiggestellt ist. Wenn die Ent-
wickler so weitermachen, verschlechtert
sich unser Image im Ausland (jedenfalls
was PC-Spiele angeht). Publisher sollen ih-
ren Entwicklern mehr Zeit geben und das
Spiel erst dann in die Laden stellen, wenn
es keine Verbesserungen mehr braucht.
Martin Sileny
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Was sollen diese benutzerunfreundlichen,
libertriebenen Hardware-Anforderungen?
Was niitzt mir das tollste Spiel in meinen
Handen, wenn ich es auf meiner alteren
Hardware kaum spielen kann? Dieses ewi-
ge Jammern lber die zuriickgehenden
Verkaufszahlen kdnnte man groRtenteils
unterbinden. Denn die Masse der Spieler
greift wohl erst zu Gothic 3, wenn a) die
meisten Fehler beseitigt sind und b) die
notige Hardware erschwinglich ist.

Mario Seipel

WINDOWS VISTA

Windows Vista kommt! Zu DirectX 10 fallt
mir ein: Gab es nicht bei Windows XP eine
grole Firma, die allen Ernstes behauptet
hat, dass der Internet Explorer unldsbar
mit dem Betriebssystem gekoppelt und
Uberhaupt nicht als unlautere Verdran-
gung anderer Explorer zu verstehen sei?
Gerichte haben anders geurteilt. Jetzt
kommt selbige Firma und erklart, DirectX
10 ist unmdoglich in Windows XP integrier-
bar! Sorry, erstens habe ich mit dem Kauf
auch Anspruch auf Wartung, und zweitens
ist das Vertrauen in obige Firma dezent er-
schiittert. Der Verdacht liegt nahe, dass
hier ein Marketinginstrument vorliegt, um
mit Top-Titeln auf DirectX-10-Basis den
Verkauf von Vista zu forcieren...

Werner Kerschen

Das neuste Windows ist noch nicht mal
drauBen, trotzdem werden schon Spiele
und Programme nur fiir Vista entwickelt.
Spieler sollen durch DirectX 10 gezwungen
werden, Vista zu kaufen, wenn sie weiter
in guter Qualitat spielen wollen. Es geht
hier nicht um ein paar Euro!

Marcel Wunderlich

Ihr preist Vista als ultimatives Betriebssys-
tem fiir Spiele, obwohl es starke Leistungs-
einbriiche gegentiber XP mitbringt und
obwohl die Abwartskompatibilitat noch
weiter eingeschrankt wird, was das Spie-
len von Klassikern verhindert. Dass War-
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Windows Vista: »Spieler sollen durch DirectX 10 gezwungen wer-
den, Vista zu kaufen, wenn sie weiter spielen wollen.«
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craft 3 und Diablo 2 nur sehr eingeschrankt

funktionsfahig sind, wird mit Sicherheit

sehr vielen Spielern sauer aufstof3en. Wie

konnt ihr sowas nur derart beildufig abtun?
Stefan Spdth

GameStar Wir finden keinesfalls, dass wir
Vista angepriesen haben, im Gegenteil. Im
Artikel sprechen wir vom Zwangsumstieg,
da DirectX 10 nach aktuellem Stand nur fiir
Vista erscheinen und Spielern somit keine
Wabhl gelassen wird. Leistungseinbriiche
und Abwartskompatibilitat kritisieren wir
im eigens dafiir geschriebenen Artikel
»Vista im Spiele-Check« — unserer Mei-
nung nach keineswegs beildufig. Eines
sollte man aber nicht vergessen: Vista ist
noch nicht fertig. Die finale Version wer-
den wir erneut unter die Lupe nehmen.
Daniel Visarius

Im Vergleich von DirectX 9 und DirectX 10
habt ihr zwei Bilder des Flight Simulator X
abgedruckt. Diese Bilder sind keine Screen-
shots, sondern nur Konzeptstudien, bei de-
nen fotografiertes Wasser mit einer Bild-
bearbeitungs-Software eingearbeitet wurde.
Catonga (im GameStar.de-Forum)

GameStar Das ist ein peinlicher Fehler,

den wir leider erst nach Drucklegung be-

merkt haben — kommt nicht wieder vor.
Daniel Visarius

KOLUMNE
WELTMEISTERBONUS

Zur Kolumne »Weltmeisterbonus« moch-
ten wir als Veranstalter Folgendes mittei-
len: Leider ist die Situation verkiirzt darge-
stellt. So besagt die Regel, dass ein »ab-
sichtlicher« Disconnect (Spielunterbre-
chung) zur Disqualifikation des Spielers
flhrt. Absichtlich bedeutet, dass der Spieler
dies bewusst herbeigefiihrt haben muss.
Genau diese Absichtlichkeit konnte trotz
30-minttiger Untersuchung inklusive Vi-
deo-Replays nicht bewiesen werden. Da
lberall »Im Zweifel fiir den Angeklagten«
gilt, haben wir uns fiir die sportliche Vari-
ante entschieden und das Spiel an dieser
Stelle (0:0 am Ende der ersten Halbzeit)
weiterfiihren lassen. Des Weiteren gab es
bereits vorher einen Zwischenfall, in dem
gegen den Weltmeister entschieden wurde,
was ihn Uberhaupt erst in die Situation
brachte, »nur« um Platz 3 spielen zu kon-
nen. Wir stehen hinter unserer Entschei-
dung, und der Fifa-Schiedsrichter genief3t
unser volles Vertrauen. Allerdings haben wir
unsere Konsequenzen gezogen und werden
die Uberwachung noch verscharfen.

Thomas von Treichel

World Cyber Games Deutschland

FEHLER!

Wir wissen: GameStar wird in den besten Kreisen gelesen. Wir
wissen aber auch, dass jene Gesellschaftsschichten besonders

sensibel auf Fehler reagieren und wohlformulierte, wenn auch
unnachgiebige Brandschriften an brief@gamestar.de schicken.

TEST: GOTHIC 3

Nachdenklich legt André Yamazaki den Silberloffel auf die fein zi-
selierte Porzellanuntertasse und starrt ins krduselnde Goldbraun
des Highland-Tees, neben ihm die eben vom Buchbinder gekom-
mene Lederausgabe des GameStar-Hefts 11/06. Gerade hat er im
Riickblick auf die Gothic-Serie bei Gothic 2 ein Bild aus dem Ad-
don »Die Nacht des Raben« statt aus dem Hauptspiel stehen seh-
en. Fiir ein richtiges Spielbild, stottert der schlohweife Siinder
Daniel Matschijewsky, habe seine Kriegsinvalidenrente nicht ge-
reicht, schon dem Erwerb des Addon-Bildes sei der tranenreiche
Abschied von der langvererbten Familien-Balalaika vorausgegan-
gen. Die vor seinen Augen zuriickzukaufen und in kleine Stiick-
chen zu zerbrechen hat den gewiinschten, markerschiitternden
Effekt, der jedem dauerhaften Lernprozess innewohnt.

