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GAMESTART
EIN TITAN KEHRT ZURÜCK.       Viele Jahre lang war für Stra-
tegiespieler eine Serie der Inbegriff des Genres: Command & Conquer.
Schließlich hatte der damalige Entwickler Westwood damit zahl-
reiche Meilensteine gesetzt und viele Dinge erfunden, die heutzu-
tage in der Echtzeit-Strategie gang und gäbe sind. Dann kam das et-
was umstrittene C&C 3: Tiberian Sun, und nicht wenige Spieler wand-
ten sich ab, zumal auch die Konkurrenz (namentlich Blizzards War-
craft-Serie) immer stärker geworden war. Das sehr gute C&C Generä-
le war für viele Fans kein Trost, denn es spielte in einem ganz ande-
ren Szenario. Nun kehrt der ruhmreiche Strategieveteran zurück,
stark modernisiert, aber mit dem alten Flair. Alles, was unser Re-
porter Heiko Klinge darüber in Erfahrung gebracht hat, lesen Sie in
unserer Titelstory (ab Seite 26). Auch, warum das Spiel schon wie-
der C&C 3 heißt und nicht C&C 4.

AB NACH LEIPZIG!     Das Spektakel steht vor der Tür: Die Ga-
mes Convention, Europas größte Messe für Computer- und Video-
spiele, findet Mitte August in Leipzig statt. Wir empfehlen Ihnen
den Besuch wärmstens – nie zuvor gab es dort so viele neue Hoch-
karäter zum Anspielen, nie zuvor hatte GameStar so viele Redak-
teure vor Ort. Alles Wissenswerte finden Sie ab Seite 170. Als Zusatz-
Service haben wir in News- und Previewteil Spiele mit einem GC-
Icon markiert, die auf der Messe definitiv gezeigt werden.

Wir sehen uns in Leipzig,

Ihr GameStar-Team

Und nun zur Werbung: Unter www.gamestar.de/shop können Sie Gamestar-Badgeholder kaufen. Los! Hin!

GameStar Sonderheft 6/06
Linux für Spieler

NUR FÜR ABONNENTEN, TEIL 1

Das Betriebssystem Linux erfreut sich wachsender Beliebt-

heit, auch unter Spielern. Wir tragen dem Rechnung und

widmen Linux zum zweiten Mal ein Sonderheft. Darin

finden Einsteiger und Fortgeschrittene viele praktische

Tipps und Hintergrund-Informationen. Auf der beilie-

genden DVD haben wir ein Einsteiger-Paket geschnürt:

Zur vollständigen Version von Suse Linux 10.1 kommen

Spiele, Demos, Patches und zahlreiche praktische Tools.

Damit kann es direkt losgehen. Das Heft liegt seit ein

paar Tagen am Kiosk und kostet 7,99 Euro, kann aber

auch unter www.gamestar.de/shop bestellt werden. 

NUR FÜR ABONNENTEN, TEIL 2
Mal was anderes: Diesem Heft liegt in der Aboauflage ein 16-seitiges

Booklet bei. Darin: 30 witzige »Fotoro-

mane« aus der Redaktion, ähnlich

wie jene, die Sie regelmäßig auf unserer

Satire-Seite »Die Vorletzte« finden.

Wir wünschen unseren Abonnenten 

jede Menge Spaß damit!

Im monatlichen Abo-Gewinnspiel verschenken wir

diesmal ein Nintendo DS in der neuen Lite-Version.

Auch für PC-Zocker dank toller und ausgesprochen

innovativer Spiele eine lohnende Maschine, wie wir

finden — in der Redaktion gibt es jedenfalls einige

Fans. Außerdem verlosen wir wie immer signierte

Hefte und aktuelle Spiele. Abonnenten von Game-

Star und GameStar.de Premium nehmen automa-

tisch an der Verlosung teil.

Editorial



Einleger für DVD-Hülle
Einleger für CD-Hülle zum Ausschneiden auf der Rückseite27 VIDEOS
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Einfach Karte 
ausfüllen und bis 
zum 29.8.2006 
an GameStar
abschicken.
Alle vollständig
ausgefüllten Kar-
ten nehmen an 
der Verlosung teil.
Genaue Informatio-
nen zu unserem Ge-
winnspiel finden Sie
auf Seite 22 im Heft.

IHRE 
MEINUNG
ZÄHLT!

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

11. GameStar

22.

33.

Hier können Sie uns verraten, wie Sie GameStar im Vergleich zu anderen Spiele-Heften finden, die Sie 
kennen (bitte bei der Lesefrequenz nur 1 Kreuz machen, »abonniert« schließt »lese ich immer« ein):

1. Zu Ihrer Person:
männl. weibl.

Jahre

2. Wieviele Personen lesen
Ihr Exemplar der GameStar?

Leser

3. Was ist Ihr Lieblingsgenre? (bitte nur 1 Nennung)
Action Ego-Shooter Sportspiele

Strategie Abenteuer Rennspiele

GameStar

Bitte tragen Sie hier die Kennziffer 
des besten Leserprogramms ein:

11. 11.

22. 22.

11. 22.

11. 22.

Welche zwei noch nicht veröffentlichten Spiele ...
...erwarten Sie am sehnlichsten? ... sollen wir im nächsten Heft previewen?

Nennen Sie uns Ihre beiden Lieblingsspiele für die Leser-Hitliste.

Über welche Themen wollen Sie künftig in GameStar mehr lesen?

Welcher Artikel gefällt Ihnen in der vorliegenden Ausgabe am besten?

Frage des Monats

BUDGET-TEST

Total War Eras, Psychonauts, Ankh SE und Boiling Point.

VIDEO 

HARDWARE: WINDOWS-INSTALLATION

Schritt für Schritt zum perfekten Betriebssystem.

VIDEO 

HISTORIE: CIVILIZATION

Mehr Geschichte geht nicht: in 12 Minuten durch die Hit-Serie.

VIDEO 

PREY

Alles über den derzeit besten Shooter – in bewegten Bildern!

MEGATEST 

Ende August findet in Leipzig die
Game Convention statt. Interessiert
Sie die Messe?

Ja! Ich kann zwar nicht hin, verfolge aber die Berichterstattung.

Klar, ich werde auf jeden Fall vor Ort sein!

Geht so, Neuigkeiten kriege ich ohnehin früher oder später mit.

Nein, die Messe ist mir völlig egal.

VOLLVERSION

Im pfeilschnellen McLaren SLR driften wir um die Kurve.

ie WM ist vorbei, aber bei GameStar
geht’s sportlich weiter. Denn als Voll-

version gibt’s dieses Mal das Spitzenrenn-
spiel World Racing. Der 120 Fahrzeuge um-
fassende Fuhrpark bietet eine ungeheuere
Vielfalt an Modellen von Mercedes. Somit ist
fast jeder Typ vertreten, den der Hersteller
jemals produziert hat. Vom Kult-Oldtimer
bis zum Edel-Schlitten Coupé McLaren SLR.

Ob Sie mit den Boliden lieber im Arcade-
Stil oder realistisch die Pisten entlang bret-
tern, bestimmen Sie selbst, einfach per Schie-
beregler. Für das beste Geschwindigkeitsge-
fühl schalten Sie in die Cockpit-Ansicht. Die
hat Synetic für jedes Fahrzeug originalgetreu
nachgebaut. Zum Üben bieten sich die
Außenperspektiven an, da ist die Übersicht
besser. Nicht nur die große Zahl der Flitzer ist
motivierend, auch die Landschaften bieten
ordentlich Abwechslung. So rasen Sie über
Strecken in Nevada, Japan, Mexiko, Austra-
lien und den Alpen. Die Weitsicht ist dabei
enorm, eine entsprechende Grafikkarte vor-
ausgesetzt. Im Karrieremodus müssen Sie
neben Asphaltkursen auch Offroad-Pisten
bestreiten. Die Umsetzung der ursprüng-
lichen Xbox-Version ist gelungen: PC-exklu-
siv düsen Sie über den Hockenheimring, und
obendrein gibt’s Bonus-Autos. 

D

Bei Regen erschwert aufspritzende Gischt die Sicht.

GENRE: Rennspiel SPRACHE: Deutsch

MINIMUM: CPU mit 800 MHz, 256 MB RAM, 3D-Gra-

fikkarte mit 32 MB, 1,5 GB freier Festplattenspeicher,

Windows 98 / ME / 2000 mit SP 4 / XP mit SP 1

WORLD RACING

Um World Racing zu installieren, klicken Sie in
unserem DVD-Menü auf den Reiter »Vollver-
sionen«. Dort wählen Sie den Eintrag »World
Racing« und dann die Schaltfläche »Installa-
tion«. Folgen Sie jetzt den Anweisungen der
Setup-Routine. Sobald alle Daten auf Ihr Sys-
tem kopiert sind, beenden Sie den Vorgang
mit einem Klick auf den Button »Fertigstellen«.
Achtung: Für World Racing ist kein zusätzli-
ches Update nötig. Das Programm liegt in der
aktuellen Version auf unseren Datenträgern.
Die DVD muss zum Spielen im Laufwerk liegen.
Sie starten das Spiel über die Verknüpfung
»Start\Programme\World Racing\World Racing«
im Windows-Startmenü.

INSTALLATION

➤ gute Fahrphysik

➤ riesiger, abwechs-
lungsreicher Fuhrpark

➤ grandiose Cockpit-
Perspektive

➤ Desktop-Motiv

➤ frei befahrbare
Landschaften

➤ spannende 
Renn-Missionen

➤ Handbuch (PDF)

➤ GameStar-Kurztipps

FACTS

GameStar 

82%
Ausgabe 
10/2003

SAM

i beschleunigen

k bremsen, Rückwärtsgang

j, l nach links, rechts lenken

q links Gang hoch schalten

v links Gang zurückschalten

a Handbremse

¡ Kamera

Q, W nach links, rechts sehen

w zurückschauen

P Pause

R Wagen zurücksetzen

STEUERUNG

09/2006

Die ganze Welt der PC-Spiele www.gamestar.de

TOP-DEMO
GTR 2

PREY • ANKH: HERZ DES 
OSIRIS • CIV CITY ROM • DEVIL

MAY CRY 3 • EULEMBERG EXPERIMENT • GEHEIMAKTE
TUNGUSKA • WARFRONT • HARDWARE-VIDEO • U.V.M.

VOLLVERSION
WORLD RACING

MEGATEST

Prey

TEST

Civilization 4: Warlords

PREVIEW

Faces of War

PREVIEW

C&C 3 Interview

PREVIEW 

Infernal

FUN

Die Redaktion Folge 19

DIE FOLGENDEN INHALTE
GIBT ES EXKLUSIV

AUF DER

-VERSION

27 VIDEOS

Vollversion: Black Mirror

Demos: Alien Shooter 2 • Brigade
E5 • Cars • Faces of War • Pathologic •
Radsport Manager Pro 2006 •
Wächter der Nacht • World of Qin 2
Collector’s Edition • X-Men 3

Videos: Star Wolves 2 •World of Warcraft: Thunderaan
(HiRes) • Rainbow Six Vegas: Developer Diary • Splinter
Cell Double Agent Multiplayer • Mod-Special

Trailer: Company of Heroes (3 Trailer) • Dark Messiah
of Might & Magic (3 Trailer) • Dawn of War: Dark Crusade
• Die Römer, Field Ops • Frontlines: Fuel of War • Wächter
der Nacht

Extras und Mods: Advanced Tactical Center für
GRAW • US Intervention v1.1 für Battlefield 2

DVD-HIGHLIGHTS

EXTRAS ZU

VOLLVERSION
WINOPTIMIZER 2007
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KONFERENZ!
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Antwort
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Ja, ich bin einverstanden, an weiteren
Umfragen der GameStar teilzunehmen.

Ihre Adressdaten werden ausschließlich fürs
Gewinnspiel verwendet. Es werden keine
personenbezogenen Daten gespeichert. Die
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· GTR 2

· Micro Machines V4

WEITERE DEMOS

GENRE: Weltraumtaktik PUBLISHER: Frogster 

UMFANG: 317 MByte; 

Tutorial, 1 Abschnitt

SPRACHE: Englisch DEMO-QUALITÄT: Ausgezeichnet

STAR WOLVES 2 

DEMO

GENRE: Aufbaustrategie PUBLISHER: Ubisoft

UMFANG: 210 MByte; 

90 Minuten spielbar

SPRACHE: Deutsch DEMO-QUALITÄT: Ausgezeichnet

DIE SIEDLER 2

DEMO

WETTBEWERB LESERDEMOS

Auch in diesem Monat haben es wieder fünf Beiträge in die Endauswahl zu unserem
Leserdemo-Wettbewerb geschafft. Die Programme können Sie direkt von unseren Datenträgern
installieren, testen und dann bewerten. Bestimmen Sie dazu auf der Mitmachkarte im Heft
Ihren Favoriten, und Sie sind bei der Verlosung dabei. Der Sieger bekommt ein Computerspiel
seiner Wahl. Wenn auch Sie ein interessantes Programm entwickelt haben und gewinnen
möchten, dann schicken Sie Ihre Software an folgende Adresse:

IDG Entertainment Verlag
GameStar-Lesersoftware
Lyonel-Feininger-Str. 26 • 80807 München
oder per E-Mail an: cd@gamestar.de

Diesmal nehmen am Wettbewerb teil:

1. Soldknechte von Marco Jelen.
2. Breakris von Jürgen Müller.
3. Brainspeeder von Stefan Werners.
4. Atris von Artur Szwankowski.
5. Bolzplatz Manager von Marco Lenz.

Gewinner 08/2006

Synaptomys: Das Geschicklichkeitsspiel von
Andreas Fuck eroberte den ersten Platz.

UT 2004: UNWHEEL R5

MOD

Extras
Market Garden 2006, Battlefield 2
31 Desktop-Motive
Screenshots zu 15 aktuellen Spielen
Leserwettbewerb

Programme
Adobe Reader v7.08
DirektX 9.0c
GameStar DataStar (Tool)
Hardware-Special mit 18 Tools aus den
Bereichen Internet, Overclocking, Sicherheit
und Windows.

EXTRAS & PROGRAMME

Patches
Dawn of War v1.5 (von 1.41, int.)
Darkstar One v1.11361 (dt.)
Titan Quest v1.08 (int.)
Ghost Recon Advanced Warfighter v1.20 (int.)

Treiber f. Windows 2000 / XP
ATI Radeon Catalyst v6.6
Nvidia Forceware v91.31
Nvidia Nforce 4 v6.86

PATCHES & TREIBER

Abstrakte Autorennen im UT-Universum.

BATTLEFIELD 2: CODENAME VALHALLA

EXTRA

Gefecht um eine Waffenfabrik (Solo-Map).

TRACKMANIA NATIONS: KARTENPAKET

EXTRA

Streckennachschub für den Edelflitzer.
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TEAM FORTRESS 2 
Auf der alljährlichen Pressekonferenz
von Electronic Arts im kalifornischen
Redwood City gab der Valve-Chef Gabe
Newell bekannt, dass  Half-Life 2: Epi-
sode 2 der Multiplayer-Shooter Team 
Fortress 2 beiliegen wird. Team Fortress 2
war seit 1999 in der Entwicklung,
zwischenzeitlich aber auf Eis gelegt wor-
den. Offenbar hat der als realistischer
Jetztzeit-Shooter gedachte Titel mittler-
weile eine Designumwandlung hinter
sich. Team Fortress 2 wird eine Neuauf-
lage von Team Fortress Classic mit verän-
dertem Look; einer Präsentation zufolge
sollen die bekannten Klassen wie der
Scharfschütze oder Spion ähnlich wie in
No One Lives Forever in schräger 60er-
Jahre-Grafik auf Flaggenjagd gehen.
Auch zu Episode 2 verriet Newell Details.
So soll Gordon Freeman City 17 nun wei-
testgehend verlassen und mit neuen,
noch geheimen Waffen auf neue und
ebenso geheime Gegner ballern. Zudem
bekommt die Source-Engine verbesserte
Partikeleffekte verpasst. Um die kümmert
sich Gray Horsfield, ehemaliger Mitarbei-
ter von Weta Digital. Die neuseeländische
Firma war für die Spezialeffekte in den
Herr der Ringe-Filmen verantwortlich.  
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

EMPIRE 
Das junge, von einigen Advent Rising-Ma-
chern gegründete Entwicklerstudio Chair
Entertainment hat Details zu seinem
ersten Projekt enthüllt: dem Ego-Shooter
Empire, der auf der Unreal Engine 3
basiert. Die Geschichte handelt von einem
fiktiven Zukunftsszenario, in dem in den
Vereinigten Staaten ein weiterer Bürger-
krieg ausbricht. Die Hintergrundgeschich-
te basiert auf einem Roman von Orson
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Scott Card, der bereits für die Story von
Advent Rising verantwortlich zeichnete.
Die Buchvorlage zu Empire erscheint
im November dieses Jahres, während für
das dazugehörige Spiel noch kein Erschei-
nungstermin genannt wurde.  
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

GAMES CONVENTION 06 
Ende August öffnet die Games Conven-
tion, Europas wichtigste Messe für Com-
puterspiele, zum fünften Mal ihre
Pforten. Ab dem 24. des Monats dürfen
Spielefans in den Leipziger Messehallen
kommende Hits hautnah bestaunen
oder selbst ausprobieren. Eine GC-Tages-
karte kostet 10 Euro, Schüler und
Studenten zahlen 7 Euro. Wer die
Herstellerstände an allen vier Tagen un-
sicher machen will, muss 24,50 Euro hin-
legen. Wenn Sie schon mal da sind, kom-
men Sie in der Halle 5 am Stand F30 vor-
bei! Dort finden Sie garantiert den einen
oder anderen GameStar-Redakteur. Eine
ausführliche Vorberichterstattung zur
Games Convention samt wichtiger 
Termine und einer Liste der prominen-
testen Spiele auf der Messe finden Sie
im Magazin-Teil ab Seite 170.     
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G140

G152

KOLUMNE

Mythos entzaubert  

»Counterstrike? Von gestern!

Tactical Ops? Vergessen Sie’s!

Aber Team Fortress 2, das wird

der ultimative Multiplayer-

Shooter für Realismus-Fans.«

So oder so ähnlich stellte

(sich) Gabe Newell vor sie-

ben Jahren Valves kom-

menden Online-Meilenstein vor. Die Fans leckten

sich damals die Finger, alle anderen sehnten eine

Alternative zu den Großen des Genres herbei.

Dann herrschte jahrelang Ruhe. 

Wohl zu lange. Denn plötzlich taucht das »neue«

Team Fortress 2 wieder auf – als Multiplayer-Zu-

satz eines Episodenspiels, namentlich als Half-Li-

fe 2: Episode 2 bekannt. Klar, so erhöht Valve die

Attraktivität der überteuerten Spielehappen und

macht gleichzeitig mit der seit 1999 immer

wiederkehrenden (und sicherlich nervigen) Frage

nach dem neuen Team Fortress Schluss. Praktisch

für den Entwickler, aber ein Schlag ins Gesicht der

wartenden Fans. Denn statt zu einem Battlefield-2-

Killer zu werden, verkommt Team Fortress 2 zum

peinlichen Anhängsel eines Anhängsels. Das mö-

gen die Team-Fortress-Classic-Spieler da draußen

anders sehen – meiner Meinung nach hätte Valve

aber lieber gleich einen richtigen Schlussstrich

unter das Projekt ziehen und den Namen in Ehren

sterben lassen sollen.

Daniel Matschijewsky, Redakteur 

danielm@gamestar.de

SZENE
GERÜCHTE

Team Fortress 2 wird wie Team Fort-

ress Classic – nur in bunter 60er-Jahre-

Optik und Cell-Shading-Grafik.
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Für die GC 2006 erwartet die Messeleitung etwa 150.000 Besucher.  

➤ DVD:

GameStar-
RSS-Reader

➤ GAMESTAR.DE:

Aktuelle News
als RSS-Feed

QUICKLINK G137

ZITAT DES MONATS

»Zwischensequenzen erinnern mich an
Werbeunterbrechungen im Fernsehen.

Sie sind nutzlos und in der Regel
schlecht gemacht.«

Peter Molyneux, Chef der Lionhead-Studios, 

in einem Interview über mangelhaftes Spieldesign. 



Stuntmen-Lizenz sowie von diversen
Hasbro-Marken trennen.    
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

HELLGATE: LONDON 
CODE GEKLAUT
Nach bisher unbestätigten Berichten
soll Anfang Juli ein vermutlich chinesi-
scher Hacker in das Firmennetzwerk der
Flagship Studios eingedrungen sein und
den Quellcode des Action-Rollenspiels
Hellgate: London gestohlen haben. Das
steht zumindest in einem Blogeintrag
der Webseite Pass the Press, deren Autor
sich auf zuverlässige Quellen beruft. Fir-
menchef Bill Roper hat auf Anfrage den
Vorgang weder bestätigt noch demen-
tiert. Die Indizien sprechen jedoch für
den Klau. So wurden die Server vorüber-
gehend heruntergefahren und erst nach
einiger Zeit wieder ans Netz angeschlos-
sen. Die Firma ist nicht das erste Opfer
dieser Art von Diebstahl. Auch Valve
(Half-Life 2) und GSC Gameworld (Stalker)
wurden bereits von Hackern beklaut. 
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

HERR DER RINGE 
DER WEISSE RAT 
Electronic Arts hat Mitte Juli das Rollen-
spiel Der Herr der Ringe: Der Weiße Rat
angekündigt. Darin schlüpfen Sie in die
Rolle eines Menschen, Elben, Hobbits
oder Zwergs und erkunden Mittelerde.
Ob Sie auch auf der dunklen Seite kämp-
fen, ist noch nicht entschieden. Der Wei-
ße Rat ist zeitlich vor dem eigentlichen
Ringkrieg und Tolkiens Vorgeschichte
Der kleine Hobbit angelegt. Dennoch sol-
len Sie im fertigen Spiel auf reichlich
Prominenz treffen, etwa Gandalf, Elrond
oder Saruman. Für die Figuren werden
wie schon bei den bisherigen Ringe-
Spielen die Originaldarsteller aus der Ki-
no-Trilogie für die Sprechrollen
verpflichtet. Der Weiße Rat geisterte bis
zu seiner Ankündigung monatelang un-
ter dem Namen Project Gray Company
als Gerücht durch das Internet. 
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G153

G154

G155
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NEWS Aktuell

GOTHIC 3
Der Publisher Jowood hat dem österrei-
chischen Online-Shop Game Ware Pläne
enthüllt, beim kommenden Rollenspiel-
Epos Gothic 3 auf den umstrittenen
Kopierschutz Starforce zu verzichten.
Möglicherweise ist das die Reaktion auf
die im Mai gestartete Online-Petition
der größten deutschen Gothic-Fanseite
World of Gothic. Damals erklärte ein
Großteil der Mitglieder, auf den Kauf des
Titels verzichten zu wollen, sollte dieser
durch Starforce geschützt werden. Kurz
darauf hatte ein Community Manager
von Jowood im offiziellen Forum
Stellung bezogen und vom Einsatz eines
»sanfteren Kopierschutzes« gesprochen.   
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

ATARI VERKAUFT DRIVER
Der finanziell angeschlagene Spieleher-
steller Atari hat die Rechte am Namen
Driver an Ubisoft verkauft. Das 19 Millio-
nen Dollar teure Paket enthält auch den
kompletten Programmcode des aktuel-
len Teils sowie das zuletzt für die Driver-
Serie verantwortliche Entwicklerstudio
Reflections Interactive. Ubisoft-Chef
Yves Guillemot: »Wir freuen uns, dass
wir mit diesem Kauf in das Rennspiel-
segment einsteigen können. Das ist im-
merhin eines der wichtigsten Genres der
Spieleindustrie.« Atari musste sich in
letzter Zeit wegen Geldmangels bereits
von der Civilization-, Timeshift- und
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Gothic 3 wird ohne Starforce-Schutz in den Handel kommen.

Atari hat die Driver-Lizenz an Ubisoft verkauft.

DM

KURZMELDUNGEN
RISE OF LEGENDS-TURNIER  

Big Huge Games sucht den besten Rise of Legends-Spieler. Zu

diesem Zweck startet am 15. September ein groß angelegtes Tur-

nier, das sich über mehrere Monate erstreckt. Die besten acht

Teilnehmer werden dann zum Finale am 12. Januar 2007 eingela-

den, wo es um Preise im Wert von 100.000 Dollar gehen soll.

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

NEUES EVERQUEST-ADDON ANGEKÜNDIGT 

Der Entwickler Sony Online Entertainment hat für September das

mittlerweile zwölfte Everquest-Addon namens The Serpent's

Spine angekündigt. Das ausschließlich als Download erhältliche

Erweiterungspaket enthält eine neue Rasse (Drakkin), eine zu-

sätzliche Stadt sowie Quests für Helden der Stufen 1 bis 75. The

Serpent's Spine wird 29,99 US-Dollar kosten.

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

CYANIDE BRINGT BLOOD-BOWL-SPIELE  

Der Entwickler Cyanide (Chaos League) hat sich die Lizenz des

Fantasy-Football-Spiels Blood Bowl gesichert und arbeitet be-

reits an einem ersten Spiel für den PC. Im Vorfeld wurde der

Streit zwischen Games Workshop und Cyanide beigelegt, wobei

Cyanide die Chaos League-Rechte an Games Workshop abgetre-

ten hat. Gleichzeitig gaben die Verantwortlichen bekannt, dass

keine weiteren Spiele dieser Marke geplant sind.  

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

GAMES ACADEMY ERWEITERT STUDIENANGEBOT  

Die Berliner Games Academy, Spezialschule für Studiengänge im

Bereich Spieleentwicklung, erweitert ab Herbst dieses Jahres ihr

Angebot. Neu dabei: die Fachrichtungen »Interactive Audio« so-

wie »Game Producing«. Beide Studiengänge umfassen insge-

samt vier Semester. Die Anmeldung läuft bereits.

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

NEUE INHALTE FÜR D&D ONLINE  

Am 12. Juli hat der Entwickler Turbine das kostenlose Update

The Twilight Forge für das Online-Rollenspiel D&D Online ver-

öffentlicht. Inhalt: eine neue Rasse, zusätzliche Quests, Gebiete

und Monster sowie ein deutlich größeres Inventar.  

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G174

G167

G158

G159

G160

GRIM FANDANGO
Dem amerikanischen Film-Blog »The

Movie Center« zufolge plant Sleepy

Hollow-Regisseur Tim Burton eine

Verfilmung des Lucasarts-Adventures

Grim Fandango. Der Streifen soll wie

Corpse Bride (ebenfalls von Burton)

per Stop-Motion-Technologie mit

Knetfiguren gedreht werden.     

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

HALO 
Laut der amerikanischen Film-Webseite Dark Horizons wird

Denzel Washington (Training Day) als heißester Anwärter für

die Rolle des Master Chiefs im Halo-Film gehandelt. Der Oscar-

Preisträger hat sich selbst noch nicht zu dem Gerücht geäußert.

Halo kommt voraussichtlich 2008 in die Kinos und wird vom

King Kong-Regisseur Peter Jackson produziert.

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G156

G157

FILM-NEWS

Ein chinesischer Hacker hat vermutlich den aktuel-

len Quellcode von Hellgate: London gestohlen.
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STRONGHOLD LEGENDS
Im neuen Echtzeit-Strategiespiel von Fire-
fly taktieren Sie sich durch die Mythen
von König Artus, Dracula und den Nibe-
lungen. Ein paar Missionen durften wir
mit einer Beta-Version schon mal antes-
ten. Im Prinzip spielt sich Legends wie
eine Mischung aus Stronghold 2 und
Warcraft 3: Sie errichten einerseits Fan-
tasy-Schlösser samt Wirtschaftskreisläu-
fen und bestreiten andererseits an-
spruchsvolle Echtzeit-Schlachten mit
spezialfähigkeiten-gespickten Fabelwe-
sen. Riesen schlagen Löcher in Mauern,
Imps hinterlassen eine feurige Spur der
Verwüstung, Riesenfledermäuse stürzen
sich im Kamikaze-Angriff auf Bogen-
schützen – was sich zwar alles hübsch
spielt, aber alles andere als hübsch aus-
sieht. Wer keinen großen Wert auf Gra-
fik legt, darf sich dennoch auf den Veröf-
fentlichungstermin im September freuen.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

FLIGHT SIMULATOR X
Ganz knapp vor Redaktionsschluss prä-
sentierte uns Microsoft eine erste spiel-
bare Version des Flight Simulator X in Se-
attle. Eine ausführliche Preview folgt in
der nächsten Ausgabe. Das Wichtigste
in Kürze: Im Mehrspielermodus können
Sie auch Fluglotse werden – samt Kom-
munikation über Skype oder Team-
speak. Ebenfalls neu: 50 Missionen, in
denen Sie Ringe durchfliegen oder
Rennen absolvieren. Außerdem gibt es
jetzt Belohnungen, etwa für zehn erfolg-
reiche Landungen oder 10.000 Stunden
Flugzeit. DirectX-10-Grafik wird nachge-
reicht, weil den Entwicklern derzeit
noch keine passende Hardware zur Ver-
fügung steht. Außerdem erscheint Win-
dows Vista erst im Januar, der Flight

G215

Simulator X aber bereits »deutlich vor
Weihnachten«, so Microsofts letzte Aus-
sage zu diesem Thema.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

ARCHLORD
Alles hört auf Ihr Kommando – zumin-
dest in Archlord. Denn im Online-Rollen-
spiel können Sie sich zum Herrscher der
Welt aufschwingen. Hierzu müssen Sie
mit Ihrer Gilde eine lange Questreihe lö-
sen, Burgen belagern und andere Spieler-
gruppen in PvP-Schlachten bezwingen.
Die Siegergilde entscheidet, wer Herr-
scher wird. Der Obermotz darf dann un-
ter anderem das Wetter ändern, KI-
Monster beschwören, Meteore werfen
und auf einem Drachen reiten. Starten
soll der Kampf um die Online-Weltherr-
schaft im 3. Quartal 2006.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G139

G214

KOLUMNE

Indian Battle 

Adventures: The

Alien World War

Schöne Zeiten waren’s, als Spie-

le noch Namen wie »Doom«,

»Quake« und »Civiliza-

tion« trugen. Kurze,

einprägsame Titel, Ver-

wechslungsgefahr ausgeschlossen. Diese Zeiten

sind vorbei, heute heißen Spiele anders. War

World oder Battle World: Kronos. War on Terror

oder Conflict: Global Terror. Act of War oder War:

Conflict of Battle. Reingelegt, der letzte Name ist

frei erfunden; ins Muster passt er aber gut: »War«,

»Conflict«, »Terror«, »World«, »Battle« – immer

mehr Programme tragen mindestens einen dieser

Begriffe im Namen. Das mag daran liegen, dass

die meisten griffigen Ausdrücke vergeben sind.

Doch das ist kein Grund, sich derartige Dooftitel

aus den Fingern zu saugen.

Obwohl: Mit Fingern hat das nichts zu tun. Es kur-

sieren Gerüchte über einen Würfel, mit dem die

Entwickler Namen basteln. Das geht ungefähr so:

»War« – würfel – »Conflict« – würfel – »of the«

– würfel – »World« – »Klasse, den nehmen wir!«

Für all die armen Designer, die sich keinen Würfel

leisten können, gibt’s nun noch drei Titelvor-

schläge: War Colossus of Battle Terror, Global Ro-

bot of Battle Destruction, War Commander: Battle-

field of Redemption. Na, sind die nicht toll? Nein,

sind sie nicht! Dass es anders geht, zeigt Prey. Das

hätte schließlich auch »Indian Battle Adventures:

The Alien World War« heißen können. Tut’s aber

nicht, und das macht Hoffnung, dass die schönen

Zeiten irgendwann wieder kommen.

Michael Graf
micha@gamestar.de

SPIELE
NEWS

Stronghold Legends: Burg-

belagerungen mit Fabelwesen.

Flight Simulator X: kommt ohne DirectX-10-Grafik.

Archlord: Herrscher tragen eine schicke Rüstung.

➤ DVD:

GameStar-
RSS-Reader

➤ GAMESTAR.DE:

Aktuelle News
als RSS-Feed

QUICKLINK G221

➤ AUF DER GAMES
CONVENTIION:

Stronghold
Legends
• Anschauen

ab 12 Jahren

Flight 
Simulator
• Anschauen

ohne Alters-
beschrän-
kung

Archlord
• Anspielen

ab 12 Jahren
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SWORD OF THE STARS
Die bisher unbekannten Kerberos Pro-
ductions aus Kanada arbeiten aktuell an
der Weltraum-Rundenstrategie Sword of
the Stars. Darin geht es typischerweise

um die Eroberung von Planeten. Was
den Titel aber von Galactic Civilizations
und Co. unterscheidet, ist der dynami-
sche Technologiebaum. Bei einer Präsen-
tation in der Redaktion erklärte uns der
Chefentwickler Chris Stewart, was sich
dahinter verbirgt: »Bei jedem Spielstart
werden die Forschungs-Upgrades neu
ausgewürfelt. Dadurch verläuft keine
Partie wie die andere.« Und tatsächlich,
während wir in einer Partie mit unseren
hoch gezüchteten Raketen auch dicke
Zerstörer wegputzen konnten, mussten
wir uns beim nächsten Spiel mit ein
paar Verteidigungsminen einer gegneri-
schen Invasion erwehren. Ob das in Sa-
chen Balance gut ausgeht, sagen wir Ih-
nen im September. Dann soll der ambi-
tionierte Titel bereits fertig sein.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

HAZE
Die Zukunft: Im Jahr 2025 bestreitet die
Mantel Corporation Kriege für die Staa-
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ten, die es sich leisten können. NATO
und UN sind Schnee von gestern. Als ir-
gendwo in Südamerika ein Bürgerkrieg
ausbricht, schickt Mantel seine Män-
ner dorthin. Die von der biomedi-
zinischen Abteilung des Konzerns ent-
wickelte Wunderdroge »Nectar« lässt
die Söldner effizienter kämpfen. Sie
schlüpfen im Ego-Shooter Haze von Free
Radical Design (Time Splitters für die
PlayStation 2) in die Haut eines dieser
Soldaten, erleben drei Tage des Krieges
und angeblich eine bisher ungekannte
Intensität in Sachen Story. Free Radical
Design verspricht, dass die Art und
Weise, in der Haze mit den Themen
Krieg und Gewalt umgehen wird, Grund
für Diskussionen sein wird. Man will an
die Emotionen des Spielers appellieren
und dafür Tricks benutzen, wie sie
bisher nur in Filmen zu sehen waren.
Bereits auf der E3 fragten wir das
Entwicklerteam nach Details. Doch woll-
te man dort genauso wenig verraten
wie in den Pressemitteilungen. Auf der
Games Convention wird Haze bei
Ubisoft gezeigt. Hoffentlich dann auch
mit den so vollmundig angekündigten
filmischen Momenten.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G181

Rayman: Raving Rabbids: Der gliederlose Rayman muss verrückte Hase in Wettkämpfen bei Laune halten.

RAYMAN
RAVING RABBIDS
Einer der letzten großen Jump&Run-
Helden hält dem PC die Treue: Der neue
Rayman-Teil Raving Rabbids wird auch
in einer Computerversion erscheinen.
Serientypisch geht’s ziemlich verrückt
zu: Diesmal überfallen wahnsinnige Dä-
monenhäschen die Welt, versklaven
Rayman und zwingen ihn dazu, sie zu
unterhalten. Wie? Beispielsweise durch
Kuhwerfen, Schweinemelken oder dem
Klosauger-Schießen. Die Häschen-Herr-
scher sind dabei wenig zimperlich, Kühe
werden durch eine enorme Kanone ins
örtliche Megastadion geschossen. Au-
ßerdem wird getanzt: Wenn Sie die rich-
tigen Tanzbewegungen ausführen,
gehen die Fellviecher begeistert mit. Je
erfolgreicher Sie die fluffige Meute
beeindrucken, desto mehr Welten und
Herausforderungen sollen freigeschaltet
werden. Ein konkreter Erscheinungster-
min für das Spiel steht noch nicht fest.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

WAR FRONT
Wenn diese drei sich streiten, hagelt es
Eis- und Atombomben: War Front han-
delt von einem alternativen Echtzeit-
Weltkrieg, in dem sich Deutsche, Alliier-
te und Russen mit futuristischen Waffen
bekämpfen. Wir haben den Mehrspieler-
Modus angespielt und halten fest: Die
drei Parteien ergänzen sich exzellent. Wer
gerne knobelt, erfindet ständig neue Tak-
tiken: Alliierte Helis etwa setzen Helden
hinter der Front ab, sowjetische Eispan-
zer frieren Tiger-Tanks ein, deutsche Jet-
pack-Soldaten sausen übers Schlacht-
feld. Superwaffen wie die erwähnten Eis-
und Atombomben sorgen für zusätzli-
chen Wumms. Wenn die Balance stimmt,
kann das auch grafisch beeindruckende
War Front daher zum ernsthaften Kon-
kurrenten für C&C Generäle werden. Er-
scheinen soll’s im September 2006.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G138

G222

NEWS Aktuell

Sword of the Stars: Schlachten sollen dank der
ausgewürfelten Waffen stets anders verlaufen.

Haze: Der Ego-Shooter will an Emotionen der Spieler appellieren.War Front: Die Alliierten werfen unter anderem Atombomben ab.

➤ AUF DER GAMES
CONVENTIION:

War Front
• Anspielen

ab 12 Jahren

Haze
• Anspielen

ab 16 Jahren



Kein Scherz: Field Ops sieht zwar aus wie ein Shooter, ist aber ein reines Echtzeit-Strategiespiel.