TEST: NBA LIVE 07

Missbilligend schneidet der iiber den Rand der Goldgestellbrille
geworfene Blick von Philipp Giinther ins klamme Layouterin-
nenherz von Daphne Cisneros; wellengleich schlagt schlieRlich
der Schuldspruch iiber ihr zusammen: »Im Test zu NBA Live 07
steht im Gold-Award nur eine 85, dabei hat das Spiel 87 Punkte
bekommen!« Kein verweinter Hinweis auf die Jugend im Wai-
senhaus, kein Wringen der vom Akkordlayout verschwielten
Hande kann den tadelnden Blick mildern; mitleidlos werden
Daphne die ausgefransten Flicken vom Rock gerissen und die
grauen Haare abgeschnitten als Zeichen ihrer Schande.

TEST: JUST CAUSE

Unruhig stapft Sebastian Heimann iiber die schweren Berber-
teppiche des Geschaftsfiihrer-Skyloft, in dem sich das zur Kri-
sensitzung zusammengetrommelte Management ratlos iiber ei-
ne GameStar-Ausgabe beugt. Fiebernde Blicke springen zwi-
schen den zwei Prasidentennamen im Test zu Just Cause hin-
und her, wo der Inselherrscher erst Mendoza heift, zwei Seiten
weiter Morales. Schnell spiiren Hascher den verlebten Kartoffel-
schneider Christian Schmidt in seinem aus Versandkartons ge-
bauten Verschlag in einer stadtnahen U-Bahn-Station auf und
pressen ihm ein Gestdandnis ab. Mendoza sei richtig, wimmert
er; es ist das letzte, was man von ihm hort.

HARDWARE: RAPTOR GAMING K2

Langsam sinkt die geliebte GameStar auf die Lehne des schwe-
ren Ledersessels, aus dessen Tiefe sich Alexander Ruzicka ein
Seufzer entringt. Die K2-Tastatur von Raptor Gaming, musste er
gerade konsterniert im Hardware-Teil lesen, koste mit 50 Euro
»wesentlich mehr« als die 90 Euro teure K1. Natiirlich, wo sollte
Hendrik Weins auch Rechnen gelernt haben, der schon als Drei-
jahriger im Siebengebirge gliihende Klumpen aus den Meilern
der Kohler schaufeln musste? Natiirlich wird er schreien, wenn
ihm die in Leidensjahren angesparten 50 Euro abgenommen
werden, aber wie soll einer wie er sonst seine Lektion lernen?

VIDEO: CAESAR L

Sorgenvoll streicht die goldberingte Hand von Finn MacCool
durch den wohlgepflegten Bart, bevor sie den livrierten Diener
ndher winkt und auf den Bildschirm deutet. Zu sehen ist das Vi-
deo von Caesar &, in dem sich Markus Schwerdtel gerade darii-
ber wundert, dass ein Frisor den Gesundheitszustand der Bevol-
kerung verbessert. MacCool hingegen hatte kein Vermogen in
der Haarbranche machen kénnen, ohne zu wissen, dass Bar-
biere in friiheren Zeiten auch die Zahne der Leute zogen. Seine
Zahne freilich hat Schwerdtel schon als Kind in der Lackiererei
des Stiefvaters verloren, vom Wort »Barbier« versteht er nur die
zweite Halfte. Da auch kein nennenswertes Haar mehr abzu-
schneiden ist, begniigt man sich in Abwesenheit jeglicher Fri-
seure damit, Schwerdtels Gesundheitszustand zu verschlechtern.
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HAUFIG GESTELLTE FRAGEN

GOTHIC3

Tauchen die Gegner in Gothic 3 nach einiger Zeit wieder
auf, nachdem man sie getotet hat (Respawn)?

Nein. Alle Gegner in Gothic 3 bleiben besiegt, alle mitgenom-
menen Pflanzen und Gegenstdnde tauchen nicht wieder in der
Landschaft auf. Die Welt bleibt so, wie Sie sie hinterlassen.

DIE REDAKTION

Macht ihr eine Sammel-DVD mit allen Folgen von »Die Re-
daktion«, wie schon bei Raumschiff GameStar?

Ja, eine Special-DVD wird es geben. Allerdings ist noch kein ge-
nauer Termin geplant. Zuerst miissen geniigend Folgen zusam-
menkommen. Und Extras wollen wir uns auch ausdenken.

WUNSCHLISTE

Mich nervt die haufige Berichterstattung
Uber Need for Speed: Carbon, besonders
im Newsbereich der Homepage. Werdet
ihr von Electronic Arts bezahlt? Wer kauft
denn den abgedroschenen Mist noch? Ich
denke, dass ich fiir viele spreche, wenn ich
sage, dass es sich um eine aufgewarmte
Konserve handelt, mit der EA den Kunden
das Geld aus der Tasche ziehen will. Be-
richtet lieber Giber Test Drive Unlimited!
Henning Witte

Ich bin sehr dartiber enttauscht, wie vor-

eingenommen die GameStar-Redakteure

gegeniiber dem Basketballsport sind. Der

NBA-Live-Serie wird nur eine Testseite ge-

widmet, und dies bei einer Wertung von

87 Punkten. Wie lasst sich das erklaren?
Saman Pakzad

Bereits seit einigen Monaten verfolge ich
im Netz mit grolem Interesse die Entwick-

Need for Speed: Carbon: »Wer kauft den abgedroschenen Mist?«

lung des Spiels Vanguard. Obwohl es sich
bereits im Beta-Stadium befindet und vor-
aussichtlich Anfang 2007 veroffentlicht
wird, schweigt ihr euch (iber dieses Spiel
im Heft aus. Uber andere vergleichbare
Rollenspiele, deren Erscheinungstermin
zumeist deutlich spater liegt, wird dage-
gen teilweise recht groRzligig mit Heft be-
richtet. Wieso diese unterschiedliche Ge-
wichtung in der Berichterstattung?

Kai Scharle

GameStar Magazine wie GameStar haben
nur einen begrenzten Seitenplatz im Mo-
nat. Wir miissen zwangslaufig eine Aus-
wahl treffen. Dabei folgen wir zum einen
unserer eigenen Einschatzung der Qualitat
eines Spiels —von Vanguard beispielsweise
waren wir bislang nicht liberzeugt. Zum
anderen berichten wir liber das, was sich
die Leser wiinschen. Beispiel Need for
Speed Carbon: GameStar hat nur in einem
einzigen Preview liber das Spiel berichtet,
trotzdem steht es auf Rang 6 der am meis-
ten erwarteten Spiele unserer Leser. Ein
solches Interesse kdnnen wir nicht ignorie-
ren. Die umgekehrten Vorzeichen gelten
(leider) fuir den Basketballsport.

Christian Schmidt

LESERBRIEFE

Ich lese eure Zeitschrift nun schon seit
iber vier Jahren und stiirze mich bei Er-
scheinen jeder Ausgabe zuerst auf die
Leserbriefe, weil es mich interessiert, ob
die Leser zu Tests oder Specials Lob oder
Kritik duBern. In letzter Zeit fallt mir auf,
dass ihr immer extremere Leserbriefe bzw.
sehr harte Kritik ins Heft iibernehmt. Ich
finde es sehr lobenswert, dass ihr nicht
nur Lobeshymnen tber das Heft abdruckt,
sondern euch auch harten Worten stellt.
Thomas Schirmer

GAMESTAR-SONG

Hallo Heiko, hallo Fabian, hallo Daniel! Ihr
drei seid nach tiefer Recherche wohl die
grofiten Rock-Asses der Redaktion. Da ich

mein neues Homestudio sowieso noch
auschecken musste, bevor ich mit meiner
Band eine CD aufnehme, hab ich in mei-
nem einwochigen Urlaub dem GameStar-
Team ein Lied aufgenommen. Ich spiele
seit 16 Jahren Schlagzeug, E-Gitarre und
E-Bass, und Rumschreien kann ich auch
noch ganz gut. Warum also nicht mal ei-
nen anstandigen GameStar-Soundtrack
schreiben? Ich hoffe, ich kann auf euch
zahlen, dass ihr euren Kollegen in der Re-
daktion das Rocken beibringt!

Dominik Rebitzer

GameStar Respekt, junger Mann! Ein
druckvoller Song. Wir haben ihn auf unse-

O

re DVD gepackt, damit auch die Leser was ~ » pu:
davon haben. Aber: »Fabian kriegt Angst- ?grr]];eStar—

gefiihle ohne Basisbau«? Infame Verleum-
dung, ich bekomme nie Angst! Huch, ein
Ausrufezeichen! Ich muss weg...

Fabian Siegismund

SO ERREICHEN SIE UNS

IDG Entertainment Verlag
GameStar-Leserbrief
Lyonel-Feininger-Str. 26
80807 Miinchen

Oder per E-Mail an:
brief@gamestar.de

Bitte beachten Sie, dass Briefe und E-Mails
ohne vollstandigen Namen und Postadresse
nicht abgedruckt werden konnen.

Wenn Sie technische Probleme mit Ihrem Rechner
haben, benutzen Sie bitte das Kennwort
»TECHtelmechtel« bzw. die E-Mail-Adresse:

tech@gamestar.de

Fiir Fragen und Anregungen zur GameStar-DVD
wenden Sie sich bitte an:

cd@gamestar.de

Beschddigte DVDs werden unter folgender Adresse
umgetauscht:

GameStar Leserservice

Tel.: O711 | 72 52-275 standardgebiihren

Fax: 0711 | 72 52-317

E-Mail: gamestar@zenit-presse.de

Dort kdnnen Sie auch formlos dltere GameStar-

Ausgaben nachbestellen - einfach die Ausgaben-
Nummer angeben und Rechnung abwarten.

GamePro 12/2006 mil DVD - ab 27.10. am Kiosk!
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LUCKENSATZ-

Wir wiinschten, Sie wiirden unsere Ta-
schen so fleilig mit Gold fiillen, wie Sie
unseren Liickensatz mit Worten gefiillt
haben. Dann wéren wir namlich reich! In
der letzten Ausgabe hatten wir Sie gebe-
ten, den Spruch zu erganzen —und rund
150 Leser haben mitgemacht. Auf dieser
Seite kiiren wir die besten und die witzigs-
ten Einsendungen, die wir zudem mit
einem Preis belohnen.

AR

Ich bin dafiir, dass Cr)/w'r mit sofortiger Wirkung
‘ngestellt wivd. \ch kann und will ein-
fach nicht weiter ‘isten. Hierzu ware ich
auch bereit, Crytek an esnen russeschen
Entwickler WW
Stephan Geifler

Ich bin dafiir, dass Duke Nukem mit sofor-
tiger Wirkung i den ewigen Ruhestand
etntvitt Ich kann cha einfach nicht weiter
tatenlos v ingen und sich betvin-
ken setren. Hierzu Wire ich auch bereit, als
weltenvettender Macho an seine Stelle
zu treten.

Jan Wokittel

Ich bin dafiir, dass der namenlose Gothic-
Hetd mit sofortiger Wirkung Zovben Hend—
rz)ck_gmamvf wird. Ich kann setne Na-
‘Gkeit, mit dev bekannterma-
ﬁm ein sozialschidliches Verhalten
enhergeht, einfach nicht weiter wntitiq
mit ansetren. Hierzu ware ich auch bereit,
mit andeven Sozialpi ogen einen
Stubdkreis zu ovganisierven, wm an Bei-
:pieim das Przrt:Zem W déskutieren.

Irina Sali

Ich bin dafiir, dass GasmceStar mit sofortiger
Wirkung wéchentlich evschetnt. \ch kann
das Magazin einfach nicht weiter nur en-
mal im Monat kauﬁn Hierzu ware ich
auch bereit, Journalisten andever Zeit-
schriften zu hwen und siean
GameStar per Paket zu schicken, wm
damit die Redaktion 2 Mﬂr[)ﬁe«n.

Niklas Thomas

Ich bin dafiir, dass die deutsche J’pifiemf
Adustrie mit sofortiger Wirkung ciunense
Fﬁrderjeldev vom Staait evhilt. \ch kann
die Stagnation der $pt. anche ein-
fach nicht weiter et ansetren. Hierzu wire
ich auch bereit, etnen Spiete-Sotian das
deutsche Staaissickel u entvichten.
Robert Steffien

Ich bin dafiir, dass World of Warcraftmit
sofortiger Wirkung kostendos wird. Ich'kann
miy die Kosten einfach nicht weiter lessZen.
Hierzu wire ich auch bereit, mecne Sachen
an Noobs u verschenken.