FIELD OPS
Was Rise & Fall in Ansätzen versucht
hat, will Field Ops nun weiterführen: Ac-
tion und Strategie verbinden. Denn an-
ders als in Midways Echtzeit-Strategie-
spiel dürfen Sie in Field Ops jederzeit in
die Ego-Perspektive wechseln. Dabei ist
es egal, ob Sie in die Haut eines Scharf-
schützen schlüpfen oder einen Panzer
steuern. Die von Freeze Interactive ent-
wickelte Grafikengine kann in der Shoo-
ter-Perspektive fast mit aktuellen Action-
titeln mithalten. Damit auch Taktikfans
auf ihre Kosten kommen, dürfen Sie Ih-
ren KI-Kollegen Feuerbereiche zuweisen
oder sie in Deckung gehen lassen. Die 16
Missionen umfassende Kampagne
schickt Sie in die Ukraine oder die USA.
Allerdings erst im Oktober dieses Jahres. 
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G103

LEGO STAR WARS 2
Das Actionspiel Lego Star Wars 2 will Sie
durch die ersten drei Teile (Episode 4 bis
6) des Weltraumepos schnetzeln lassen.
Dabei benutzen Sie Reittiere und Fahr-
zeuge – und schrotten wie in der Vorlage
im X-Wing den Todesstern. So viel zu Star
Wars. Nun Lego: Wenn Sie das erste Lego

Star Wars besitzen, sollen Sie über 50
Charaktere kombinieren können. Sie ste-
cken einfach Heldenteile zusammen. Wir
probieren es bei Erscheinen Mitte Sep-
tember mit Prinzessin Darth Leia. 
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

UNDERCOVER
Das österreichische Team Sproing hat
bislang neben diversen Moorhuhn-Able-
gern das ordentliche Adventure (T)raum-
schiff Surprise entwickelt. Der Designer
Georg Heinz besuchte uns, um uns das
neue Projekt des Studios vorzuführen:
Undercover: Operation Wintersonne, ein
klassisches Adventure im Weltkriegs-
Szenario. Den englischen Physiker John
Russell verschlägt es als MI6-Geheim-
agent nach Deutschland, um einem
Waffenprojekt der Nazis nachzugehen.

G217

ELVEON
Kunst kommt von Können – und wer die
Kampfkunst des Action-Rollenspiels
Elveon wirklich meistern will, darf sich
deshalb auf ein komplexes Kampfsystem
einstellen. Statt hektischem Mausgeklicke
regiert in den teils minutenlangen Nah-
kämpfen die Taktik: So können Sie Schlä-
ge auf drei Körperzonen (Kopf, Brust,
Beine) ansetzen. Wer keine Lücke in der
Verteidigung findet, haut besonders kräf-
tig zu und bringt den Gegner so aus dem
Gleichgewicht. Natürlich kostet so etwas
mehr Zeit als flotte Stöße, was Sie wiede-
rum anfällig für schnelle Konter macht.
Außerdem bringt jede der drei Waffen-
gattungen Schwert, Stab und Dolche
völlig andere Abwehr- und Angriffsma-
növer mit sich. Damit Sie trotz aller
Kampfkomplexität die Übersicht behal-
ten, wird die Spielkamera die Duelle von
schräg oben in Szene setzen. Auf der
Games Convention können Sie erstmals
ausprobieren, wie das alles funktioniert,
denn 10tacle wird auf der Messe eine
spielbare Version von Elveon präsentie-
ren. Durchs komplette Spiel werden Sie
sich jedoch erst Anfang 2007 kämpfen.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G219
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NEWSAktuell

Battle Worlds: Neuauflage von Battle Isle.

GEHEIMTIPP DES MONATS

GameStar 09/06

BATTLE WORLDS: KRONOS

Dazu lösen Sie Inventarrätsel mit selte-
nen Logik-Knobeleien. Beim Probespie-
len erschien uns das Tempo sehr schlep-
pend und einige Lösungen weit herge-
holt, dafür punktete die Atmosphäre.
Der Einsatz soll schon Ende September
beginnen.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G194

Kaum übersehbar: Remakes alter Spieleklassiker
sind gerade modern. Manche davon sind über-
flüssig, andere längst überfällig. Zu letzteren
könnte Battle Worlds: Kronos gehören. Die Bre-
mer Entwickler King Art (bisher durch Flash-Spie-
le wie Murphy’s Gesetz oder Web Racer be-
kannt) nehmen sich das Rundenstrategie-Urge-
stein Battle Isle als Vorbild. Auf übersichtlichen
Hexfeld-Karten stehen sich mindestens zwei Ar-
meen gegenüber, die mit 35 Einheitentypen auf-
einander losgehen. Wichtig sind für Projektleiter
Jan Theysen vor allem Bedienung und KI, bei der
Technik geht Übersicht vor Schönheit. Battle
Worlds: Kronos soll außerdem volle Mod-Unter-
stützung bieten, Fans können von der Grafik bis
zu den Regeln das ganze Spiel umkrempeln. Ein
Publisher ist schon gefunden; im ersten Quartal
2007 sollen die Schlachten starten.

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G149

Elveon: Komplexe Nahkämpfe mit System statt
stupider Prügelei im Fantasy-Szenario.

Lego Star Wars 2: der Klötzchenbösewicht.

DMMSMICGRPET HKCS

➤ AUF DER GAMES
CONVENTIION:

Elveon
• Anspielen

ab 16 Jahren

Undercover
• Anspielen

ab 12 Jahren

Lego Star
Wars 2
• Anspielen

ab 6 Jahren



GÄHNENDE LEERE. Das alljährliche
Sommerloch und die Fußball-WM
hinterlassen ihre Spuren. Momentan
gibt es gerade einmal vier Neueinstei-
ger in der Liste aktueller Toptitel.
Zum Vergleich: Letzten Monat
waren’s noch sieben. Warum he-
ben sich die meisten Publisher ihre Hits immer für
den Herbst und das Weihnachtsgeschäft auf? Ich rich-
te den Blick mal auf die Filmindustrie: Dort haben
auch in den heißen Monaten Blockbuster wie Fluch
der Karibik 2 oder Ab durch die Hecke regen Zulauf.
Und wer bei solchen Temperaturen ins Kino geht, sitzt
auch gerne vor dem Rechner und spielt. 

ALT GEGEN NEU. Unsere monatliche Leserumfrage
macht klar: Spiele-Remakes sind nur dann gefragt,
wenn die Qualität stimmt. Die aktuellen Verkaufs-
charts belegen das deutlich. Von den zwölf von uns in
der letzten Ausgabe getesteten Neuauflagen steht 
keine einzige in der Top 20. Und das, obwohl so promi-
nente Namen wie Outrun 2006 oder Sensible Soccer
dabei waren. 

Daniel Matschijewsky, Redakteur

danielm@gamestar.de

ZU HEISS FÜR HITS

1 Guild Wars: Factions Online-Rollenspiel Ncsoft / Arenanet 07/06 90 12 ¤ 35,79 www.atelco.de

2 Rise of Legends Echtzeit-Strategie Microsoft / Big Huge Games 07/06 89 12 ¤ 44,90 www.cyberport.de

3 Flatout 2 Rennspiel Empire / Bugbear 08/06 88 12 ¤ 40,90 www.mediaonline.de

4 Prey Ego-Shooter 2K Games / Human Head NEU 87 18 ¤ 43,89 www.temeon.de

5 Darkstar One Weltraumspiel Ubisoft / Ascaron 07/06 86 12 ¤ 40,00 www.mediaonline.de

6 Heroes of Might & Magic 5 Rundenstrategie Ubisoft / Nival 07/06 86 12 ¤ 38,80 www.mediaonline.de

7 Titan Quest Action-Rollenspiel THQ / Iron Lore 08/06 85 12 ¤ 37,03 www.mediaonline.de

8 Chessmaster: 10th Edition Schachspiel Ubisoft / Ubisoft 08/06 85 6 ¤ 17,89 www.temeon.de

9 Ghost Recon 3 Taktik-Shooter Ubisoft / Grin 07/06 85 16 ¤ 41,80 www.mediaonline.de

10 Half Life 2: Episode One Ego-Shooter Electronic Arts / Valve 08/06 84 18 ¤ 17,95 www.cxtreme.de

11 Rise & Fall Echtzeit-Strategie Midway / Midway San Diego 08/06 83 16 ¤ 41,61 www.atelco.de

12 Dreamfall Adventure DTP / Funcom 07/06 82 ohne Beschr. ¤ 32,26 www.temeon.de

13 Rush for Berlin Echtzeit-Strategie Deep Silver / Stormregion 07/06 82 16 ¤ 39,90 www.mediaonline.de

14 Civilization 4: Warlords Rundenstrategie-Addon 2K Games / Firaxis NEU 81 6 ¤ 25,89 www.temeon.de

15 Devil May Cry 3 3D-Action Ubisoft / Capcom NEU 80 16 ¤ 25,00 www.mediaonline.de

16 Hitman: Blood Money 3D-Action Eidos / IO Interactive 07/06 80 18 ¤ 44,00 www.cxtreme.de

17 Cossacks 2: Battle for Europe Echtzeit-Strategie CDV / GSC Gameworld 08/06 76 12 ¤ 28,89 www.temeon.de

18 Micro Machines V4 Rennspiel Codemasters / Supersonic 08/06 76 ohne Beschr. ¤ 36,89 www.temeon.de

19 Planetside Invasion Online-Shooter Sony Online Entertainment 08/06 76 16 ¤ 17,89 www.temeon.de

20 Civ City Rom Aufbauspiel 2K Games / Firefly NEU 74 6 ¤ 33,89 www.temeon.de

GAMESTAR-CHARTS 09/2006

Platz Spiel Genre Publisher / Entwickler Test in Wertung USK-Freigabe Bester Preis Anbieter

Die 20 besten aktuellen PC-Spiele, nach den GameStar-Wertungen in 07/2006, 08/2006 und 09/2006. Einen detaillierten Einkaufsführer mit Preisvergleich finden Sie unter ➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G2

NEU

NEU

NEU

NEU

1 Titan Quest

2 (2) Guild Wars: Factions

3 (5) World of Warcraft

4 (6) Fifa WM 2006

5 Titan Quest (Special Edition)

6 (7) Die Sims 2

7 Rise & Fall

8 (10) Counterstrike Source

9 Flatout 2

10 Radsport Manager Pro 2006

11 (3) Heroes of Might & Magic 5

12 (8) The Elder Scrolls 4: Oblivion

13 (12) Battlefield 2

14 (1) Half-Life 2: Episode One

15 Red Orchestra

16 (13) Die Sims 2: Open for Business

17 Die Römer

18 (17) Guild Wars

19 (18) Schlacht um Mittelerde 2

20 (16) Counterstrike Anthology

VERKAUFS-CHARTS JULI

Platz Spiel

08/2006 nach den Verkaufszahlen von

1 (1) The Elder Scrolls 4: Oblivion

2 (5) Gothic 2

3 (3) Battlefield 2

4 Half-Life 2: Episode One

5 (4) World of Warcraft

6 (15) Guild Wars

7 (13) Diablo 2

8 (7) Heroes of Might & Magic 5

9 (11) F.E.A.R.

10 (9) Warcraft 3

11 (14) Spellforce 2

12 (17) Counterstrike

13 (6) Tomb Raider: Legend

14 (18) Age of Empires 3

15 (20) Pro Evolution Soccer 5

16 (8) GTA San Andreas

17 (2) Half-Life 2

18 (16) Far Cry (dt.)

19 Titan Quest

20 Darkstar One

LESER-CHARTS JULI

Platz Spiel

Quelle: GameStar-Mitmachkarten 08/2006

NEU

NEU

NEU

NEU

NEU

NEU

NEU

NEU

NEU

NEU
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FRAGE DES MONATS:
In Ausgabe 12/2003 fragten wir:
»Was halten Sie von
Spielen 
mit bekannter Lizenz

Wenn, dann nicht von
jedem Mist: 46% ERGEBNIS: Unsere Leser sind

sich einig: Statt jeden be-

kannten Namen wieder zu

vermarkten, sollten nur

von auserwählten Spielen

Neuauflagen entwickelt

werden — aber nur, wenn

es auch neue Titel gibt.

Das sollte mit 
jedem Klassiker 

gemacht werden: 17%

Hin und wieder 
okay, aber ich möchte 
neue Spiele: 33%

Abzocke! Ich will 
Innovation: 4%

FRAGE DES MONATS JUNI:
»Was halten Sie von technisch und spielerisch aufbereiteten Spieleklassikern?«
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PARAWORLD 
BEI DER NGL
Die Netzstatt Gaming League (NGL) star-
tete Anfang Juli in die sechste Saison.
Die beliebtesten Titel werden in der
»Gold«-Serie gespielt und in einem LAN-
Finale ausgetragen – bislang waren das
Counterstrike 1.6 sowie Warcraft 3: The
Frozen Throne. Nun haben die NGL-Orga-
nisatoren die E-Sport-Szene überrascht:
In der laufenden Saison wird Warcraft 3
durch Paraworld ersetzt. Verwunderlich
– immerhin ist Paraworld noch gar nicht
erschienen. Marc Tast, Projektleiter bei
der NGL, erklärt den Schritt so: »Wir ha-
ben uns das Spiel beim Entwickler SEK
angeschaut und waren sofort begeistert.
Also haben wir beim Publisher Sun-
flowers angefragt, ob wir den Titel für
die Gold-Serie haben können.« Carsten
Bickhoff von Sunflowers kommentiert:
»Die Community unterstellt uns jetzt, da
seien Gelder geflossen, aber das ist na-
türlich Unsinn. Wir waren ja selbst ein
wenig überrascht, als die NGL an uns
herantrat.« Sunflowers willigte ein und
stellte der NGL eine Vorabversion zur
Verfügung. Die testen die Administrato-
ren nun ausgiebig. Genug Zeit dafür ha-
ben sie noch: Paraworld erscheint erst am
15. September. Damit sich die E-Sportler
schon mit dem Spiel vertraut machen
können, dürfen angemeldete Teilneh-
mer die Beta-Version schon jetzt von der
NGL-Internetseite runterladen.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

AMERICA’S ARMY
RÜSTET AUF
America’s Army steht kurz vor einem
großen Update. Die neue Version 2.7
bringt viele zusätzliche Spielelemente
und hört deshalb auf den gehaltvollen

G165

Namen Overmatch. Darin bekommt
America’s Army einen Koop-Modus. Hier
treten bis zu neun menschliche Spieler
gegen eine KI-Mannschaft an. Für die
Bots programmieren die Entwickler spe-
zielle Routinen, mit denen die Computer-
gegner als Team auf jede taktische Lage-
veränderung reagieren sollen. Um die
Gefechte darüber hinaus noch fordernder
zu machen, stellen sich die Spieler einer
drei- bis fünffachen Menge an Feinden
entgegen, die noch dazu von Panzern
und Kampffahrzeugen unterstützt wer-
den. Um dieser Übermacht begegnen zu
können, wird es für die US-Truppen zu-
sätzliche Ausrüstung geben. Die bösen
Buben gliedern sich in vier Kämpferklas-
sen (Gefreite, Unteroffiziere, Offiziere
und Commandos), die nicht nur unter-
schiedliche Bewaffnung tragen, sondern
auch anhand ihrer Stimmen unterschie-
den werden können. Jede Figur kann
neun verschiedene Gemütszustände an-
nehmen. Die reichen von »tapfer« über
»beunruhigt« bis »panisch«. Die jeweilige
Laune soll nicht nur am Kampfverhalten
erkennbar sein, sondern auch an der
Stimme. Overmatch packt das Koop-Kon-
zept zunächst in zwei neue Karten.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G148

KOLUMNE

Etwas mehr 

Demut bitte

Stolz verkündete Sunflowers

in einer Pressemeldung unter

dem Titel »Dinos verdrän-

gen Orks«, dass Para-

world das neue offi-

zielle Gold-Spiel der

Netzstatt Gaming League (NGL) wird und damit

Warcraft 3 noch vor der Veröffentlichung von die-

ser Position verdrängt. Nun ist die NGL nicht die

Welt und eine »Gold-Nominierung« nichts wirk-

lich Bedeutendes. Was mir aber sauer aufstößt, ist

die Arroganz, die sich hinter dieser Aussage ver-

birgt. Denn eigentlich sagt Sunflowers nichts an-

deres als »Paraworld ist besser als Warcraft 3«.

Dabei ist Paraworld noch nicht mal erschienen,

seine Qualitäten muss es erst noch beweisen. Dass

man sich mit der Genrereferenz messen will, ist

nichts Verwerfliches. Nur würde etwas Demut,

Respekt und Achtung vor der Genrelegende für

deutlich mehr Sympathien sorgen, als dieses Gue-

rilla-Marketing. Keine Ahnung, wie gut Para-

world wird, aber diese Art von Panik-Pressearbeit

hat es sicher nicht verdient.

Mick Schnelle, Redakteur

mick@gamestar.de

MULTIPLAYER
NEWS

Paraworld ist schon zwei Monate vor

Veröffentlichung Vorzeigespiel der NGL.

America’s Army bekommt einen durchdachten Koop-Modus.

➤ DVD:

GameStar-
RSS-Reader

➤ GAMESTAR.DE:

Aktuelle News
als RSS-Feed

QUICKLINK B2

ZITAT DES MONATS

»Die EPS sollte meinen 
Spieleraccount sperren, damit ich 

nicht rückfällig werde.«

Bodo Bodo Sbrzesny, seit fünf Jahren professioneller Counter-

strike-Spieler, nach seinem Abschied von der E-Sport-Szene. 
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Spieler unterschiedlicher Server können
dann auf allen Schlachtfeld-Instanzen
gegeneinander antreten. Das Realm dür-
fen Sie übrigens mittlerweile wechseln.
Blizzard verlangt dafür aber 19,99 Euro.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

KARRIERE-ENDE MIT 26?
Seit ihrem EPS-Finalsieg im Juni 2003
sind die a-Losers eine feste Größe in der
deutschen E-Sport-Community, ent-

G179

scheidende Erfolge blieben aber seitdem
aus. Deshalb stellte der Clan Mitte Juli
ein neues Counterstrike-Team um Bodo
Bodo Sbrzesny auf die Beine. Der 26jäh-
rige ist ein alter Hase der Szene – schein-
bar zu alt, denn schon nach vier Tagen
stieg er wieder aus: »Ich habe am Wo-
chenende gespielt, wie es schlechter
kaum geht. Das nehme ich als Zeichen…
es ist vorbei!« Sbrzesny spielt zwar auch
weiterhin online, allerdings lieber Poker,
womit er sich nach eigenen Angaben
schon einigen Luxus leisten kann. Viel-
leicht kehrt er doch irgendwann zu Coun-
terstrike zurück: »In einer Ü30-Liga«.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

GTR 2
WELTMEISTERSCHAFT
Das Rennspiel GTR 2 ist zwar noch nicht
erschienen, der Publisher 10tacle hat
dennoch schon jetzt die »GTR 2 World
Championship 2006« angekündigt. Zu
gewinnen soll es nicht nur den offiziel-
len Meistertitel geben, sondern auch
Preise im Gesamtwert von 10.000 Euro.
Bei der Veranstaltung wird auch der
Weltmeister im ersten GTR gekürt. 
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G182

G216

Weltmeisterschaft gleich nach der Veröffentlichung: GTR 2.