Niko Merjevitski

Ich bin dafiir, dass Obtivion mit sofortiger Wir-
kung neu dbersetzt und synchronisiert
wird. \ch kann die Mber;etzmzﬁ:feﬂer
und die immer jln'c/wn Sprecher ein-
fach nicht weiter eri-mﬁm. Hierzu wdre ich
auch bereit, metne SHmume an Bethesda
U ver

Florian Bauer

Ich bin dafiir, dass alle Hersteller von 7y-

wvn—fp&eim mit sofortiger Wirkung zz¢ Le-
inglichem Konsum aller Linden-

Wa/)’e—Fo@m verurtedlt wevden. |ch

kann déese uninspiri t prisentierten

qq’dltﬁm}m, Hotels und K. i

einfach nicht weiter ert'mﬂm. Hierzu ware ich

auch bereit, ezuen echenden Bitt-
Miefan Anyela Mevkelu schicken.
Pierre Stuckenschmidt

Ich bin dafiir, dass der bayervische Innenmi-
nister Schwevdtel mit sofortiger Wirkung aé-

gesetzt wird. \ch kann ohe staatszerset-

zende, Gewalt verhervlichende Haar-
trockner einfach nicht weiterlefes. Hierzu wi-
re ich auch bereit, all meine Killerspi
(Merry XMas, Zoo Tycoon)an den
nichsten Kb'ndefja/tm u schucken.

Christian Brauer

Ich bin dafiir, dass Pc—fpieie mit sofortiger
Wirkung zusm halben Preis angeboten
werden. |ch kann diese hoten Preise ein-
fach nicht weiter bezafilen. Hierzu wire ich
auch bereit, nix, aber auch gar nix (also

uast ibevhaupt nix)an die Spieteent-
zw'c/devzu bezahlen.

Stefano Blochwitz

Ich bin dafir, dass dée winzighleinen Guno-
e mit sofortiger Wirkung von der Klein-
wWWk + wevden. Ich kann dée
kleinen fresen Guomee einfach nicht weiter
uniter metnen Rock schauen lassen.
Hierzu wire ich auch bereit, al{ metne ELi-
xieve des Riesenwuchsesan die Organi-
sation »Heéftden Gromen« 1u :JZ":/@%.
Nicole Mohr

Ich bin dafiir, dass das Lefen mit sofortiger

Wirkung e etn Computerspiel ablau-

m Thomas Meyer schrieb (wie andere Leser auch): »Ich bin dafiir, dass ich mit sofortiger Wirkung einen Preis hierfiir bekomme.« Niemals!

WETTBEWERB

fm sotd. \ch kann ofue Quicksave,
Quickload und Level-Ups einfach nicht
weiterleben. Hierzu wire ich auch bereit, vor-
heran ednem Tutovial teilu netumen.

Dennis Dehmel

Ich bin dafiir, dass Sawe Fisher mit sofortiger
Wirkung ﬂwﬂw"-rf und sich im Agenten
liebenden Novdkorea zur setzt.
Ich kann Opa FEisher einfach nicht weiter sof-
chen Ristken aussetzen. Hierzu ware ich
auch bereit, eznen ‘gneten Ersatz an
die NSA KWI/MC/L).

Daniel Dreese

Ich bin dafiir, dass alle notorisch den Ko-

evschutz ehenden Spi enner
Planeten verbannt wevden. Ich kann
das bewusste und My‘am Ruinieren
der itber Jahwe schwitzend i uns
I}n’eiev werketnden Entwickler einfach
nicht weiter ) VW zur Kenninis
netumen. Hierzu Wire ich auch bereit, evfor-
devliches Brie ‘e und Povto bevert-
zustellen e unterzeichneten
Ausretseerlasse an solche niedertvich-
tige Halunken u verteilen.

Tobias Bennecke

DIE NACHSTE AUFGABE

Nach dem Liickensatz gibt's nun ein Liickenbild. Was streitet
unser Jungredakteur Heiko Klinge hier wohl so vehement ab?
Und worauf besinnt sich der dltere Herr (Bruce Shelley, En-
semble Studios) auf der linken Seite in diesem Augenblick?

Greifen Sie zu Stift oder Tastatur und fiillen Sie die Sprechblasen.
Senden Sie uns lhre Vorschlage bitte gemeinsam mit Ihrer vollstan-
digen Postadresse. Einsendeschluss ist der 11. November 2006.

Ihre Werke schicken Sie bitte an:
IDG Entertainment Verlag
GameStar Interaktiv
Lyonel-Feininger-Strae 26
80807 Miinchen

Oder per E-Mail an:

interaktiv@gamestar.de,
Betreff: »Sprechblasen«
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»...zurzeit nicht erreichbar«

WORLD OF WARCRAFT

SERVER-FRUST

Die ganze Welt spielt das Online-Wunder. Die ganze Welt? Nein,
etliche deutsche Kaufer konnen nicht auf »ihren« Server.

S tellen Sie sich vor, Sie haben eine
U-Bahn-Dauerkarte. Die kostet
zwar 13 Euro im Monat, aber Sie fahren
gerne U-Bahn; da trifft man jede Menge
netteLeute, und an den Bahnhofen gibt's

Zeitschriftenldden mit Spielemagazinen.
Doch plétzlich stellendie Stadtwerke den
Betrieb ein, der Lautsprecher murmelt was
von »Betriebsstérung, wir bemithen uns,
und Sie stehen mitten in der Nacht am lee-
ren Bahnsteig. Und finden schnell heraus,
dass es weder eine verniinftige Beschwer-
destelle gibt, noch dass Sie Ihr Geld zurtick-
bekommen. Was in der echten Welt Ver-
braucherschiitzer auf den Plan rufen wiir-

ernstzunehmenden Posts.

Ich bin ein Blizzard-Fan der ersten Stunde, abgr was zurzeit mit
uns Kunden veranstaltet wird, ist eine Frechheit.

Bestimmite Server, etwa mein Stamm-Server Aman'Thul, leiden
unter gravierenden technischen Problemen. .Hohe latenz, Chat-
und Spiel-lags und schlieRlich Disconneds SI!‘Id an derTagesqrd—
nung, viermal Rausfliegen wahrend eines Raids nicht u.ngewohn—
lich; das Spiel ist auf diesen zumeist alten Realms unspielbar.

Die Anfragen der Spieler werden mit »uns ist von technischen Pro-
blemen nichts bekannt« oder »wir arbeiten dran« abge§chmet—
tert. Da das Problem nur wenige bestimmte Realms betnfft,. muss
man einfach auf den Gedanken kommen, dass entweder anhts
getan wird oder das Ganze Absicht ist. Ap der Me.nge der §p|e}er
kann es jedenfalls nicht liegen, dann wiirde es.elnfach wie bis vor
ein paar Monaten eine Warteschlange geben. Ein Fehler im Pro-
gramm kann es eigentlich auch nicht sein, da sonst alle Realm§
betroffen wiren. Ob ein Zusammenhang zum neuen kostenpfhch—
tigen Charaktertransfer bestent, wird natiidich von wglen Spielern
gemutmaRt, soweit wiirde ich jedoch nicht gehen. Die Beschvyer—
den der User mehren sich, die Realmforen sind voll von zumeist

de, istin World of Warcraft an der Tages-
ordnung. Auf einigen deutschen Servern
kédmpfen die Spieler seit Monaten mit Log-
in-Problemen, schweren Lags (verzgerten
Reaktionen des Spiels) oder gar Ausféllen
Kein Wunder, dass immer mehr Helden ih-
re Stammserver verlassen, um auf stabile-
ren Realms zu spielen. Dabei drgern sich
die Abonnenten weniger tiber die Proble-
me selbst als vielmehr iiber Blizzards ver-
korkste Informationspolitik.