Silithus wird mit Patch 1.12 zum PvP-Freiluftgebiet. Außerdem bekommen Schurken neue Talente.

WORLD OF WARCRAFT
PATCHPLÄNE

Blizzard baut im nächsten Update von
World of Warcraft interessante Neue-
rungen ein. In Silithus und in den öst-
lichen Pestländern entstehen Geysire,
die roten Kristallstaub versprühen. Wer
den einsammelt und zur Basis seiner
Fraktion bringt, erhält Ehrenpunkte und
einen Stärkungszauber. Haben Verbün-
dete eine bestimmte Menge Staub zu-
sammengetragen, bekommen alle Frak-
tionsmitglieder innerhalb der Zone so-
wie in beiden Dungeons von Ahn'Qiraj
mächtige »Buffs«. Sobald Spieler die
Kristalle aufnehmen, wird jedoch ihr
PvP-Marker aktiviert. Schurken werden
sich da über neue Talente freuen:
»Geschärfte Sinne« etwa erhöht die
Verstohlenheitsentdeckung und verrin-
gert die Chance, von Distanzangriffen
getroffen zu werden. Allianz und Horde
werden sich außerdem um vier Türme
balgen. Wer einen erobert, verschafft
seiner Fraktion einen Vorteil, etwa eine
schnellere Flugroute durch das Gebiet.
Mit allen vier Türmen verdient sich die
Partei einen zonenweiten Stärkungszau-
ber. Mit Patch 1.12 wird es außerdem re-
almübergreifende Schlachtfelder geben.

NEWS Aktuell

FAB

TERMINKALENDER: LAN-PARTYS IM SEPTEMBER 2006

Bei den meisten LAN-Partys müssen Sie einen Rechner samt Netzwerkkarte mitbringen; der wird

dann in ein großes Netzwerk eingeklinkt. Bitte beachten: In der Regel haben die Veranstaltun-

gen eine fest begrenzte Teilnehmerzahl – ohne Anmeldung können Sie nicht mitmachen. 

Um als Veranstalter in unseren Kalender aufgenommen zu werden, folgen Sie einfach dem Link: 

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G183

PLZ/Ort Datum Name Plätze Mindestalter WEBLINK

01968 Senftenberg 22.09.2006 - 24.09.2006 eWave-LAN 600 16

04720 Döbeln 22.09.2006 - 24.09.2006 elane 400 18

15834 Rangsdorf 29.09.2006 - 01.10.2006 11th Greenmile-Lan 300 16

21220 Seevetal 01.09.2006 - 03.09.2006 MultiMadness Sommer 2006 247 18

25348 Glückstadt 15.09.2006 - 17.09.2006 The Brokhattan Project #2 111 18

25712 Burg 15.09.2006 - 17.09.2006 Freaknet LanParty IV 100 18

29410 Salzwedel 29.09.2006 - 01.10.2006 SpeicherLAN VII 280 18

31592 Stolzenau 01.09.2006 - 03.09.2006 Weserlan VI 168 16

38700 Braunlage 01.09.2006 - 03.09.2006 LANoramic 137 18

39317 Elbe-Parey 22.09.2006 - 24.09.2006 BIG DreamLANd 150 16

40878 Ratingen 29.09.2006 - 01.10.2006 Terminal 14 500 16

50670 Köln 22.09.2006 - 24.09.2006 Frag around the Weekend 50 18

56357 Niederwallmenach 01.09.2006 - 03.09.2006 Rhein LA(h)N 72 16

57223 Kreuztal 29.09.2006 - 01.10.2006 baboon1! 114 16

68647 Biblis 29.09.2006 - 01.10.2006 PowerLanRied 287 18

72285 Pfalzgrafenweiler 22.09.2006 - 24.09.2006 Get Owned LAN 100 16

75382 Althengstett 29.09.2006 - 01.10.2006 Schwoba Player SP#2 100 18

76534 Baden-Baden 29.09.2006 - 01.10.2006 SaT-Lan Volume 5 100 16

84172 Eching 01.09.2006 - 03.09.2006 Firestage LAN 3 350 18

85716 Unterschleißheim 29.09.2006 - 01.10.2006 Party de Luxe 1300 18

89343 Jettingen 01.09.2006 - 03.09.2006 PowerPlant Vol.2 180 16

90480 Nürnberg 22.09.2006 - 24.09.2006 orBit v2 - Linked Spheres 320 18

A-3100 St. Pölten 22.09.2006 - 24.09.2006 Dagor.net 440 16

A-8605 Kapfenberg 29.09.2006 - 31.09.2006 4langame 120 16

CH-8058 Flughafen Zürich 29.09.2006 - 01.10.2006 Airplane 1.100 16 G207

G204

G193

G196

G188

G202

G186

G203

G208

G197

G201

G206

G187

G195

G210

G200

G184

G185

G209

G192

G211

G189

G205

G199

G198
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MICROSOFT WIRELESS
OPTICAL DESKTOP 2000
Cola oder Bier auf der Tastatur führte in
der Vergangenheit oft zum Exitus des
Tastenbrettes. Beim kabellosen Wireless
Optical Desktop 2000 will Microsoft die-
ses Problem dank Spritzwasserschutz in
den Griff bekommen haben. Die Tasta-
tur hat ein leicht geschwungenes Tas-
tenfeld und flache Tasten im Notebook-
Stil. Über die neun Multimedia-Schalter
steuern Sie den Windows Media Player,
iTunes oder Ihr E-Mail-Programm. Den
zum Desktop gehörenden optischen Na-
ger Wireless Optical Mouse 1000 haben
die Designer symmetrisch geformt, so
dass sowohl Links- als auch Rechtshän-
der angenehm zugreifen können. Die
Maus-Tastatur-Kombi Wireless Optical
Desktop 2000 steht bereits im Laden und
ist zum Preis von 50 Euro erhältlich.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

»KRUMME« MULTIPLI-
KATOREN BEI AMD
Chiphersteller AMD streicht alle Athlon-
64-Modelle mit 1.024 KByte Level-2-
Cache aus dem Programm – die Herstel-
lungskosten sind offenbar zu hoch. Um
die wegfallenden Prozessorvarianten zu
ersetzen, führt die Chipschmiede feiner
abgestufte Multiplikatoren ein. Bisher
konnte die Prozessorgeschwindigkeit
aufgrund ganzzahliger Multiplikatoren
und des Referenztaktes von 200 MHz
nur in 200-MHz-Schritten erhöht
werden. Durch den Einsatz von »krum-
men« Multiplikatoren wie 11,5 sind ab
sofort auch 100-MHz-Stufen möglich.
Zwischen einem Athlon mit 2,2 und
einem mit 2,4 GHz erwarten wir deshalb
auch eine 2,3-GHz-Variante.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G173

G180

2-MS-DISPLAY 
VON ASUS
Nach Grafikkarten und Mainboards ver-
sucht sich Asus nun an Monitoren für
Spieler. Die für Spiele wichtige Reak-
tionszeit des 19-Zoll-Flachbildschirms
PG191 gibt der Hersteller mit extrem
schnellen 2 ms an. Die native Auflösung
liegt bei typischen 1280x1024, die Werte
für Helligkeit (320 cd/m2) und Kontrast
(800:1) gehen in Ordnung. Zusätzlich zu
den sehr guten Display-Eigenschaften
bietet Asus beim PG191 viele Extras: drei
USB-Ports für iPod & Co., druckempfind-
liche Sensoren statt normaler Schalter,
und im massiven Aluminum-Standfuß
steckt ein 2.1-Boxensystem. Interes-
santer als die Lautsprecher ist die einge-
baute Webcam mit 1,3 Megapixeln. Wie
so oft fehlt allerdings auch bei diesem
Monitor eine Höheneinstellung. Preise
und Lieferdatum des PG191 stehen noch
in den Sternen. Ein Test des TFTs folgt 
in der nächsten Ausgabe.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G161

KOLUMNE

Der gläserne Spieler

In Zeiten immer schneller wer-

dender Internetverbindungen

und steigender Spieleentwick-

lungskosten tendieren zuneh-

mend mehr Hersteller dazu,

ihre Titel online zu vertrei-

ben. Obwohl diverse Kos-

ten wie Packung, Hand-

buch und Publisher-Tantiemen wegfallen, führt

dieser Vertriebsweg zumindest bei Episodentiteln zu

höheren Preisen (siehe Report Seite 166). Außerdem

spionieren Systeme wie Steam oder Triton die Pri-

vatsphäre der Nutzer aus, was angesichts des

scheinbaren Komforts nur wenigen auffällt.

Um beispielsweise per Steam Spiele kaufen zu

können, ist eine Kreditkarte erforderlich, die Val-

ve Namen, Anschrift und natürlich die Bankver-

bindung verrät. Diese Daten werden auf US-ame-

rikanischen Rechnern gespeichert. Ob Valve beim

Verkauf hierzulande die hiesigen, strengeren Da-

tenschutzgesetze bei der Datenspeicherung tat-

sächlich berücksichtigt, ist kaum nachzuprüfen.

Gleichzeitig ist Steam bei weitem nicht so sicher

wie propagiert: Seit langem existieren Cracks, mit

denen man alle über Steam verfügbaren Titel kos-

tenlos herunter laden und spielen kann. Und

wenn selbst das zu verkaufende Spiel so schlecht

geschützt wird, dürfte es um die Sicherheit der

Kundendaten kaum besser bestellt sein.

Was also tun? DSL an und Hirn aus ist jedenfalls

keine Lösung, eine kritische Auseinandersetzung

mit den Lizenzbestimmungen der Internetver-

triebswege dagegen schon. Ich für meinen Teil

brauche weder Packung noch Handbuch. Online

Spiele kaufen wird für mich aber erst ein Thema,

wenn Systeme mit nachprüfbarem Datenschutz

und attraktiven Preisen auf den Markt kommen.

Daniel Visarius, Ltd. Redakteur Hardware

daniel@gamestar.de
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Mit dem Wireless Optical Desktop

2000 verkauft Microsoft eine preislich

attraktive Maus-Tastatur-Kombi.

➤ DVD:

GameStar-
RSS-Reader

➤ GAMESTAR.DE:
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als RSS-Feed
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USB-Ports, 2.1-

Soundsystem

und nur 2 ms

Reaktionszeit:

das 19-Zoll-TFT

PG191 von Asus.



IPOD-KONKURRENT
VON MICROSOFT
Wie die Nachrichtenagentur Bloomberg
meldet, plant Microsoft für das Weih-
nachtsgeschäft einen mobilen Musik-
und Videoplayer, der in direkter Konkur-
renz zu Apples erfolgreicher iPod-Serie
steht. Im Gegensatz zum iPod soll Micro-
softs Player Daten drahtlos per W-LAN
nachtanken können und zudem ein
hochwertigeres Display besitzen. Den
passenden Online-Shop für Musikda-
teien möchte Microsoft wahrscheinlich
gleich mit eröffnen, um Apple auch in
diesem Bereich Marktanteile abzujagen.
Die Entwicklung von Shop und Player
soll übrigens Robbie Bach leiten, der zu-
sammen mit J Allard für Xbox und Xbox
360 verantwortlich war. Eventuell bas-
telt Microsoft sogar an einer mobilen
Spielkonsole als Konkurrenz zu Sonys
PSP oder Nintendos DS.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

NETZWERKKARTE 
FÜR SPIELER

Die amerikanische Fima Bigfoot Net-
works will unter dem Namen KillerNIC
eine Gigabit-Netzwerkkarte speziell für
Spieler auf den Markt bringen. Dank 
400 MHz schnellem Rechenchip und 64
MByte lokalem Speicher soll die passiv
gekühlte Karte selbst in aktuellen Spie-
le-PCs die CPU spürbar entlasten. 

Ähnlich wie Nvidias Nforce-5-Chip-
sätze kann die KillerNIC dabei Spieledaten
bevorzugt ins Netz lotsen oder mit einem
abstrusen Feature namens Ping Throttle
den Ping künstlich erhöhen – das soll
andere Spieler davon abhalten, Sie
wegen Ihrer niedrigen Ping-Zeiten zu
beschimpfen. Software-Entwickler kön-
nen den Rechenchip über eine offene
Programmierschnittstelle für eigene Ap-
plikationen wie etwa eine Voice-Chat-
Funktion in Spielen zweckentfremden.

G169

Voraussichtlich ab Mitte August wird
die KillerNIC mit herkömmlicher PCI-
Schnittstelle erhältlich sein, der Preis ist
noch nicht bekannt. Zu einer etwaigen
PCI-Express-Variante gibt es bislang
noch keinerlei Informationen.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

AGP-NACHSCHUB
Der Grafikartenhersteller Sparkle stellt
die erste Geforce 7600 für den AG-Port
vor. Die niedrigen Taktfrequenzen der
AG76SDH Ultra2 von 400/800 MHz las-
sen auf eine spürbar niedrigere Perfor-
mance gegenüber der 7600 GT für PCI-
Express schließen (560/1.400 MHz). Die
SP-AG76SDH Ultra2 soll es in zwei Va-
rianten mit 256 MByte oder 512 MByte
Videospeicher geben.

Konkurrent ATI plant als Gegenschlag
eine Radeon X1700, Codename RV560.
Die Eckdaten: 256 MByte, 450/1.300 MHz
Takt und 24 Pixel Shader statt lediglich
derer zwölf bei der Geforce 7600. Beide
Platinen sollen noch im Sommer für un-
ter 200 Euro in den Handel kommen.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

EXTERNE 750-GBYTE-
PLATTE VON SEAGATE
Die externe Seagate-Festplatte 750 GB
Pushbutton Back-Up speichert mit rund
einem dreiviertel Terrabyte so viel Da-
ten wie 1.153 CDs (1 TByte = 1.024 GByte).
Das Seagate-Laufwerk lässt sich per USB
2.0 oder Firewire anschließen, eine Back-
Up-Software unterstützt Sie bei System-
sicherungen. Die Platte basiert auf
Seagates erst kürzlich vorgestellter Bar-
racuda-7.200.10-Serie, die eine Speicher-
dichte von 188 GByte pro Platten-Schei-
be erreicht. Für die ab sofort verfügbare
750 GB Pushbutton Back-Up verlangt 
Seagte 600 Euro, die interne Variante
kostet 400 Euro.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G178

G164

G166
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RADEON-TREIBER CATALYST 6.6

Beim neuen Catalyst-Treiber 6.6 für Radeon-Grafikkarten hat

sich aus Spielersicht wenig getan. Die neue Version verbessert

lediglich die Spieleleistung in F.E.A.R. und Splinter Cell etwas.

Dafür hat ATI den eigenen Video-Converter mit neuen Kompres-

sionsformaten wie MPEG2 aufgebohrt.

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

GEFORCE-TREIBER FORCEWARE 91.31

In der letzten Ausgabe berichteten wir bereits über die Force-

ware-Betaversion 91.31. Nvidia veröffentlichte nun die finale

Datei mit der neuen Bedienoberfläche. Gegenüber dem Beta-

treiber hat sich nichts verändert – auch ein nervender Fehler

hat es in die finale Version geschafft: Auf Systemen mit einer

einzelnen Grafikkarte nervt der Treiber mit einer Windows-Bal-

lon-Fehlermeldung, für SLI sei eine zweite Karte erforderlich.

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

OFFIZIELLER VISTA-MONITOR VON MICROSOFT

Nicht nur Tastaturen, Komplett-PCs oder Grafikkarten bekom-

men das »Windows Vista ready«-Logo. Zusammen mit Samsung

werkelt Microsoft an einem speziell angepassten 22-Zoll-Breit-

bild-TFT für das neue Betriebssystem. Welche Features den Mo-

nitor für Windows Vista auszeichnen und wie tief Sie dafür in

die Tasche greifen müssen, ist noch unklar.

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

DUAL-CORE-PATCH VON AMD

Einige Programme und Spiele unterstützen noch keine Doppel-

kern-Prozessoren oder laufen auf solchen Chips langsamer als

auf Einkern-CPUs. AMD veröffentlichte nun einen Patch für die

X2-Prozessoren, der die Kompatibilität und Geschwindigkeit von

Programmen unter Windows mit Dual-Core-CPUs verbessern soll.

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

GRAFIKKARTEN-PHYSIK VERSPÄTET SICH

Obwohl ATI vor kurzem vollmundig ankündigte, schon bald

Physikberechnung auf Radeon-Grafikkarten durchzuführen,

müssen sich interessierte Spieler noch etwas gedulden. Immer-

hin will ATI die Physik-Option noch dieses Jahr in den Catalyst-

Treibern freischalten. Der genaue Termin liegt aber »several

weeks away«, also einige Wochen weit weg.

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

FIREFOX 2.0 BETA

Den beliebten Browser Firefox gibt es jetzt als Version 2.0,

wenn auch nur als Beta. Verbesserungen gegenüber dem Vor-

gänger: Versehentlich geschlossene Tabs können wieder geöff-

net werden, jeder Tab bekommt einen eigenen »Schließen«-

Button und ein Schutz gegen Phishing-Attacken ist integriert.

Die finale Version 2.0 soll bereits im August erscheinen.

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

AMD VERKLAGT INTEL

Nach USA, Japan und Südkorea hat AMD auch in Deutschland

Intel verklagt. Grund: AMD vermutet eine Absprache zwischen

der Media-Saturn-Holding und Intel. Bisher seien bei Media

Markt und Saturn ausschließlich PCs mit Intel-Prozessoren ver-

kauft worden. Mehr Information finden Sie bei der Financial 

Times Deutschland unter unserem Quicklink.

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G151

G150

G146

G145

G144

G143

G142

KURZMELDUNGEN

Auf der externen Seagate-Festplatte Pushbutton

Back-Up speichern Sie unglaubliche 750 GByte.

Vorfahrt für Spieledaten: 

KillerNIC von Bigfoot Networks.

DV HWFK



MITMACHEN
UND 
GEWINNEN
Wie jeden Monat loben wir Preise im Wert von
über 5.000 Euro aus. Wer eine Mitmachkarte
einschickt, nimmt am Gewinnspiel teil. Leser der
Magazin-Ausgabe schicken eine Postkarte mit
Name, Adresse und Nummer der Ausgabe.

Diesmal gibt’s: Konsolen und Titanen

22 GameStar 09/2006

Verlosung

Einsendeschluss ist der 29. August 2006. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

THQ
THQ und GameStar hassen Monster. Deshalb schicken wir Sie in den Kampf gegen die Bestien – und zwar
in Titan Quest. Das bildschöne Action-Rollenspiel erbt die Faszination und den Suchtfaktor des Klassikers
Diablo 2: Ihr Held schnetzelt sich im alten Griechenland, China und Ägypten durch mythologische Mon-
sterhorden, sammelt Erfahrung und Ausrüstung. Neben der Technik überzeugt auch das flexible Charak-
tersystem. Aus zwei von acht Klassen formen Sie Ihren Wunschhelden. Wer Diablo 2 mochte, wird auch mit
Titan Quest Spaß haben. Und wer Preise mag, hat Spaß mit unserem Gewinnspiel: Wir vergeben fünf Exem-
plare von Titan Quest, dreien davon legen wir T-Shirt und Poster bei. Der Hauptpreis ist eine zwei
Meter hohe Statue, eine Zierde für jedes Spielzimmer. Gesamtwert der Preise: rund 3.000 Euro.

EBAY
Vom 24. bis 27. August 2006 gastiert der Online-Marktplatz eBay auf der GC und veranstaltet
dort mehrmals täglich Live-Auktionen mit Raritäten von Nintendo, Activision, LucasArts, Giga
und anderen Partnern – für einen guten Zweck. Diese Auktionen werden auf Videoleinwände
übertragen, Messebesucher beteiligen sich per Handzeichen. Mitglieder von eBay können auch
vom PC aus teilnehmen. Schon jetzt warten in der eBay-Kategorie PC- & Videospiele rund
156.000 Artikel auf Spieler. Hier finden Sie alles, vom Klassiker bis zur neuesten Konsole. Mehr
Infos zu den Auktionen von eBay auf der GC 2006 gibt’s unter www.ebay.de/gc.

Gemeinsam mit eBay vergeben wir zwölf Nintendo DS Lite. Zudem gibt’s fünfmal das
Action-Rollenspiel Titan Quest und fünfmal das Auf-
bauspiel Die Römer, in dem Sie altrömische Metropo-
len errichten. Fünfmal verlosen wir auch X-Men: The
Official Game von Activision. Im Actionspiel schlüp-
fen Sie in die Rolle der Mutanten. Ein Gewinner darf sich
zudem über einen Redaktionsbesuch bei Giga freu-
en, inklusive Fanpaket mit Laptop-Tasche, Base-Cap
und T-Shirt. Wert der Preise: rund 2.500 Euro.

H. Arendt, Nienburg • M. Beckmann, Ennepetal • M. Bieber, Ursheim • B. Bösel, Frankfurt • M. Braun, Montabaur • T. Engert, Bad Rappenau • F. Feldmann, Ziethen • M. Feuerbacher, Stuttgart • F. Fiechter, Berlin • 

E. Frahn, Panketal • M. Gaudlitz, Schwalmtal • J. Glässner, Heistenbach • C. Glöckner, Wiesbaden • M. Golembiewski, Elmshorn • O. Griess, Bergisch Gladbach • A. Grünwald, Wittlich • T. Handstein, Stockstadt • 

M. Hansen, Essen • D. Hartwig, Gnarrenburg • C. Heinelt, Dresden • S. Heißig, Seefeld • V. Hoffmann, Riedlingen • M. Hofmann, Mühlhausen • P. Hollmann, Detmold • M. Keppeler, Hamm • T. Knuf, Bocholt • J. Koch, Bergkamen • F. Kohl, Crivitz • F. Kohls, Bamberg

• C. Kolon, Öhringen • S. Krause, Velbert • S. Kunze, Stuttgart • H. Lebrecht, Hamburg • R. Lehmann, Pforzheim • J. Lobert, Bottrop • S. Merkel, Bochum • H. Münch, Heilbronn-Sontheim • J. Petersen, Rendsburg • M. Petruch, Kenn • C. Pinnau, Schönau • 

I. Plöger, Papenburg • F. Polsterer, Wien • O. Prieser, Oberndorf •  C. Pussack, Mönchengladbach • K.A. Rieve, Wiemersdorf • S. Rindfleisch, Aichach • F. Rinner, Ronshausen • P. Roth, Boll • U. Salzbrunn, Mainz • R. Scherer, Ismaning • S. Schmah, Stockstadt • 

R. Schmidt, Kiel • M. Schmittchen, Witten • S. Schneid, Weißenhorn • F. Schneider, Flörsheim • C. Schneider, Heinsberg • T. Schreiber, Osterburken • A. Schreiner, Jesenwang • M. Schulze, Nürnberg • E. Schwenn, Lützeln/Burbach • D. Seinsche, Starnberg • T. Spatz,

Gifhorn • O. Steigerwald, Bad Schönborn • Dirk Steigner, München • S. Steininger, Dingolfing • T. Wagelöhner, Krombach • F. Oliver, Weißmann, Augsburg • S. Willems, Solingen • R. Zacher, Hengersberg

S. Kroell, Neckartenzlingen • J.Rosenthal, Forstern • M. Werner, Neuried • R. Hechtenberg, Oldenburg • C. Ehrenfeld, Lauffen • J. Eichhorn,

Reinheim • J. Eichner, Schwabach • J. Hielscher, Braunschweig • J. Kieltsch, Swisttal • J. Neuberger, Lauchhammer Wir gratulieren!

GEWINNER 07/06

GEWINNER DER ABONNENTENVERLOSUNG 09/06
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COMMAND & CONQUER 3
TIBERIUM WARS
Kane ist wieder da, er sieht besser aus als jemals
zuvor und hat viele neue, herrlich fiese Taktiken
auf Lager. Wir waren dort, wo sich der bekanntes-
te Bösewicht der Spielegeschichte derzeit auf sei-
ne Rückkehr vorbereitet: im Entwicklungsstudio
von Electronic Arts Los Angeles.

Eine Legende schlägt zurück

INHALT
Mega-Preview____________________ 26
So entstand die Spielwelt ______ 27
So funktionieren
die Superwaffen ________________ 28
Zu Besuch bei EA Los Angeles__ 29
Wichtige GDI-Einheiten ________ 30
Fakten zur geheimen Fraktion __ 31
Eine GDI-Basis im Detail ________ 32

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK G212

➤ DVD:

Video-Inter-
view mit
Spielszenen

Command & Conquer 3: Tibe-
rium Wars erzählt nach Der
Tiberium Konflikt (1995) und
Tiberian Sun (1999) die dritte
Episode vom Kampf zwischen 
der GDI und Nod.
Warum kennen dann viele Tibe-
rian Sun als Command & Con-
quer 3? Weil EA Deutschland den
Serienableger Alarmstufe Rot aus

Marketinggründen hierzulande als Command & Conquer 2 in die Läden
stellte, obwohl dort nicht die GDI gegen Nod, sondern Amerikaner gegen
Russen kämpften. Als schließlich Tiberian Sun erschien, war deshalb die
geläufige Bezeichnung Command & Conquer 3, obwohl es sich story-
technisch gesehen erst um die zweite Folge des Tiberiumkriegs handelt.

WIESO EIGENTLICH TEIL 3?

➤ AUF DER GAMES
CONVENTION:

· Anschauen
ab 12 Jahren



Eine kleine GDI-Armee verschanzt sich in einem Stadtkern, Mammutpanzer (rechts) und Pitbull-Buggy (links) bewachen die Zufahrtsstraßen. Infanteristen können Schutz in den Gebäuden suchen.
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nser Weg ins Jahr 2047
dauert knapp 30 Minu-

ten. Er führt durch eine unwirk-
liche Mischung aus Beton-,
Stahl- und Sandwüste, vorbei
an Autowracks und Müllber-
gen, verfolgt von teils grimmi-
gen, teils neugierigen Blicken
der bizarr gekleideten Bewoh-
ner. Fast könnte man meinen,
wir hätten die Schlachtfelder
der Zukunft schon erreicht, wä-
ren bereits mitten im gnadenlo-
sen Krieg zwischen der GDI und
Nod – dabei haben wir uns nur
in Los Angeles verlaufen. Dafür
sind wir perfekt eingestimmt,
als wir endlich das Bürogebäu-
de von Electronic Arts erreichen.

Als weltweit einziges Magazin
bekommen wir dort die neueste
Version von Command & Con-
quer 3: Tiberium Wars präsen-
tiert, mit der uns Studiochef Mike
Verdu (Schlacht um Mittelerde 2)
mitten ins Jahr 2047 versetzt.

Waffenruhe?
Von wegen!
Warum eigentlich ausgerechnet
das Jahr 2047? »Weil genau
dann die Geschichte der Solo-
kampagne beginnt, 20 Jahre
nach dem letzten C&C-Addon
Feuersturm«, erläutert Verdu. Es
herrscht eine trügerische Ruhe:
Die Global Defense Initiative
(GDI), eine Art Nato der Zukunft,

hat eine neue Technologie ent-
wickelt, mit der sie Tiberium-
verseuchte Landstriche dekon-
taminieren kann. Dennoch brei-
tet sich der ebenso energie- wie
todbringende Kristall unaufhör-
lich aus. Die Terrororganisation
Nod kämpft mehr mit internen
Streitigkeiten als mit GDI – nie-
mand weiß, ob ihr charismati-
scher Anführer Kane noch lebt.
Mike Verdu kann alle Serienfans
beruhigen: »Kane erfreut sich
bester Gesundheit und heckt be-
reits herrlich fiese Pläne aus.«
Als bedeute das nicht schon ge-
nug Verdruss für die GDI, wird
sich außerdem eine dritte, der-
zeit noch geheime Fraktion in
den neu entfachten Konflikt
einschalten. Wie in den Vorgän-
gern sollen aufwändige Real-
film-Videos die Geschichte
weiterspinnen. Electronic Arts
plant derzeit 45 bis 60 Filmmi-
nuten, die in den nächsten Mo-
naten gedreht werden, teils mit
eigens gebauten Kulissen.

1 + 1 = 3
Obwohl Command & Conquer 3
wie Warcraft 3 eine durchgehen-
de Story mit nur einem mög-
lichen Ende erzählt, werden Sie
wie in den Vorgängern beim
Spielstart die GDI- oder die Nod-
Kampagne wählen können. Der
Trick: Beide Feldzüge folgen zwar
grob den gleichen Geschehnis-
sen, je nach GDI- oder Nod-Per-

spektive sollen Sie die jedoch
subjektiv gefärbt und entspre-
chend anders erleben. Und wo
bleibt die dritte Fraktion? »Die-
sen Feldzug schaltet ihr frei, in-
dem ihr sowohl die GDI- als auch
die Nod-Kampagne erfolgreich
beendet«, erklärt Verdu.

Theater der Krieges
Neben der Story soll vor allem
ein neues, flexibles Kampag-
nenkonzept zum Weiter- und
Wiederspielen motivieren. Das
Zauberwort heißt »Theater of
War«, also Kriegsschauplatz.

SO ENTSTAND DIE SPIELWELT

Sie umfasst mehrere hundert Seiten, weiß die Kali-
bergröße jeder Spielwaffe, kennt selbst das letzte
Geheimnis von Kane: die so genannte Preproduc-
tion-Bibel zu Command & Conquer 3. Mehrere Mo-
nate lang schrieb ein zehnköpfiges EA-Team an die-
ser Pflichtlektüre für jeden C&C-Entwickler. Wir durf-
ten einen Blick in das erste Kapitel werfen: In der
»Bibel« ist wirklich jedes noch so kleine Detail von
Story und Spielwelt aufgeschlüsselt. Die Autoren en-
gagierten sogar Wissenschaftler, um den fiktiven
Rohstoff Tiberium analysieren zu lassen – einen Aus-
zug des Ergebnisses sehen Sie oben im Bild.

Grafisches Detail: Die Ketten der Mammutpanzer passen sich dem Untergrund an.

U
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Dabei handelt es sich um eine
geografische Region, zum Bei-
spiel die amerikanische Ostküs-
te. Auch Süddeutschland soll
zum Schlachtfeld mutieren. Je-
der Kriegsschauplatz bekommt
seine eigene strategische Karte,
auf der Sie den nächsten Ein-
satzort wählen und sich so zum
Hauptziel vorarbeiten. Ihre Rou-
te soll sich dabei auf den Ablauf
der Folgemissionen auswirken.

Ein Beispiel: Ihre oberste Aufga-
be beim Kriegsschauplatz US-
Ostküste in der GDI-Kampagne
ist die Befreiung Washingtons.
Zur Wahl stehen jedoch erstmal
die Erstürmung eines Flugfeldes
oder die Eroberung eines Hafens.
Wer sich für Ersteres entschei-
det, wird im Folgeeinsatz zwar
über Luftunterstützung verfü-
gen, muss aber Angriffe von
Kriegsschiffen befürchten. Um-

gekehrt verfügen Sie als Hafen-
besitzer zwar über eine mächti-
ge Flotte, aber keinerlei Luftwaf-
fe. Allerdings werden Sie sowohl
den Hafen als auch das Flugfeld
kontrollieren müssen, bevor Sie
schließlich die amerikanische
Hauptstadt in Angriff nehmen
können. »Der Spieler darf nie das
Gefühl bekommen, etwas zu
verpassen«, begründet Verdu
den Vollständigkeitszwang. EA

Los Angeles plant pro Kampagne
rund fünf Kriegsschauplätze,
unterteilt in jeweils vier bis
sechs Missionen. Das klingt nach
deutlich mehr Spiel als noch in
Schlacht um Mittelerde 2.

Ab in die Vertikale
Wer Washington erobern will,
muss alle Einheiten und Gebäu-
de optimal im Griff haben. Geht
das noch mit dem ebenso ei-

Die neuen
Firehawk-
Kampfjets

bombardieren
ein neutrales
Gebäude, um

die feindlichen
Überreste wer-

den sich die
Mammut-Pan-

zer kümmern.
Solch einen

Luftschlag be-
stellen Sie in
der Funk- &

Radarstation.

SO FUNKTIONIEREN DIE SUPERWAFFEN

Erste Konzeptzeichnungen für das Gebäude und den Einsatz der GDI-Ionenkanone.

Das weltweit erste Bild aus der Roten Zone: Hier wuchert das Tiberium besonders stark.

Jede der drei Kriegsparteien bekommt einen
eigenen besonders mächtigen Flächenan-
griff. Zwei davon kennen C&C-Fans aus den
vorangegangenen Spielen: die Ionenkanone
für die GDI und die Atomrakete der Nod. De-
ren Einsatz funktioniert genau wie in C&C
Generäle. Bevor Sie die Superwaffe einset-

zen können, müssen Sie zunächst ein dazu-
gehöriges, extrem teures Gebäude errichten.
Nach einer quälend langen Aufladezeit ist
der Spezialangriff feuerbereit. Das Runterti-
cken dieses Timers sieht auch der Gegner, der
nun alles daran setzen wird, das Superwaf-
fen-Gebäude noch rechtzeitig zu zerstören.
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genwilligen wie traditionellen
Vertikalmenü? »Es muss«, sagt
Verdu, »schließlich ist das ein
Teil des typischen Command &
Conquer-Spielgefühls. Aber wir
wären schön blöd, wenn wir die
Genre-Fortschritte der letzten
sieben Jahre ignorieren wür-
den!« So soll der Kompromiss
funktionieren: Nach wie vor
bestellen Sie alle Bauten und
Soldaten über ein Menü am
rechten Bildschirmrand, unab-

hängig davon, wo Sie sich ge-
rade auf der Karte befinden.
Allerdings ändern sich die Me-
nüoptionen, wenn Sie direkt
auf der Karte ein Gebäude an-
klicken – rechts sehen Sie dann
alle dazugehörigen Befehle, von
der Upgrade-Forschung bis zur
Einheitenausbildung. Außer-
dem dürfen Sie künftig mehre-
re Gebäude gleichzeitig errich-
ten. Das klappt jedoch nur,
wenn Sie Ihren Bauhof mit

kostspieligen Kränen aufrüsten
– pro Kran gibt’s eine zusätzli-
che Baumöglichkeit. Und noch
ein Bruch mit der Serientradi-
tion: Unter dem Vertikalmenü
wollen die Entwickler Platz für
ein Fenster lassen, das je nach
Einheit die entsprechenden
Spezialfähigkeiten auflistet.

Spion wider Willen
Spezialfähigkeiten? Ja, richtig
gelesen: Während in den direk-

ten Vorgängern die Panzer und
Soldaten ähnlich unflexibel wa-
ren wie Kanes Weltanschau-
ung, bekommt in Command &
Conquer 3 nahezu jede Einheit
trickreiche Manöver spendiert.
Ein paar Beispiele aus dem GDI-
Repertoire: Das Scharfschützen-
Team erledigt nicht nur feind-
liche Infanterie mit einem
Schuss, sondern markiert auch
Ziele für Artillerieangriffe. Der
Guardian dient zwar in erster
Linie als Truppentransporter,
verlegt jedoch zusätzlich Mi-
nen. Und das Reparaturfahr-
zeug RIG kann sich sogar in ei-
nen kleinen Außenposten ver-
wandeln, samt Flieger-Lande-
plattform und Raketenturm –
ideal, um abgelegene Tiberium-
felder zu sichern. Unser Fies-
heits-Favorit ist aber ein alter
Bekannter: Der Orca verschießt
Mini-Sensoren auf Feindfahr-
zeuge, die daraufhin eine Zeit
lang für Sie die Karte aufdecken.

Die Fackeln von Nod
Als erstes Magazin durften wir
einen Blick auf einige Nod-Ein-
heiten werfen, die bislang unter
Verschluss waren. So verfügen
Kanes Armeen jetzt mit dem
Vertigo Bomber über eine
mächtige Luft-Boden-Einheit,
die GDI-Truppenansammlun-
gen in Windeseile von der Karte
sprengt. Mit seinem mickrigen
Bord-MG hat der Vertigo jedoch
keine Chance gegen die Luft-
Luft-Raketen des neuen GDI-
Jägers Firehawk. Das erstmals
konsequente Umsetzen des

Ein Sammler bei der Tiberium-Ernte. Er soll sich intelligenter verhalten als seine Vorgänger.Der Juggernaut-Mech dient als Artillerie, kann jedoch nicht aus der Bewegung schießen.

ZU BESUCH BEI EA LOS ANGELES

Das Eingangstor zum Arbeitsplatz für fast 400 Mitarbeiter.
Das Bürogebäude liegt im Stadtteil Marina del Rey, in un-
mittelbarer Nähe des Flughafens und der Pazifikküste.

Auf den firmeneigenen Sportplätzen finden regel-
mäßig Fußball- und Basketballwettbewerbe statt.
Nicht zur Produktverbesserung – die Teams von EA
Sports arbeiten im kanadischen Vancouver.

Billardtisch, Spielautomaten,
Massage-Sessel: Im Freizeit-
raum amüsieren sich die EA-
Mitarbeiter nach Feierabend
oder in den Arbeitspausen.

Wirklich jeder Bürogang im
riesigen Gebäude ist mit Fi-
guren, Merchandising-Arti-
keln und riesigen Artwork-
Postern geschmückt.