»Wir arbeiten daran...«

BeiProblemen mit World of Warcraftist
Blizzards »Tech Support«-Abteilung die er-

K il

Jetat liberleg,
Nete Realm
kostenpfi,

SOWie dje |
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Viel drgeriiche,
Monatlich g,

e ith doch
h:' erden
( igen ¢
Nichts Untersteljen i
N die

Interegs;
€ressieren, Aber als einzel

Ich habe die Firma bisher als Garant fiir Qualitat gesehen. Spiele mit Pmblemen sin

wie Starcraft oder Diablo habe ich blind gekauft. Da B'.Iizzgrd beim
weinfachen« zahlenden Spieler bisher leider blockt, bitte |ch.euch,
der Sache einmal nachzugehen. Was dort mit den treuen Spielern
gemacht wird, ist eine Frechheit.

Michae) Schmidt

Dominik Bertram

_ Furcht vor Fans? Am Blizzard-Hauptquartier in Irvine, Kalifornien klebt kein Firmenschild.

es leider eine
d,

ste Anlaufstelle. Die erreicht man entwe-
der per Telefon oder mit einem E-Mail-For-
mular auf der Firmen-Website. Eine kon-
krete Antwort bekommt man dort aller-
dingsnicht. Der Standardsatz lautet: »Uns
ist das Problem bekannt, wir arbeiten da-
ran.« Kaum besser ist dran, wer sich in den
umfangreichen Blizzard-Foren an die Ent-
wickler wendet. Zwar beschéftigen sich
dort aktuell sechs Diskussionsstrange mit
Verbindungs- und Serverproblemen, die
sind jedoch fiir Benutzer schreibgesperrt;
Beitrage erstellen dirfen hier nur Blizzard-
Mitarbeiter. Und zwar bevorzugt mit dem
gleichen Satz, den die frustrierten Kunden
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schon von der Hotline kennen. Von Spie-
lern erstellte Beitrage zu den Schwierigkei-
ten werden geldscht, schliefilich sei das
Thema im Forum ja schon zur Gentige ab-
gedeckt. Dafiir behandeln etliche Eintrage
im Support-Forum die richtige Konfigura-
tion der Netzwerkkarte oder der Firewall-
Einstellungen. Damit ist den Spielern von
Zuluhed oder Aman’Thul allerdings nicht
geholfen, denn falscheEinstellungen sind
nachweislich nicht das Problem: Wenn
diese Spieler den Server wechseln, lauft
World of Warcraft ndmlich wunderbar.

Ist Blizzard bose?

Warum reagiert das Unternehmen nicht
auf die Anfragen der Kunden? Warum
macht sich niemand im Bollwerk Blizzard
die Miihe, den zahlenden Spieler die Pro-
bleme ernsthaft und aufrichtig zu erkla-
ren? Sind der Firma ihre Kunden egal? Halt
man sie fiir zu dumm, die technischen
Hintergriinde zu kapieren? Oder haben gar
jene Spieler Recht, die vermuten, dass Bliz-
zard mit absichtlichen Lags die Nutzung
kostenpflichtiger Charaktertransfers auf
andere Server ankurbeln will? Wir haben
die européische Niederlassung der Firma
in Paris mit den vier Leserbriefen auf die-
sen Seiten konfrontiert, die uns in den letz-
ten Monaten erreicht haben, und eine Stel-

£en19:30 Uhr firchterlich mi
dann auchin derSpielwel;nl;telg:1
dem sich die Lags deutlich verse
Sgwer schlieBlich ab, ist fijy ein
vw.eder online, und nach etwa
Spiel von vorne an.

Da das.Problem seit Wochen best
Forum Immer weiter mit Threads

Dennis Méhle
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f: DerServerféngt ge~
atlags an, die sich
erkbar machen, Nach~
hlimmern, stijrzt der

e Minute offline, dann

15 Minuten fangt dasselbe

ehtiﬂjllt sich das Realm-~
Verargerter Spieler. Fine

lungnahme eingefordert. Bis Redaktions-
schluss bekamen wir keine Antwort.

Mag sein, dass samtliche Techniker ge-
rade mit der Installation der Erweiterung
Burning Crusade auf die Server beschaftigt
sind, und sich deshalb niemand um die
Probleme kiimmern kann. Vielleicht ist die
neue Einnahmequelle Addon einfach
wichtiger als die Zufriedenheit der Altkun-
den. Zwar hat ein Server-Umbau in Vorbe-

reitung auf Burning Crusade am letzten

REPORT

Patch-Tag im September leichte Besserung
gebracht, doch vereinzelt kommt es noch
immer zu Realm-Ausfillen.

Wenn Sie zu den betroffenenKunden
gehoren, sprechen Sie die einzige Sprache,
die Firmen verstehen, und kiindigen Sie
Thr World of Warcraft-Abo. Dann merkt
Blizzard, dass man zahlender Kundschaft
mehr schuldet als lediglich ein lapidares
»Wir arbeiten daran.« Sogar bei der Bahn
gibt’s ja Entschadigungs-Gutscheine. 4IH

& 1 ?r';'-,l'l. : A
4 WARLRAFT »

In den offiziellen Foren gibt es Threads zu den Problemen, darin schreiben kénnen jedoch nur Bliz-
zard-Mitarbeiter. Von Benutzern erstellte Diskussionen zum Thema werden geldscht.
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I n den 90ern waren sie fast so zahl-
reich wie die Mondkrater: die Welt-
raum-Actionspiele. Doch nach der Wing
Commander-Bliitezeit mit Nachahmern
wie Freespace, I-War oder den X-Wing-
Titeln wurde es still zwischen den Ster-
nen. Im Jahr 2003 erschien noch Freelan-
cer, danach mochte kaum ein Entwickler
mehr ins All starten. Lediglich die deut-
sche X-Reihe hielt die Fahne hoch, doch in
der sind mitreifSende Weltraumschlach-
ten eher selten — das einst so wegwei-
sende Genre schien endgiiltig tot.