Endlich am Ziel: Im Präsentationsraum lauscht
GameStar-Redakteur Heiko Klinge den Erklärun-
gen von C&C-Entwicklungsleiter Mike Verdu. Auf
dem Tisch liegt ein Auszug aus der eigentlich
streng geheimen Preproduction-Bibel.
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rungstrupp Pitbull-Buggys, ein
Scharfschützenteam oder ein
Flächenbombardement durch
eine Staffel Firehawks. Oder Sie
bestellen per Uplink-Station
einen Schockwellen-Artillerie-
schlag aus dem Weltraum. Und
wenn’s extra viel Wumms
braucht, wirft jede Fraktion ei-
ne basiseinäschernde Super-
waffe aufs Schlachtfeld, die
ebenfalls an ein Gebäude ge-
koppelt ist. Die GDI feuert einen
Ionenstrahl, Nod eine Atomra-
kete, und Partei 3 muss sich laut
Verdu »noch etwas besonders
Gemeines einfallen lassen.«

Kommandant
und Kapitän
Flexible Einheiten, flexible Ge-
bäude – was fehlt? Logisch, flexi-
ble Schlachtfelder, traditionell ei-
ne Stärke der Command & Con-
quer-Serie. So werden Sie erneut
Brücken bauen und zerstören

können, jedoch nur an vorgege-
benen Stellen. Falls zu viel Was-
ser im Weg steht, kommen erst-
mals steuerbare Schiffe ins C&C -
Spiel: Das Repertoire der GDI um-
fasst ein Transport-Hovercraft,
einen Zerstörer und einen Flug-
zeugträger. Allerdings bestimmt
die jeweilige Mission, welche
Pötte zu Wasser gelassen werden
– Werften zum Flottenaufrüsten
wird es nicht geben.

Neben Flüssen und Seen müs-
sen Sie künftig auch neutrale Ge-
bäude in Ihre Strategie einbezie-
hen. Soldaten können sich in fast
jedem Haus verschanzen – bis
ein gezielter Granatwurf und
Panzerbeschuss sie wieder her-
aussprengt. Bestimmte Bauten
sollen dem jeweiligen Besitzer
sogar Sonderfähigkeiten besche-
ren. Wer etwa einen Ionensturm-
Generator kontrolliert, kann
Windhosen erzeugen und in
Richtung Feindbasis blasen.

Kampfstarke Zone Trooper verlassen die Kaserne.

Flugzeugträger dienen als Heimat für zwei Flugeinheiten. Orcas überqueren einen See und hinterlassen dabei grafisch schicke Spuren auf der Wasseroberfläche. 

TITELSTORY  ECHTZEIT-STRATEGIEPreview

WICHTIGE GDI-EINHEITEN

Nur der Sammler kann den
Rohstoff Tiberium ernten. Da er
wie in den Vorgängern nicht
bewaffnet ist, bleibt er ein be-
liebtes Angriffsziel für feindli-
che Erkundungstruppen.

Der neue 
Zone Trooper
ist die stärkste
Infanterie-Ein-
heit. Ideal für
Überraschungs-
angriffe: Mit sei-
nen Sprungdüsen
überquert er Flüs-

se und erklimmt
Plateaus.

Den Predator verstehen die Ent-
wickler als Hommage an den
GDI-Panzer des ersten Serien-
teils. Das mittelstarke Kampf-
fahrzeug lässt sich per Upgrade
mit Railguns ausrüsten.

Altbekannt, aber mit 
coolen neuen Fähigkei-
ten: der Orca-Flieger. Er
verschießt unbemerkt ei-
nen Sensor auf feindliche
Einheiten, die nun für Sie
die Karte aufdecken.

Der Mammutpanzer sieht wieder
fast so aus wie im ersten Teil. Mit
seinen Railgun-Kanonen zerstört er
Feindfahrzeuge, nach einem Rake-
ten-Upgrade auch Gebäude.

Mein Haus, meine Up-
grades, mein Atomschlag

Wenn schon die Einheiten mit
massig Spezialfähigkeiten prot-
zen, dann dürfen sich auch die
Gebäude nicht lumpen lassen.
In erster Linie forschen Sie dort
natürlich nach Upgrades: Rail-
guns und Composite-Rüstun-
gen für die Infanterie, Mörser
für den Pitbull-Buggy, Strato-
sphären-Düsen für den Fire-
hawk. Atmosphärisches Grafik-
detail: Jede neue Technologie
wird eingeflogen und soll auch
die Optik der entsprechenden
Einheit verändern.

Viele Gebäude verfügen zu-
dem über Sonderfunktionen,
mit denen Sie das Schlachten-
glück entscheidend wenden
können. So ordern Sie über die
Neuauflage der Funk- & Radar-
station drei Varianten an Luft-
unterstützung: einen Aufklä-

Stein - Schere - Papier - Prinzips
zeigt sich auch an der Rückkehr
der »Fackel der Erleuchtung«
aus dem allerersten C&C. Dieser
Flammenpanzer brutzelt be-
sonders effektiv gegen Infante-
rie, ist mit seiner kurzen An-
griffsreichweite aber ein ideales
Opfer für Artillerie. Die Gemein-
samkeit aller Nod-Einheiten:
das coole Design mit organi-
schen Formen, schwarzglänzen-
dem Lack und blutrot gefärbten
Cockpitfenstern. Kein Vergleich
zum eher klobig-konventionel-
len Look der GDI-Truppen.

Kann die dritte Fraktion das
noch toppen? Mike Verdu lässt
sich ein paar erste Andeutun-
gen entlocken: »Ihr gesamtes
Auftreten vom Look bis zu den
Taktiken wird sehr ungewöhn-
lich sein. Man kann zum Bei-
spiel zwei Einheiten zu-
sammenfügen, um eine neue
Waffe zu schaffen.«
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zum Erscheinungsdatum einsil-
big: »Irgendwann 2007. Genau-
es kann ich noch nicht sagen.«
Okay, dann spekulieren wir
eben: Nach allem, was wir gese-
hen haben, scheint Command &
Conquer 3 etwa zur Hälfte fertig
zu sein. Wenn alles glatt läuft,
dürfen Sie sich demnach spätes-
tens im nächsten Sommer ins
Jahr 2047 begeben – und das
ganz ohne Verlaufen. 

Der Rauch aus den Kraftwerken sieht so täuschend echt aus wie in Call of Duty 2.

Feindliche Infanteristen haben sich in einem Gebäude verschanzt und feuern mit Raketen auf die angreifenden Orcas.

FAKTEN ZUR GEHEIMEN FRAKTION

Neben GDI und Nod wird in Com-
mand & Conquer 3 eine weitere
Kriegspartei das Schlachtfeld stür-

men. Infos zur dritten Fraktion hü-
tet EA wie ein Staatsgeheimnis. Wir

konnten bei unserem Besuch jedoch
einige Fakten sammeln, die das Mys-
terium ein gutes Stück auflösen:

Entwicklungschef Mike Verdu zur ditten Partei:

»Sie haben eine sehr spezielle Beziehung zu Ti-

berium und dazu, wie sie es verwenden.«

Der Schall-Disruptor-Turm eignet sich laut Verdu

besonders  gegen »Tiberium-affine« Einheiten.

Auf unsere Kritik am konventionellen GDI-Einhei-

tendesign erwidert Verdu, dass dafür die Optik der

dritten Fraktion sehr ungewöhnlich sein wird.

Wir sahen einen firmeninternen Trailer, der mit ei-

nem Weltallblick auf die Erde und folgenden Wor-

ten endete: »Wir dachten, es könnte nicht mehr

schlimmer kommen – aber dann kamen sie!«

Jeder C&C-Veteran weiß: In Command & Con-

quer: Tiberian Sun kämpfen GDI und Nod um ein

abgestürztes Alien-Raumschiff, unten im Bild.

Dessen Herkunft wurde nie geklärt.

Fazit: Ausgehend von diesen Fakten vermuten wir,
dass es sich bei der dritten Partei um eine außerirdi-
sche Rasse handelt, die Tiberium nicht nur als Roh-
stoff, sondern auch zum Überleben benötigt.

5

4

3

2

1

?

Raucht wie Call of Duty 2
Atomexplosionen, zerstörbare
Gebäude, Ionenstürme: komple-
xe Anforderungen an die Grafik-
technik. Command & Conquer 3
wird deshalb eine stark modifi-
zierte Version der Sage-Engine
verwenden (Schlacht um Mittel-
erde 2). Wichtigste Verbesse-
rung: Die Entwickler arbeiten
an einem komplett neuen Par-
tikelsystem für Rauch, Explosio-
nen und Effekte.

Was uns Mike Verdu in Los
Angeles präsentierte, schlägt
zumindest technisch schon
jetzt die versammelte Genre-
Konkurrenz. Der Rauch wirkt so
echt wie in Call of Duty 2, das

Wasser sieht in Bewegung bes-
ser aus in Oblivion, Panzertürme
bewegen sich genauso realis-
tisch wie in Battlefield 2. Stilis-
tisch hat Electronic Arts jedoch
noch Aufholbedarf: Vor allem
die eintönige grau-braune Farb-
gebung der Landschaften und
der GDI-Einheiten wirkten eben-
so wenig ästhetisch wie über-
sichtlich, mit Ausnahme der ex-
trem schicken Nod-Einheiten.
Auf unsere Kritik hin versicherte
Mike Verdu jedoch, dass wir
auch in erheblich bunteren
Dschungeln und Städten kämp-
fen werden. An den Bürowän-
den haben wir zudem hübsche
Artworks von der Tiberium-
überwucherten Golden Gate

Bridge und von einem ausge-
trockneten Meeresboden samt
gestrandeter Schiffe gesehen.

Command & Conquer TV
Wer bevorzugt im Internet die
Golden Gate Bridge erobern
möchte, darf sich auf einen um-
fangreichen Multiplayer-Mo-
dus freuen. Besonders stolz ist
Mike Verdu auf den Zuschauer-
modus, mit dem Sie sich sogar
in laufende Partien einschalten
können, um die Strategien der
besten Ranglistenspieler zu stu-
dieren. Dank einer neu enwi-
ckelten Online-Plattform sollen
Sie in Windeseile die ge-
wünschte Partie finden und mit
wenigen Mausklicks ganze Tur-
niere organisieren. Command &
Conquer 3 wird »Voice over IP«
unterstützen, so dass Sie den
überlegenen Gegner lautstark
per Headset beschimpfen kön-
nen. Dafür wird Mike Verdu bei
unserer abschließenden Frage

ECHTZEIT-STRATEGIE TITELSTORY Preview

HK

Heiko Klinge: »Jede Wette: Kane wird sich im neuen C&C sofort pudelwohl füh-

len. Schnell kapierbare Action-Schlachten, Filmsequenzen, Vertikalmenü, coo-

le Einheiten wie Orca oder Flammenpanzer – die Entwickler liefern genau das,

was die Serie vor elf Jahren berühmt gemacht hat. Jetzt dem Ganzen nur noch

eine Staungrafik sowie die taktische Tiefe eines C&C Generäle verpassen, und

fertig ist der Megahit? Die Chancen stehen jedenfalls gut, auch wenn ich mir

noch etwas mehr Mut zur Innovation und einen beherzteren Griff zur Farbpa-

lette wünschen würde. Aber bis zur Veröffentlichung hat EA ja noch Zeit für ein

paar Überraschungen. Und für die ist Kane ja bekanntlich immer zu haben.«

Echtzeit-Strategiespiel
2007

Genre:

Termin:

EA Los Angeles / EA
zu 50% fertig

Entwickler:

Status:

COMMAND & CONQUER 3



32 GameStar 09/2006
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EINE GDI-BASIS IM DETAIL
Workshop für C&C-Architekten
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ECHTZEIT-STRATEGIE TITELSTORY Preview

Viele Upgrades, flexible Funktionen: Der Basisbau
erfordert in Command & Conquer 3 deutlich mehr
strategische Planung als noch in den Vorgängern.
Unser nahezu voll ausgebauter GDI-Stützpunkt
zeigt Ihnen schon mal die wichtigsten Gebäudety-
pen und ihre Einsatzmöglichkeiten.

Wachturm: Entdeckt getarnte Einheiten und verteidigt die Basis mit

seinem Maschinengewehr effektiv gegen Infanterie. Abwehrtürme gibt

es auch in den Varianten Golem-Turm (verschießt Raketen gegen Fahr-

zeuge) und Schall-Disruptor (gegen Tiberium-affine Einheiten).

Tiberium-Feld: Hier erntet der Sammler den wichtigen Rohstoff Tibe-

rium. Ausgehend vom Krater wächst die Ressource nach, allerdings nur

sehr langsam. Wer eine große Armee unterhalten will, wird frühzeitig

expandieren und neue Felder erschließen müssen.

Tiberium-Raffinerie: Dorthin liefert der Sammler das geerntete Tibe-

rium. Erst beim Abladen landet der Rohstoff auf Ihrem Konto. Dement-

sprechend kurz sollte der Weg vom Tiberium-Feld bis zur Raffinerie

sein. Je weiter entfernt von der Basis, desto wichtiger die Verteidigung.

Raketen-Uplink: Verfügt über zwei Startrampen. Mit den kostspieligen

Raketen können Sie die kampfstarken Zone-Trooper-Soldaten blitz-

schnell zu einem beliebigen Standort transportieren. Oder Sie attackie-

ren die Feindbasis mit einer Schockwellen-Rakete.

Flugzeugträger: Transportiert und repariert bis zu zwei Flugeinheiten.

Alle drei Schiffstypen gibt es nur im Solomodus. Die Mission bestimmt

dabei die Flottengröße, Schiffe selbst bauen dürfen Sie nicht. Deshalb

fehlen im Spiel auch jegliche Marine-Gebäude.

Arsenal: Die Entwickler brüten noch über dem finalen Namen dieses

Gebäudes. Denn zum einen erforschen Sie hier Infanterie-Upgrades

wie die Railgun-Gewehre, zum anderen verfügt das Arsenal über ein

Feldkrankenhaus, das automatisch verwundete Soldaten heilt.

Bauhof: Aus dem Baufahrzeug wird am gewünschten Standort die Fa-

brikhalle, in der die Gebäude zusammengesetzt werden. Neu: Diesmal

dürfen Sie mehrere Fertigungsaufträge gleichzeitig erteilen, allerdings

müssen Sie zuvor entsprechend viele Baukräne gekauft haben.

Funk- & Radarzentrale: Erst wenn dieses Gebäude steht und mit

Energie versorgt wird, sehen Sie eine Mini-Karte des Schlachtfeldes.

Außerdem können Sie hier Luftunterstützung anfordern, vom Flächen-

Bombardement bis zur Truppenlieferung.

Tiberium-Silo: Die Raffinerie (3) hat nur eine begrenzte Aufnahmeka-

pazität für den Rohstoff Tiberium. Damit überschüssige Kristalle nicht

verloren gehen, müssen Sie relativ früh in der Partie weitere Silos bau-

en — beliebte, weil häufig schutzlose Angriffsziele für den Gegner.

Kaserne: Hier bilden Sie sämtliche Infanterie-Einheiten aus. Schwä-

chere Truppen wie die Leichte Infanterie oder der Grenadier betreten

gleich in Acht-Mann-Trupps das Schlachtfeld, Spezialisten wie Inge-

nieur oder Commando bestellen Sie einzeln.

Technologiezentrum: Die Quelle aller Fahrzeug-Upgrades, vom Mörser

für den Pitbull-Buggy über die Railgun für den Predator bis zu Raketen

für den Mammut. Hübsch: Die neue Technik wird per Flieger angeliefert.

Jedes Upgrade verändert zudem die Optik des jeweiligen Gefährts.

Waffenfabrik: Fertigungshalle für die Fahrzeuge — je dicker das Ge-

fährt, desto länger die Bauzeit. Neu: Wie in C&C Generäle können die

Einheiten durch Erfolge auf dem Schlachtfeld bis zu zweimal im Level

aufsteigen und so ihre Kampfwerte verbessern.

Flugfeld: Ersetzt den Heliport aus dem Vorgänger. Hier bauen und re-

parieren Sie bis zu vier Lufteinheiten. Vor dem Start des neuen Fire-

hawk-Kampfjets entscheiden Sie über die Munition: Bomben, Raketen

oder eine Kombination aus beiden Waffentypen.

Kraftwerk: Erzeugt die zweite C&C-Ressource, Strom. Der Bedarf steigt

mit jedem neuen Gebäude — ist das Energieniveau zu niedrig, fällt das

Radar aus, und die Einheitenproduktion läuft extrem verlangsamt.

14

13

12

11

10

9

8

7

6

5

4

3

2

1



36 GameStar 09/2006

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 wirklich selbst spielen konnten! Der Rest bekommt als »Angeschaut«-Artikel keine Wertung.

Wir bewerten das Potenzial eines Spiels in vier Stufen: Mäßig, Gut, Sehr gut

und Ausgezeichnet. Allerdings nur Titel, die von uns (möglichst lange) ange-

spielt wurden. Haben wir vielversprechende Spiele nur bei Präsentationen

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

Ausgezeichnet: Diese Einstufung gibt es nur für weit fortgeschrittene Spiele

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

Sehr gut: Dieses Potenzial attestieren wir allen Spielen, die wir für sehr viel

versprechend halten. Auch mögliche Superhits, die wir noch nicht ausführ-

lich genug selbst spielen konnten, bekommen vorerst nur ein »Sehr gut«.

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

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

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

Spiel Genre Entwickler Preview(s) Potenzial Termin

Age of Conan Online-Rollenspiel Funcom 06/05, 02/06 – 4. Quartal 2006
Alan Wake 3D-Action Remedy 07/05 – 4. Quartal 2006
Alone in the Dark 5 Action-Adventure Eden Games 06/06 – 1. Quartal 2007
Ankh: Herz des Osiris Adventure Deck 13 09/06 – 4. Quartal 2006
Anno 1701 Aufbauspiel Related Designs 10/04, 07/06 – Oktober 2006

Anstoss 2007 Fußballmanager Ascaron 04/06 – 15. August 2006
Armed Assault Taktik-Shooter Bohemia Interactive 02/06, 08/06 Gut Oktober 2006
Bad Day L.A. 3D-Action Enlight 09/06 Gut 30. August 2006
Baphomets Fluch 4 Adventure Sumo 05/06 – September 2006
Battlefield 2142 Multiplayer-Shooter Digital Illusions 06/06 – 12. Oktober 2006

Bioshock Rollenspiel-Shooter Irrational Games 07/06 – 2007
Brothers in Arms: Hell’s Highway Taktik-Shooter Gearbox 06/06 – 4. Quartal 2006
Caesar 4 Aufbauspiel Tilted Mill 08/06 Sehr gut September 2006
Call of Juarez Ego-Shooter Techland 08/06 Sehr gut 3. Quartal 2006
C&C 3: Tiberium Wars Echtzeit-Strategie EA Los Angeles 07/06, 09/06 – 2007

Company of Heroes Echtzeit-Strategie Relic 07/05, 10/05, 05/06 Ausgezeichnet 3. Quartal 2006
Crysis 3D-Shooter Crytek 03/06, 07/06 – 1. Quartal 2007
Dark Messiah of Might & Magic Actionspiel Arkane 10/05, 02/06, 08/06 Sehr gut September 2006
Das Schwarze Auge: Drakensang Rollenspiel Radon Labs 08/06 – 4. Quartal 2007
Duke Nukem Forever Ego-Shooter 3D Realms 08/99, 01/00, 07/01 – –

El Matador 3D-Action Plastic Reality 08/06, 09/06 Sehr gut 24. August 2006
Elveon Actionspiel 10tacle Bratislava 08/06 – 1. Quartal 2007
Enemy Territory: Quake Wars Team-Shooter Splash Damage 03/06 – 2007
Faces of War Echtzeit-Taktik Best Way 03/06, 09/06 Gut September 2006
Fussball Manager 07 Fußballmanager Bright Future 09/06 Ausgezeichnet 27. Oktober 2006

Geheimakte Tunguska Adventure Fusionsphere 01/06, 09/06 Sehr gut 1. September 2006
Gothic 3 Rollenspiel Piranha Bytes 07/05, 10/05, 07/06, 08/06 – September 2006
GTR 2 Rennspiel Simbin 03/06, 07/06 Ausgezeichnet August 2006
Hellgate: London Action-Rollenspiel Flagship Studios 06/05, 07/06 Sehr gut 2007
Infernal Actionspiel Metropolis 09/06 Sehr gut 4. Quartal 2006

Joint Task Force Echtzeit-Strategie Mithis 02/06, 09/06 Sehr gut September 2006
Just Cause 3D-Action Avalanche 06/06 Gut 3. Quartal 2006
Maelstrom Echtzeit-Strategie KD Labs 09/06 Gut September 2006
Medal of Honor: Airborne Ego-Shooter EA Los Angeles 04/06 – 4. Quartal 2006
Medieval 2 Strategiespiel Creative Assembly 04/06 – 4. Quartal 2006

Need for Speed: Carbon Rennspiel Black Box 09/06 Sehr gut 4. Quartal 2006
Neverwinter Nights 2 Rollenspiel Obsidian 01/06 – September 2006
Parabellum Multiplayer-Shooter Acony 09/06 – 2007
Paraworld Echtzeit-Strategie SEK 11/03, 05/05, 01/06, 09/06 Sehr gut September 2006
Runaway 2 Adventure Pendulo Studios 07/05, 03/06 Gut Oktober 2006

Sabotage Actionspiel Replay Studios 12/01, 09/06 – Januar 2007
Sacred 2 Action-Rollenspiel Studio 2 05/06 – 4. Quartal 2006
Scarface Actionspiel Radical 06/06 – 4. Quartal 2006
Siedler 2: Die nächste Generation Aufbauspiel Blue Byte 05/06, 08/06 – 7. September 2006
Silverfall Action-Rollenspiel Monte Cristo 08/06 – 4. Quartal 2006

Splinter Cell 4: Double Agent 3D-Action Ubisoft Montreal 02/06, 06/06 – September 2006
Spore Aufbauspiel Maxis 07/05 – 4. Quartal 2006
Stalker Ego-Shooter GSC Gameworld 06/03, 05/04, 06/04, 07/06 – 1. Quartal 2007
Star Trek: Legacy Action-Strategie Mad Doc Software 04/06 – 3. Quartal 2006
Star Wolves 2 Weltraum-Taktik Xbow 08/06, 09/06 Gut 17. August 2006

Stranglehold 3D-Action Midway Chicago 05/06 – 4. Quartal 2006
Supreme Commander Echtzeit-Strategie Gas Powered Games 09/05, 07/06 – 1. Quartal 2007
The Witcher Action-Rollenspiel CD Project 03/05, 09/05 Sehr gut 2007
Timeshift 3D-Shooter Saber Interactive 01/06 – September 2006
Tony Tough 2 Adventure Prograph 06/05 – 8. September 2006

Unreal Tournament 2007 Ego-Shooter Epic Games 07/05, 10/05, 07/06 – 1. Quartal 2007
War Front Echtzeit-Strategie Digital Reality 03/06 Sehr gut September 2006
World in Conflict Echtzeit-Strategie Massive 07/06, 09/06 Sehr gut 1. Quartal 2007
WoW: Burning Crusade Online-RPG-Addon Blizzard 12/05, 01/06, 07/06 – 4. Quartal 2006
Warhammer: Mark of Chaos Echtzeit-Strategie Black Hole 12/05, 08/06 – 4. Quartal 2006
Warhammer Online Online-Rollenspiel Mythic 05/06 – 2. Quartal 2007

UPDATE

UPDATE

UPDATE

UPDATE

UPDATE

UPDATE
UPDATE

UPDATE
UPDATE

UPDATE

UPDATE

NEU

NEU

NEU

NEU

NEU

NEU

NEU

In dieser Ausgabe erstmals per Preview vorgestellt.

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

NEU

UPDATE

AKTUELLE ERSCHEINUNGSTERMINE

Eine Potenzialeinschätzung vergeben wir nur bei »Angespielt«- 

Previews. Für »Angeschaut«-Artikel gibt es keine Wertung.

UPDATE

UPDATE

UPDATE

UPDATE

UPDATE
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RUNAWAY 2

Vor genau einem Jahr

war Runaway 2 für

Herbst 2005 angekün-

digt. Dann ist das Ad-

venture mit dem

sprechenden Namen

peu à peu vor dem ei-

genen Erscheinungs-

termin geflüchtet,

stand mal auf Früh-

jahr 2006, dann auf

Sommer, und nun –

nun soll’s tatsächlich

kommen! Im Oktober,

sagt Dtp. Und wir hof-

fen, dass es stimmt.

BATTLEFIELD 2142

1 Gothic 3 ▲ 2

2 Stalker ▼ 1

3 Diablo 3 ▲ 6

4 Crysis ▼ 3

5 Anno 1701 ▼ 4

6 Spore ▲ 10

7 C&C 3: Tiberium Wars ▼ 5

8 Hellgate: London ● 8

9 World of Warcraft: Burning Crusade ▼ 7

10 Unreal Tournament 2007 ▲ 13

11 Splinter Cell: Double Agent ● 11

12 Neverwinter Nights 2 ▲ 17

13 Battlefield 2142 ▼ 12

14 Medieval 2 ▲ 16

15 Supreme Commander ▲ 30

16 Siedler 2: Die nächste Generation ▲ 24

17 Runaway 2 ▲ 19

18 Duke Nukem Forever ▼ 14

19 Dark Messiah of Might & Magic ▲ 21

20 Sacred 2 ▼ 15

21 Need for Speed: Carbon ▲ –

22 Guild Wars: Chapter 3 ▲ –

23 Armed Assault ▲ –

24 Warhammer Online ▲ –

25 The Witcher ▼ 22

26 Paraworld ▼ 25

27 Caesar 4 ▲ –

28 Star Trek: Legacy ▼ 23

29 Das Schwarze Auge: Drakensang ▼ 20

30 Company of Heroes ▼ 27

DARAUF WARTEN DIE GAMESTAR-LESER
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Alien Shooter 2 CDV 16.08.2006

Ankh Special Edition Bhv 21.08.2006

Anstoss 2007 Ascaron 15.08.2006

Bad Day L.A. Frogster 30.08.2006

Die Sims 2: Glamour-Accessoires Electronic Arts 31.08.2006

Diver: Deep Water Adventures Frogster 15.08.2006

El Matador Frogster 24.08.2006

Feuerwache The Games Company 03.08.2006

Madden NFL 07 Electronic Arts 27.08.2006

Pacific Storm Frogster 31.08.2006

Star Wolves 2 Frogster 17.08.2006

World of Qin 2 The Games Company 10.08.2006

World Tour Golf Oxygen Interactive 04.08.2006

DAS KOMMT IM AUGUST

Name Publisher DatumDigital Illusions und

Electronic Arts ma-

chen derzeit Dampf

hinter dem Multi-

player-Ableger Batt-

lefield 2142. Inzwi-

schen steht mit dem

12. Oktober 2006 ein

Erscheinungstag für

das Zukunfts-Kampf-

spiel fest. Falls wir

vorweg schon mal ei-

nen Wunsch loswer-

den dürfen: Viel Zeit

für Betatests und Ba-

lancing wäre fein.

CRYSIS

Vor kurzem hat Elec-

tronic Arts die Jahres-

planung für 2006

veröffentlicht. Crysis

taucht darin nicht

auf. Dass sich der Titel

auf 2007 verschieben

dürfte, dafür gibt es

auch noch einen 

anderen Indikator: 

Crysis soll eines der

Vorzeigespiele für 

Microsofts Windows

Vista werden. Und

das erscheint erst im

Frühjahr 2007.

ENEMY TERRITORY: QUAKE WARS

Unglücklicherweise ist

Vorfreude nicht alles,

was man als Spieler

benötigt – manchmal

braucht man auch

Geduld. Zum Beispiel

beim Warten auf

Quake Wars. »Un-

glücklicherweise ist

Anstrengung nicht al-

les, was man benötigt

– manchmal braucht

man auch mehr Zeit«,

sprach Activision kürz-

lich und verschob das

Spiel auf 2007.

Anstoss 2007: 

Zum Bundesliga-

Start Mitte August

soll der Fußball-

manager in den 

Läden stehen.

AKTUALISIERTE RELEASE-DATEN FINDEN SIE UNTER ➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F195
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ie spinnen, die Amis!
Ford, General Motors &

Co. werfen in den USA im Jah-
restakt neue Modelle auf den
Markt, die sich allerdings oft

nur marginal vom Vorjahres-
fahrzeug unterscheiden. Einmal
mehr imitiert die Kunst die
Wirklichkeit: Die Designer, Gra-
fiker und Programmierer beim

kanadischen Electronic-Arts-
Ableger Black Box bringen seit
2002 alle zwölf Monate einen
neuen Need for Speed-Teil her-
aus. Der jüngste Spross der Ac-
tion-Rennspielserie heißt Need
for Speed: Carbon und enthält
trotz des kurzen Modellzyklus
eine ganze Menge neuer Ideen.
Autohersteller, lernt von der
Computerspiele-Industrie!

Drei-Klassen-Gesellschaft
Zu Beginn des Spiels wählen Sie
eine Wagenklasse: Soll es ein
exotisches, rasantes Fahrzeug
wie ein Lamborghini Gallardo
sein? Ein beschleunigungsstar-
kes Muscle Car wie ein Shelby
Mustang? Oder kurvensichere
Tuning-Vehikel wie ein Mitsu-

bishi Lancer Evo? Anschließend
geht es ab in die Nacht, genau-
er: in eine derzeit noch namen-
lose Stadt, die etwas größer als
die in Need for Speed: Most
Wanted sein soll. Wie kommt’s,
dass die Sonne wieder Pause
hat? »Nach den beiden Under-
ground-Titeln wollten viele
Spieler wieder mal tagsüber
über die Piste brettern – den
Wunsch haben wir ihnen in
Most Wanted erfüllt«, erzählt
Producer Scott Nielsen. »Doch
die Straßenrennen in Carbon
finden nun mal in den frühen
Morgenstunden statt, da passt
heller Sonnenschein dramatur-
gisch nicht so ganz.« Drei unter-
schiedliche Spielvarianten des
Karrieremodus durften wir bei

Carbon ist das zehnte Need-for-Speed-Spiel, die Special Editions der Teile 1 und 2 sowie Motor City Online ausgenommen.

NEED FOR SPEED CARBON
Es ist wieder Nacht, es gibt wieder mehr Tuning – das neue Need for Speed driftet zurück in Richtung
Underground. Und fährt trotzdem nach vorn: mit neuen Teamkameraden und Canyon-Rennen.

Rasen ohne Reue

D

Im Karrieremodus stehen Ihnen während des Rennens mehrere Teammitglieder zur Seite. Die Unterstützer halten Ihnen den Rücken frei und kundschaften die Strecke für Sie aus.

Warum die Rennen nur nachts stattfinden? Weil dann weniger Verkehr auf den Straßen ist.
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den Entwicklern antesten. Da
wären zunächst die Straßen-
rennen in der offenen Stadt.
Dort brettern Sie um Ehre und
Respekt durch rund ein halbes
Dutzend Stadtteile, darunter die
Innenstadt, eine Hafenanlage
und eine hügelige Nobelwohn-
gegend. Drei der Stadtteile, die
je rund ein halbes Dutzend Be-
zirke besitzen, sollen besonders
für je eine Wagenklasse geeig-
net sein – mit geraden Straßen
für Muscle Cars oder Kurven
satt für Tuning-Fahrzeuge.

Am Abgrund
Ein alter Bekannter sind Drift-
strecken, auf denen Sie durch
gekonnte Brems- und Lenkma-
növer elegant durch enge Kur-
ven schlittern, um möglichst
wenig abbremsen zu müssen.
So richtig zur Sache geht es
schließlich in den brandneuen
Canyon-Rennen – haarsträu-
benden Verfolgungsduellen, die
auf einer kurvigen Straße am
Rand eines Canyons stattfin-
den. Spieltechnisch müssen Sie
darin zunächst Ihrem Gegner so

dicht wie möglich auf
den Fersen

blei-

ben. Etwas später wendet sich
dann das Blatt, und Sie versu-
chen Ihrerseits, den Verfolger

nicht an sich heranzulassen.
»Wenn ihr zu weit zurückfallt,
beginnt ein Countdown«, erläu-

Im Januar 2006 verursachten zwei kanadische 18jährige einen tödlichen Unfall – mit Need for Speed auf dem Beifahrersitz

Freie Sicht:

Das stilisierte 

Tachometer

Ihres Autos

ruht am 

rechten Bild-

schirmrand.

Ein realistisches Schadensmodell suchen Sie auch bei diesem Serienteil vergebens.
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tert Scott Nielsen. »Wer dann
nicht rasch wieder zum Vorder-
mann aufschließt, ist aus dem
Rennen.« Das gilt selbstmur-
melnd auch für einen Satz
durch die Leitplanken – der
sieht cool aus, beendet das

Rennen jedoch schlagartig.
Da wollen wir vom Über-

holen besser gar nicht
erst anfangen, selbst

wenn Sie damit den
sofortigen Sieg in der
Tasche hätten.

Fahr-
gemeinschaft

Auch wenn Sie allein
hinter dem Steuer sit-

zen: Ohne Teamwork
haben Sie es deutlich

schwerer. Drei Mitstreiter
sind zusammen mit Ihnen auf
der Piste: der Blocker, der Draf-
ter und der Scout. »Der Blocker
ist euer Mann fürs Grobe«, er-
klärt uns Executive Producer
Larry LaPierre. »Ihr markiert

einen unliebsamen Gegner, den
der Blocker dann auf euer Kom-
mando von der Strecke zu fegen
versucht.« Etwas mehr Ge-
schick erfordert der Drafter. Er
bleibt dicht im Windschatten
Ihres Gefährts und hält Ihnen
dadurch im Vollsinn des Wortes
den Rücken frei. Führen Sie die-
ses Manöver besonders ge-
schickt und eine gewisse Zeit
lang durch, erhält Ihr Fahrzeug
eine Sonderportion Geschwin-
digkeit, den »Super-Nachbren-
ner«. Fast unscheinbar ist dage-
gen der Scout: Er erkundet die
Gegend nach versteckten Ab-
kürzungen. Wie das in der Pra-
xis funktioniert, können wir Ih-
nen allerdings noch nicht sagen
– in unserer Preview-Version
waren Scout und Drafter ent-
weder noch im Urlaub oder in
der Reparaturwerkstatt. Sollten
Sie befürchten, dass Need for
Speed durch den Einsatz der 
Teamkollegen zu einer Art »Need
for Rainbow Six« verkommen

könnte – Ruhe bewahren! »Eure
Crew ist zwar wichtig, aber
nicht wichtiger als bekannte
Fahrhilfen wie der Speed Braker
oder eine Nitro-Injektion«, be-
ruhigt uns Larry LaPierre.

Boxenstopp
Die verschworene Fahrer-Crew
beschränkt sich nicht nur auf
die Rennstrecke. In den Renn-
pausen nutzen Sie das Können
dreier weiterer Experten. Me-
chaniker kümmern sich um das
technische, »Fabricators« um
das optische Tuning Ihres Vehi-
kels. »Influencer« haben einen
guten Draht zu den Ordnungs-
hütern und glätten die Wogen,
wenn die Polizei nach mehre-
ren Rennen in einem um-
kämpften Stadtteil besonders
aufgescheucht sein sollte.
Schlagen Sie in den dramati-
schen Canyon-Rennen den ei-
nen oder anderen Boss, gewin-
nen Sie nicht nur Respekt und
dessen Fahrzeug – danach

In den USA erschienen Ataris V-Rally 1 und 2 im Rahmen der Need-for-Speed-Serie.

In den Canyon-Rennen geht’s allein darum, den Vordermann nicht zu verlieren. Die Rennen am Canyonrand enden nicht selten mit dem Absturz eines Konkurrenten.

Bullige Muscle Cars wie der Shelby Mustang sind keine idealen Drift-Fahrzeuge.

Emmanuelle Vaugier ist

das neue Need-for-

Speed-Girl Nikki. Die

kanadische Schau-

spielerin war unter

anderem im Kinofilm

Saw 2 (in der Rolle

der Addison) und in

der TV-Serie Small-

ville (als Dr. Helen

Bryce) zu sehen.
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klopft auch schon mal ein neu-
er Bewerber für Ihre Crew an
die Tür. Sie sollten dann keine
Scheu haben, einen altgedien-
ten Mitstreiter vor dieselbe zu
setzen, denn: »Neue Teammit-
glieder besitzen neue Fähigkei-
ten, die euch helfen, schwieri-
gere Rennen zu überstehen«, er-
klärt Larry LaPierre. 

Pimp my ride
Was ist fast so wichtig wie ein
hochgezüchteter Motor? Rich-
tig, eine schmucke Karosse mit
scharfen Kurven, heißen Spoi-
lern und wilden Felgen. Anders
als in früheren Serienteilen
klatschen Sie jetzt nicht bloß
neue Schweller und Schürzen
an Ihr Vehikel. Im »Auto
Sculpt«-Modus verändern Sie
stufenlos das Aussehen zahlrei-
cher Komponenten. Ein Heck-
spoiler in unserer Demoversion
besaß fünf Parameter wie Län-
ge, Breite und die Neigungs-
winkel der einzelnen Flügel. Je-
de Wagenklasse besitzt indivi-
duelle Tuning-Sätze, und natür-
lich dürfen Sie auf Wunsch
auch die Lackierung verändern.
Abhängig von Ihrem Spielfort-
schritt und dem Können Ihrer
Teammitglieder sollen Ihnen
immer mehr optische und tech-
nische Tuning-Optionen offen
stehen. Die sollen etwas um-
fangreicher als in Most Wanted,
doch nicht so komplex wie in
Underground 2 sein.