Grafiker Alex Conde konstruiert eine Sternenhimmel-Textur.

Modul 4 { Antrieb }

. Modul 3 ( Kommands / Technik
X Variationen { verschisdene Grossen und
leichte Form Variation )

=, i?\ . Organische / Energio
T =5 Animation dezent an Rumpf
und Wodulen vertellen!

raEr [

) b
" -
Modul 2 ( Roberend / anifient ) &~

4% jeweits um 50 und 2X 45 Gre

Vorgesehene Turretplatze { 12X )
3 Gbon / Unten / Front/ Hinten.

Mehr als diese Skizze ist vom Spieler-Kreuzer nicht geblieben.

m Auf der E3 2006 zeigte Ascaron Darkstar One erstmals dem US-Publikum und bekam ausschlieBlich positives Echo.

2. MAKING OF

DARKSTAR ONE

Im All ist es einsam: Mutig wagte sich Ascaron ans schwer vernachlassigte
Weltraum-Genre und hatte dabei etliche Herausforderungen zu meistern.

Umso mutiger von Ascaron, Anfang 2005
Darkstar One anzukiindigen, das im Som-
mer 2006 im GameStar-Test eine Wertung
von stolzen 86 Punkten abraumte. Bis da-
hin war es allerdings ein langer Weg, wie
Projektleiter Daniel Dumont berichtet.

Weltraum? Will das noch wer?

Nach der Fertigstellung von Port Royale 2
war fiir das Team klar: Das nachste Spiel
sollte ein Actiontitel werden, um auch in-
ternational erfolgreich zu sein. »Auflerdem
wollten wir eine Story haben, damit der
Spieler nicht verloren geht, erinnert sich
Daniel Dumont. »Viele im Team waren
Weltraumfans, und auch ich habe mir
schon immer gewiinscht, mal ein Spiel
dieser Art machen.« Dass es seit Freelancer
keinen solchen Titel mehr gab, sprach da-
fiir und dagegen. Denn einerseits bedeu-
tet das: keine Konkurrenz. Andererseits
kann das auch heifSen, dass ein Genre tot
ist. Deshalb war die Entwicklung von
Darkstar One fiir Ascaron von Anfang an
mit einem gewissen Risiko verbunden.

Vom Meer ins All

Genrewechsel sind fiir ein Entwicklerteam
immer schwierig, erst recht vom eher ge-
mitlichen Seehandel in Port Royale 2 zu

[

DARKSTAR ONE IN ZAHLEN

659.000

50 GByte
300 Minuten
160 Minuten
5.800

680 MByte

Anzahl Zeilen Programmiercode
Quell-Dateien fiir die Raumobjekte
Sprachausgabe

Gesamtdauer Musik und Gerdusche
Gesamtzahl aller Sounddateien
GesamtgroRe aller Sounddateien

Schnelle, aber dennoch hiibsche Raumschlachten waren fiir das Team die groRte Herausforderung.

den Actionballereien in Darkstar One.
Glucklicherweise konnte Ascaron aber
viel »altes« Wissen im neuen Projekt ge-
brauchen. »Durch Patrizier 2 und die Port-
Royale-Serie hatten wir schon viel Erfah-
rung mit der Simulation grof3er Welten,
vor allem mit dem Marktsystem und der
Dynamik von Warenpreisenc, erklart Da-
niel. »AufSerdem kamen wir drauf, dass
wir die KTin den Raumkémpfen auf dhn-
liche Weise angehen kénnten wie in den
Schiffsduellen unserer fritheren Spiele —
so blod das klingt. Deshalb war der Genre-
wechsel nicht ganz so schlimm fiir uns.«
Das heif$t allerdings nicht, dass es bei
der Entwicklung von Darkstar One keine
Probleme gegeben hitte. »Es war schwie-
rig, die angestrebte grafische Qualitat zu
erreichen«, gesteht Dumont. »Die Balance
zwischen Texturdetails, Polygonzahl und
Performance ist knifflig.« Denn im Gegen-

oo o

en in den Kiieg
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Die meisten Objekte wurden extern entwickelt, ein Kernteam von Grafikern koordinierte die Arbeit.

satz zu Spielen »an Land« kann man im
Weltall sehr weit sehen, und der PC muss
viele Objekte berechnen. Andererseits miis-
sen Raumschiffe und Stationen auch dann
noch gut aussehen, wenn man ganz nah
heranfliegt. »Durch diese schwierige Grat-
wanderungg, gibt Dumont zu, »hat sich
die Entwicklung immer wieder verzégert.«

Herausforderung: Raumschlacht

»Wenn ein Spiel zu 70 Prozent oder mehr
aus einem Spielelement besteht, dann
muss das perfekt sein«, erkldrt Daniel Du-
mont. »In Darkstar One waren dieses Ele-
ment die Raumschlachten.« Die waren vor
allem ein technisches Problem. Denn
nachdem der Spieler aufier Raumschiffen
ohnehin nicht viel zu sehen bekommt,
mussten die daflir besonders hiibsch sein.
Auerdem sollte jede Rasse unterschied-
liche Materialien verwenden. Also hat das

12/2006 GameStar

Team in miihevoller Arbeit einen variab-
len Shader geschrieben, der aus bis zu fiinf
Texturen Oberflachen wie Stahl, Perlmutt
oder Gold zaubert —und zwar schnell ge-
nug fur hektische Schlachten.

Lost in Space

Wie bei jedem grofien Spieleprojekt blie-
ben auch bei Darkstar One urspriinglich
geplante Elemente auf der Strecke. So soll-
te der Spieler zum Beispiel einen eigenen
antiken Raumkreuzer besitzen, um dort
zwischen den Missionen die kleinere Dark-
star One aufzuriisten und zu reparieren.
Auch im Kampf hatte der Kreuzer eine Rol-
le spielen konnen. »Allerdings gab es von
diesem dufderst aufwandigen Objekt nie
mehr als eine Skizze«, bedauert Daniel.
Und, hat sich der Aufwand gelohnt?
»Tatséchlich war Darkstar One in Deutsch-
land nur méaRig erfolgreich, denn bald nach

Der Arrack-Jager von der Skizze bis zum fertigen
Modell. Ein eigens programmierter variabler Sha-
der sorgt fiir die richtige Texturoberfldche.

Erscheinen gab esim Internet einen Crack
und die anfangs gute Verkaufszahlen bra-
chen ein«, bedauert Dumont. »Dafiir lasst
sich der Verkauf in den USA ganz viel-
versprechend an.« Damit héatte Ascaron
das Ziel - ein international erfolgreiches
Spiel —wohl erreicht. A8

Ascaron verdffentlichte ihr erstes Spiel Der Patrizier bereits 1992 fiir den Amiga. m




HALL OF FAME

DESWEGEN LEGENDAR

e eines der ersten Spiele fiir IBM-P(s

e vier GroRraume in den USA simuliert,
mit Briicken und Hochhausern

e realistisches Flugmodell, Tag-Nacht-
Wechsel, dynamisches Wettermodell

@ zig Fortsetzungen und Erweiterungen
halten den Flight Simulator bis heute
ununterbrochen am Leben

m Sublogic veroffentlichte nach dem Flight Simulator eigene Flugsimulationen und wurde 1995 von Sierra gekauft.

HALL OF FAME
FLIGHT SIMULATOR

Anfang der 80er-Jahre war Microsoft nur eine kleinere Firma unter vielen.
Geandert haben das ein Betriebssystem —und ein Computerspiel.

W enn man neue Soft-

ware in den Markt dru-
cken will, dann sucht man sich
schlagkraftige Kooperations-
partner und schafft tiberzeu-
gende Kaufgriinde flir die Kun-
den. Am 12. August 1981 verof-
fentlicht die US-Firma Micro-
soft ihr Betriebssystem MS-
DOS, das immens erfolgreich
werden wird; der schlagkraf-
tige Partner ist IBM, flir dessen
IBM-PCs die Software ausgelegt
ist. Aber Microsoft sucht nach
einem zusatzlichen Argument,
das Kédufer anziehen soll. Fiin-
dig wird die Firma bei einem
Entwickler aus Champaign, Illi-
nois, und dessen Spiel: Der Flight
Simulator von Sublogic ist auf
den Apple-2-Computern langst
ein Riesenhit, als Microsoft 1981
die PC-Lizenzrechte kauft.

Anfang Schwarz-Weil3

Sobeginnt die Karriere des nun
in Microsoft Flight Simulator
umgetauften Spiels im Friih-
jahr 1982 als Zugpferd fiir das
MS-DOS-System, und gleichzei-
tig als Demonstration fiir die
Leistungskraft der 4,77 MHz
schnellen IBM-XTs. Tatsachlich
ist die vom Sublogic-Griinder
Bruce Artwick entwickelte PC-
Version so eng mit MS-DOS
und dem IBM-System verzahnt,
dass der Flight Simulatorin den
Folgejahren dafiir benutzt
wird, die IBM-Kompatibilitat
von PC-Systemen zu Uberprii-
fen. Dabei kommt der erste PC-
Flugsimulator alles andere als
spektakular daher: Wer den 180
Kilobyte grofien Flight Simula-
tor von der 5-1/4-Zoll-Diskette
bootet, landet im schwarz-wei-
fRen Cockpit einer Cessna 182.
Das Instrumenten-Panel fullt
den halben Schirm, dariiber
zieht sich die schnurgerade Ho-
rizontlinie. So etwas wie op-
tische Anhaltspunkte gibt’s nur

in den vier simulierten Grof3-
raumen Chicago, Seattle, Los
Angeles und New York / Boston.
Auf dem Weg dazwischen seh-
en Sie buchstablich gar nichts.
Trotzdem ist der Microsoft Flight
Simulator ein grofier Sprung im
Vergleich zu den Apple-Vorgan-
gern, denn immerhin enthélt er
Nachtfliige, eine Wettersimula-
tion und bessere Anzeigen.

Weiter, immer weiter!

Wie sehr das Kalkiil Microsofts
aufgeht, zeigen allein die Ver-
sionsnummern: Der Erstling
kommt als leicht erweiterte
Neuauflage noch zweimal in
die Laden, dann folgt 1984 der
Flight Simulator 2, der es bis
1988 auf finf unterschiedliche
Versionen bringt. Ihnen ge-
meinsam ist die CGA-Grafik,
die nun immerhin vier Farben
gleichzeitig darstellt; am Ende

Flight Simulator 2: Nacht-Anflug auf New Yor
in vierfarbiger (GA-Grafik. Mit World Trade Center.

wachst zudem die Zahl der
Flugplétze auf rund 80 an. 1988
erscheint Nummer 3, dann 4, 5,
95 und so weiter; der aktuelle
Flight Simulator X ist je nach
Zahlung mindestens die zehn-
te, eigentlich aber die achtzehn-
te offiziell verkaufte Episode
der Serie. Lange vor den Sims
und World of Warcrafts unserer
Tage war der Flight Simulator
damit das mit Abstand meist-
verkaufte Spiel der Welt. A&

|

FLIGHT SIMULATOR FLuGsIMuLATION

PUBLISHER:  Microsoft
ENTWICKLER:  Sublogic
QUELLE: Flight Simulator Vault
spRACHE:  Englisch USK:

ORGINALRELEASE: 1982
CA. PREIS: -

N e

MICROSOFT
Fight Smialor

HARDWARE MINIMUM:
Pentium 60, 16 MByte Speicher

SO LAUFT'S:

Die Urversionen der Flight Simulators laufen nur noch Giber einen Emulator » QUICKLINK: X .

raz: DIESE SERIE UBERLEBT SIE ALLE.
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K onfuzius hat mal gesagt:
»Ein Spiel ohne Bugs ist wie
eine Kuh ohne Beine: Es sieht lustig
aus, aber irgendwie fehlt was.« Wie bitte?
Das hat Konfuzius nie gesagt? Na gut, ist
dann wohl ein Ubersetzungsfehler. Hatte
er aber sicher gesagt, wenn es im alten Chi-
naschon Bugs gegeben hatte. Und Compu-
ter. Denn Bugs, jene kleinen und grofien
Fehler, gehéren zum modernen PC-Spiel
wie das Brecheisen zu Gordon Freeman.
Umso abscheulicher, dass heutzutage re-
gelrechte Hetzjagden stattfinden; weltweit

poltern die Spieler gegen Bugs.

GTA San Andreas: Ein Polizist versinkt im Bo-
den. Freuen Sie sich schon auf den Patch?

Yager: Ein mehrteiliger Bauer! Mit Eselkarren!
Den vergessen Sie so schnell nicht, wetten?

DEIN FREUND, DER BUG

Alle Welt beschwert sich tiber Bugs, Bugs, Bugs. Zu Unrecht! Wir machen Schluss mit
der geistlosen Hetze und brechen eine Lanze flr die possierlichen Fehlerchen.

Doch haben Sie mal driiber nach-
| gedacht, wie eine Welt ohne
# Bugs aussihe? Besser? Ja, viel-

leicht auf den ersten Blick. Doch
erst Bugs erzeugen, was viele Spiele alleine
gar nicht schaffen wiirden: denkwiirdige
Augenblicke und wertvolle Erinnerungen.
Der erste kaputte Speicherstand, die erste
unlosbare Quest, der erste todliche Coun-
terstrike-Lag —all das bleibt ins Gedachtnis
eingebrannt wie der erste iiberhitzte y
Prozessor in das Mainboard. Und
wenn Half-Life 2 drei Sekunden
vor dem Endgegner abschmiert
(und Sie vorher mal wieder nicht
gespeichert haben), dann bleibt diese Erin-
nerung sicher langer haften als die an den
Endgegner selbst. Oder erinnern Sie sich so
aus dem Stegreif an den Endgegner von
Half-Life 2? Na? Also, sehen Sie. Bugs berei-
chern Spiele, von den schonsten Fehlern
werden wir noch unseren Kindern erzah-
len — etwa die Geschichte, wie Lara mal so
zwei riesige... Kopfe hatte. Ubrigens: Eine
Welt ohne Bugs ware auch eine Welt
ohne Patches, und eine Welt oh-
ne Patches wére eine Welt ohne

Half-Life 2: Schwebende Hauser sind inzwischen
Standard, aber immer wieder denkwiirdig schon.

GAMESTAR-FOTOROMAN  FOLGE 85: POWER-PETZI

Bei Tag ist Petra Schmitz nur eine langweilige Redak-

Doch wenn es Nacht wird in Miinchen...

teurin, die ganz viele langweilige Sachen macht

DIE VORLETZTEm

Freude. Stellen Sie sich vor, Sie kaufen ein
Programm und spielen es problemlos
durch. Wie 6de! Wenn jedoch Bugs auftau-
chen, fiebern Sie dem Patch entgegen und
freuen sich umso mehr, wenn dieser die
Fehler auch wirklich beseitigt. Dieses
Glucksgefiihl kann ein perfektes Spiel nie
bieten. Nicht umsonst hat Konfuzius ge-
sagt: »Eine Welt ohne Bugs ist wie ein Auto
ohne Réader...« Das hat er nie gesagt?
Gut, hat er nicht. Aber Sie wissen ja,
was wir meinen. P GR]

O

DVD:
Die Redaktion
Bug-Folge

»EIN SPIEL OHNE BUGS IST WIE EINE KUH«

Der Bug-Forscher
(Abb. dhnlich)

Auf dem Parkplatz der Miinch-
ner Metro trafen wie einen Bug-
Forscher, der uns seinen Namen
nicht nennen wollte. Interviewt
haben wir ihn trotzdem.

GameStar Bugs leiden im All-
gemeinen unter einem sehr
schlechten Ruf. Zu Recht?
Forscher Nein. Denn wissen Sie,

sogar Konfuzius hat mal gesagt:

»Ein Spiel ohne Bugs ist wie eine Kuh...«

GameStar Wissen wir, steht da links oben im Text.
Forscher Ach so. Dann lassen Sie mich gleich zu
meinem Schlusswort kommen: Bugs sind wichtig und

notwendig, sonst heulen wieder alle.

GameStar Bitte? Wer heult?

Forscher Ich muss dann auch schon wieder weg, hab*

da noch einen Arzttermin.

GameStar Am Sonntag?
Forscher (im Laufen)Jaja, tschiiss dann.

Danke fiir die Bilder an Jens Petersen, Sahin-Max Erengil und Andreas Simon. Schicken auch Sie lustige Bilder an vorletzte@gamestar.de. m
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IM NACHSTEN
GAMESTAR

Von wegen grauer
November: Auch im Herbst
gibt’s auf lhrem Monitor
knallbunten Spielspal3.

q I
A 'GAI\/\ESTAR DVD
Wenn's draufen herbstelt,
machen Sie es sich drinnen mit
unserer DVD gemiitlich. Denn da
drauf finden Sie auch nachsten
Monat klasse Demos und Spiele-
videos - inklusive Test-Check und
Die Redaktion. Obendrein liefern
wir eine erstklassige Vollversion,
Mods, Patches und Treiber. Und
Leser der XL-Ausgabe bekommen
auf der XL-DVD eine XL-Dosis zu-
satzliches Material.

EXTRALEBEN

Sie kennen Ihr Lieblingsspiel bis
auf den letzten Pixel? Mit unserer
Rubrik Extraleben holen Sie dank
Mods und Levels selbst aus alten
Kamellen SpielspaR. Dazu gibt's
Freeware-Spiele, Multiplayer-Be-
richte sowie Patchtests und Tipps.

L am

TEST

Am Kiosk erscheint

GameStar

112007

mestar.de us

p-Infos: WWW-£23 .

\lora

MARK OF CHAOS

Mark of Chaos konnte flir das Warhammer-Universum werden, was Dawn of
War fiir Warhammer 40k ist — eine wiirdige Umsetzung! In einer Preview-Ver-
sion haben uns die detaillierten Einheiten schon sehr gut gefallen. Der Test
zeigt, ob die Helden-Duelle mit Spezialfahigkeiten auf Dauer Spa8 machen.

TEST
GUILD WARS NIGHTFALL

Afrikanisch-orientalisch wird's im gar nicht diis-
teren Guild Wars Nightfall. Wieder stehen Gil-
denkdmpfe im Mittelpunkt, doch diesmal sollen
auch Solohelden gefordert sein.

Vs

TEST
RACE

Rennspezialist Simbin (GTR 2) geht im Aphalt-
Spektakel Race mit der offiziellen Tourenwagen-
WM-Lizenz auf die Piste — wir fahren mit.

PREVIEW
SACRED 2

Sacred 2 - Fallen Angel, so heif3t Ascarons Ac-
tion-Rollenspiel mit vollem Titel. Wir treffen uns
mit den Entwicklern und finden heraus, was
hinter dem Engel-Absturz steckt.

TEST
SCARFACE

Sein Name ist Tony Montana, sein Gesetz das des
Stdrkeren. Ist die Umsetzung des brutalen Kult-
films Scarface der erhoffte GTA-Killer?

TEST
ARMED ASSAULT

Im inoffiziellen Nachfolger von Operation Flash-
point kdmpfen Sie auf einer riesigen Insel. Kann
Armed Assault die Erwartungen erfiillen?

HARDWARE
GRAFIKKARTEN

Die Konkurrenz zwischen ATl und Nvidia driickt

die Preise. Wir vergleichen PCl-E- und AGP-Gra-
fikkarten aller Leistungsklassen.

Alle Angaben ohne Gewdhr. Aufgrund von Termindnderungen bei den Herstellern kann es zu Verschiebungen kommen.

m Der Regisseur des Guns’n’Roses-Musikvideos November Rain, Andy Morahan, hat auch das kitschige Video zu Whams Last Christmas gedreht. GameStar 12/2006
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