Steckbrieflich gesucht
Auf den nächtlichen Straßen
sind auch diesmal wieder Poli-
zeiwagen unterwegs. »Geogra-
phy Heat« nennen die Entwick-
ler das Prinzip, nach dem die

Cops auf Streife gehen: »Je
mehr Rennen ihr in einem
Stadtteil fahrt, umso mehr
Streifenwagen erwarten euch
beim nächsten Mal«, sagt Scott
Nielsen. Deutlich mehr Stress
also als in Most Wanted, wo 
ein einfacher Fahrzeugwechsel
für entspannte Gesetzeshüter
sorgte. Apropos: Rund 50 
verschiedene Autos sollen in
Need for Speed: Carbon enthal-
ten sein. Mit kernigem Moto-
rensound und wummernden
Hip-Hop-Tracks stellte sich bei
unseren Testfahrten schnell
wieder das bewährte Need for
Speed-Gefühl ein. Neben der or-

dentlichen, aber nicht herausra-
genden Grafik (siehe Kasten)
fiel uns derzeit das Handling
der Fahrzeuge auf – etwas we-

niger präzise als beim Vorgän-
ger Most Wanted. Doch bis zum
Termin im Herbst sind es ja
noch ein paar Tage hin. 

Motor City Online wurde 2003 nach zwei Jahren Laufzeit mangels Erfolg vom Netz genommen.

Im videospielverrückten Amerika prä-

sentierte Electronic Arts leider keine PC-Version. Wir

drehten unsere Runden stattdessen mit der Xbox-

360-Version von Need for Speed: Carbon, die der-

zeit optisch in etwa einem PC der oberen Mittel-

klasse entspricht. Allerdings bauen die Entwickler

nach Angaben von Producer Scott Nielsen fast wö-

chentlich neue Filter und Effekte ins Spiel ein, so

dass die Verkaufsversion noch deutlich besser aus-

sehen dürfte. Außerdem werden Konsolenspiele

gegen Entwicklungsende traditionell noch einmal

auf Optik und Geschwindigkeit getrimmt. Zahlrei-

che der versprochenen Elemente fehlten noch – so

konnten wir weder die Fähigkeiten unserer Boxen-

crew noch die des Scouts ausprobieren. Auch von

Polizeiautos und Story fehlte noch jede Spur.

ACHTUNG, KONSOLENVERSION

Der Blick auf die Minikarte unten links zeigt: Auf den Canyon-Strecken driften Sie durch windungsreiche Serpentinen.

Die offen zugängliche Stadt in Need for Speed: Carbon soll etwas größer als die des Vorgängers Most Wanted sein.

RA

➤ DVD:

Trailer

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK G176

Roland Austinat: »Erstaunlich, was die Black-Box-Jungs nach

gerade mal zwölf Monaten ideentechnisch auf die Beine

gestellt haben. Mit einem potenziellen Carbon-Nachfolger

dürften es die Entwickler aber wirklich schwer haben – wie

kann man das pfiffige Auto-Sculpting-Tuning, die viel-

schichtige Fahrer-Crew und die dramatischen Canyon-Ren-

nen noch toppen? Ob die Teamunterstützung wirklich funk-

tioniert, das zu beweisen steht allerdings noch aus.«

SEHR GUT

Rennspiel
4. Quartal 2006

Genre:

Termin:

EA Black Box / EA
zu 60% fertig

Entwickler:

Status:

NEED FOR SPEED: CARBON roland@gamestar.de

POTENZIAL



reiheit für die Wale, äh,
Wölfe! Das ist das Mot-

to des Echtzeit-Taktikspiels Star
Wolves 2. Darin führen Sie wie
im Vorgänger interstellare Söld-
ner in Raumschlachten, dies-
mal aber mit mehr spielerischer
Freiheit. Sie haken nicht mehr
nur Haupt- und Nebenmissio-
nen ab, sondern dürfen die Ga-
laxie auf eigene Faust erkun-
den. Wir haben uns ins Söldner-
leben gestürzt und geprüft, wel-
che Vor- und Nachteile diese
galaktische Spielwiese hat.

Mit Mutti gegen Aliens
Star Wolves 2 knüpft nahtlos an
die Handlung des ersten Teils

an: Aliens dringen durch ge-
heimnisvolle Portale ins Ster-
nenreich der Menschheit ein,
die imperiale Flotte führt einen
verzweifelten Abwehrkrieg.
Mitten in diesem Chaos verdin-
gen Sie sich als Söldnerführer:
An Bord eines Mutterschiffs
schippern Sie mit bis zu sechs
Kämpfern durchs All. Jeder Re-
cke sitzt in einem Jäger, den Sie
– genau wie das Mutterschiff –
mit Waffen und Systemen
(Schilden etc.) ausrüsten. Durch
Siege sammeln die Piloten Er-
fahrung, mit der Sie ihre Talen-
te verbessern – darunter etwa
die Zielgenauigkeit mit Laser-
waffen. In Star Wolves 2 beför-

dern Sie so auch die Pilotinnen
des Mutterschiffs, damit der
Pott schneller und tödlicher
wird. Im Verlauf des Spiels tref-
fen Sie zudem neue Recken, die
Sie rekrutieren dürfen. Weil de-
ren Ausrüstung allerdings viel
Geld kostet, müssen Sie erstmal
für Einnahmen sorgen.

Geld für Wölfe
Ihre Sterntaler verdienen Sie in
Star Wolves 2 mit dem Verkauf
von Kampfbeute und dem Er-
füllen von Aufträgen. Bei Letz-
teren gibt’s Haupt- und Neben-
quests. So holen Sie zu Beginn
des Spiels Ihr neues (und deut-
lich hübscheres) Mutterschiff

beim Händler ab, der Sie auch
gleich um einen Gefallen bittet:
Sie sollen Frachtgut aus einem
nahen System zu ihm bringen.
Zugleich funkt die örtliche Mili-
tärstation um Hilfe: Aliens grei-
fen ein Nachbarsystem an. Neh-
men Sie den Nebenauftrag des
Händlers an, oder kämpfen Sie
im Storyeinsatz gegen die Inva-
soren? Weil Nebenquests Waf-
fen, Geld und Erfahrung brin-
gen, lohnen sich solche Abste-
cher. Die Story-Mission dürfen
Sie beliebig lange aufschieben.

Auswahl mit Taktik
Ein Glanzlicht von Star Wolves
war das brillante Missionsde-

Die Söldner setzen ihre Spezialtalente ein – man sieht's an den Symbolen um ihre Jäger. Die Außerirdischen attackieren einen Militärposten (rechts), wir greifen ein.
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Star Wolves war das Erstlingswerk von Xbow Software.

STAR WOLVES 2
Nach 16 Monaten Pause kehren die Sternenwölfe zurück. Und bringen eine ganze Galaxis mit, in der
Sie sich als Edelleute oder Marodeure verdingen – je nachdem, welche Entscheidungen Sie treffen.

Pelztiere im Weltraum

F

Sprungtore verbinden die Systeme. Nachteil:

Sie müssen lange Reisezeiten zurücklegen.

In Star Wolves 2 dürfen Sie die Galaxis auf eigene Faust erforschen, das Mutterschiff ist stets in Bewegung. Das weckt den Forscherdrang, hat aber auch Nachteile.

Auf Raumstationen bekommen Sie Ausrüstung

und Aufträge – darunter viele öde Patrouillen.

Während des Flugs empfangen Sie Nachrichten

über aktuelle Ereignisse und Aufträge – cool.

Wer Piraten und Berserk-Jäger bekämpft, kann

Kopfgelder einfordern – ein nettes Zubrot.

DER PREIS DER FREIHEIT



sign, der zweite Teil steht da
nicht zurück. So müssen Sie mo-
ralische Entscheidungen tref-
fen, die weitreichende Folgen
haben: Sind Sie lieber der
freundliche Helfer oder der fie-
se Pirat? Beispielsweise können
Sie die Fracht des Händlers steh-
len und verkaufen. Dann jagt
Sie der Krämer allerdings zum
Teufel. Wer die Waren brav lie-
fert, verdient weniger Geld, be-
kommt vom Empfänger aber
weitere Aufträge. Auch die Sto-
rymissionen sollen Sie vor sol-
che Entscheidungen stellen. Im
Spielverlauf schließen Sie sich
sogar einer von drei Fraktionen
an, was die Handlung beein-
flusst. Zu Beginn ist das Ziel je-

doch noch klar: Sie helfen dem
Militär, die Aliens zu erledigen.
Weil die Kreaturen verbissen
kämpfen, müssen Sie in den
Raumschlachten auch die Spe-
zialfähigkeiten Ihrer Piloten
einsetzen, darunter besonders
schnelle Raketensalven. Weil
Sie diese Talente nicht beliebig
oft nutzen dürfen, müssen Sie
ihren Einsatz genau timen. Die-
ser taktische Tiefgang ist eben-
falls eines der Glanzlichter der
Star Wolves-Reihe.

Dann lieber unfrei...
Dass Star Wolves 2 sich bis hier-
hin nur wenig vom Vorgänger
unterscheidet, ist kein Problem
– denn der war großartig. Die

größere Freiheit wirkt sich je-
doch deutlich aufs Spielgefühl
aus. Durch Sprungtore reist das
Mutterschiff von Sonnensys-
tem zu Sonnensystem und
dockt an Raumstationen an, um
dort zu handeln oder neue Auf-
träge abzuholen. Das weckt den
Entdeckerdrang: Es ist verlo-
ckend, die Galaxis zu erkunden.
Allerdings bringt das offene
Universum zwei Nachteile mit
sich. Reisezeiten sind lang und
öde; trotz vierfacher Zeitbe-
schleunigung dauert es fünf er-
eignislose Minuten, ein System
zu durchfliegen. Zudem bieten
viele Raumstationen nur zu-
fallsgenerierte 08/15-Quests an,
unter anderem müssen Sie mi-
nutenlange Patrouillen fliegen.
Abgesehen von diesen Schwä-
chen geht die Motivation aber

in Ordnung: Die Sammelsucht
nach dickeren Schiffen, effekti-
veren Waffen und besseren Ta-
lenten motiviert tagelang zum
Weiterspielen. Nur das offene
Universum muss der Entwick-
ler Xbow Software noch sinn-
voller füllen. Alternativ sollte er
statt der Wölfe vielleicht doch
lieber die Wale befreien... 

Die Berserks aus dem ersten Teil sind wieder mit dabei.

Das Mutterschiff zeigt, wie schön die Schiffsmodelle sind. Gemeinsam mit einem Militärkreuzer kämpfen die Mietsoldaten gegen eine Alien-Fregatte, die ein Sprungtor bewacht.

Jeden Raumjäger Ihrer Söldnertruppe rüsten Sie mit Kanonen, Raketen und Systemen aus.
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Star Wolves kostet rund 20 Euro. Wer’s billiger mag, bestellt unsere letzte Ausgabe nach, der das Spiel als Vollversion beilag.

Michael Graf: »Star Wolves gehörte für mich zu den Geheimtipps des letzten

Jahres, nicht zuletzt dank der exzellenten Missionen. Der zweite Teil wird die-

se Stärke erben: In den Storyeinsätzen stimmt die Abwechslung, der feine Mix

aus Rollenspiel-Anleihen und verzweigter Handlung motiviert wieder zum

Weiterspielen. Schwach sind hingegen die öden, zufallsge-

nerierten Nebenquests. Ich hoffe, dass die Entwickler nicht

die ganze Galaxis mit solchen Reißbrett-Aufträgen füllen –

sonst wird's extrem dröge, die Systeme zu erkunden. Ent-

täuschend auch, dass die KI erneut unter Aussetzern leidet,

zumindest in dieser Version. Trotzdem kann ich mich dem

Suchtstrudel nach neuer Ausrüstung kaum entziehen. Des-

halb hebe ich auch mit Star Wolves 2 wieder ab.«

GUT

Echtzeit-Taktik
August 2006

Genre:

Termin:

Xbow Software / Frogster
zu 95% fertig

Entwickler:

Status:

STAR WOLVES 2 micha@gamestar.de

POTENZIAL

Die Aliens nutzen auch organische Schiffsformen.

GR

➤ DVD:

• Video-
Special

• Demo

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK G168

➤ AUF DER GAMES

CONVENTIION:

· Anspielen
ab 12 Jahren

· Anschauen
ab 12 Jahren
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onderlich geschickt liegt
die Stadt Los Angeles

nicht: Nebenan verläuft die
San-Andreas-Verwerfung, eine
hochgradig erdbebengefährde-
te Plattengrenze, deren Bewe-
gung früher oder später die
Stadt zerschütteln und unter ei-
ner Tsunami-Flutwelle erträn-
ken wird. Der örtliche Großflug-
hafen LAX ist ein gefährdetes
Anschlagziel, und die Nähe zu
Mexiko sorgt für ein Völkerge-
misch, dessen Reibungen sich
in Unruhen entladen. Los Ange-
les ist bislang gut mit all dem
klar gekommen. Dass allerdings
ein Flugzeugabsturz, Erdbeben

BAD DAY L.A.
Erdbeben, Flutwelle, Terroristen: kein schöner Tag
für Los Angeles! Dafür aber für die Spieler.

Mayday! Mayday!

S und Bandenkriege zusammen-
treffen und sich noch Terroris-
ten und eine mexikanische In-
vasionsarmee einmischen wür-
den, damit hat dann doch wie-
der keiner gerechnet. 

Flüchten oder helfen?
Der Obdachlose Anthony Willi-
ams schlappt gerade durch den
Stau auf dem Santa Monica
Freeway, als Terroristen ein ent-
führtes Flugzeug mit Bioviren
in eine nahe Überführung ram-
men. Durch die Bazillenwolke
werden Menschen zu Zombies,
Panik bricht aus, Plünderer räu-
men Häuser leer, bewaffnete

Freiheitskämpfer jagen in Jeeps
durch die Vororte. Als unfrei-
willig ins Gedränge geratener
Anthony suchen Sie in Bad Day
L.A. nach einem Fluchtweg aus
dem Chaos. Dazu gehört einer-
seits das Überleben in der außer
Rand und Band geratenen Stadt,
durch die Zombies wanken,
Schüsse pfeifen und brennende
Menschen torkeln; andererseits
hangeln Sie sich von Mini-Auf-
gabe zu Mini-Aufgabe. Im pani-
schen Vorort muss Anthony
fünf Menschen aus der Klemme
helfen, gleichzeitig zehn Terro-
risten ausschalten und zehn
Zombies mit dem Feuerlöscher
abspritzen, damit sie zu Men-
schen werden. Im Büroviertel
lauern Scharfschützen auf den
Hausdächern, dann wieder ste-
hen Hüpfeinlagen über zerklüf-
tete Straßenzüge oder eine MG-
Ballerei im Fluchtauto an. Im-
mer wenn Anthony gerade in
Sicherheit zu sein scheint, bricht
eine neue Katastrophe über die
gebeutelte Stadt herein.

Chaos, haha, Chaos!

Bad Day L.A. stammt vom Desi-
gner American McGee, der sich
mit skurrilen Spielen wie Alice
und Scrapland einen Ruf als
Branchenexzentriker erarbeitet
hat. Sein neues Werk reiht sich
nahtlos in das schräge Portfolio
ein: Schon der Comic-Look ist
außergewöhnlich (aber stim-
mungsvoll), vor allem aber trieft
Bad Day L.A. vor schwarzem Hu-
mor. Anthony mit seinem losen
Mundwerk macht die Stadtpa-
nik einen Riesenspaß, zu seinen
Begleitern gehören unter ande-
rem ein kotzender Junge und
der Mexikaner Juan mit seiner
Kettensäge. Dass Anthony auch
mal ein Baby über einen Ab-
grund kickt und damit die Mut-
ter erschlägt, oder dass ein Tu-
torial-Charakter zu Erklärungs-
zwecken eine Passantin er-
schießt, das lässt die Grenzen
des guten Geschmacks weit hin-
ter sich. Ab August ist es mit der
Ruhe in Los Angeles vorbei.

Das letzte große Erdbeben hat Los Angeles am 17. Januar 1994 erschüttert.

Terroristen haben einen gekaperten Flieger in den Freeway krachen lassen, nun breiten sich

Giftgaswolken aus. Dadurch werden harmlose Amerikaner zu geifernden Zombies.

Anthony heilt Zombies, indem er sie mit dem Feuerlöscher abspritzt.

Während eines Meteorschauers stampft ein Riesenmutant durch L.A.

Christian Schmidt: »Bad Day L.A. ist quasi der Spiele-Ableger

der Fernsehserie South Park: respektlos, weit unter der

Gürtellinie, aber mit eigenem Look und äußerst schrägem

Humor. In unserer Preview-Version machen die abwechs-

lungsreichen Aufgaben Laune. Und natürlich die Neugierde

darauf, welche Naturgewalt wohl als nächste hereinbrechen

wird. Eines können wir schon prophezeien: Bad Day L.A.

wird alles andere als eine Katastrophe werden.«

GUT

3D-Action
August 2006

Genre:

Termin:

Enlight / Frogster
zu 90% fertig

Entwickler:

Status:

BAD DAY L.A. christian@gamestar.de

POTENZIAL
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ANGESPIELT  ACTIONSPIELPreview

ie Geschichte vom ge-
fallenen Engel ist so alt

wie die Hölle selber. Und doch
wird sie immer wieder gerne
und immer wieder neu erzählt.
Wie im (Kalauer-Alarm!) Falle
von Ryan Lennox. Der ist ei-
gentlich kein richtiger Engel,
sondern war lediglich mal An-
gestellter der Himmelsagentur
EtherLight, bis man sich wegen
seines Hangs zu Sex, Alkohol
und ähnlich Verwerflichem von
ihm trennte. Plötzlich tritt die
teuflische Abyss Agency an Ry-
an heran und bittet ihn um Hil-
fe gegen seinen ehemaligen Ar-
beitgeber. Der hat sich nämlich
vorgenommen, nach und nach
alle Diener des Satans ver-
schwinden zu lassen, um aus
der Erde ein biblisches Paradies
zu machen. Das passt dem sau-
fenden Weiberhelden Ryan na-
türlich auch nicht in den Kram,
und er zieht im Actionspiel In-
fernal mit seinen früheren Erz-
feinden in den Kampf gegen
das vermeintlich Gute.  

Töten, um zu töten
Als Ex-Himmlischer hat Ryan
keine seiner von Gott gegebe-
nen Fähigkeiten mehr und wird
deshalb mit infernalischem
Schnickschnack ausgestattet.
Höllenkraft lässt seinen rechten
Arm glühen, aus dem er dann

INFERNAL Wenn die Guten plötzlich die Bösen sind, und die Bösen das gar
nicht gut finden, kann nur jemand helfen, der beide Seiten kennt.

Engel des Bösen

D

Feuerbälle jagt. Normale Ku-
geln aus normalen Waffen las-
sen sich ebenfalls mit teufli-
scher Macht aufwerten. Schwe-
re Hindernisse räumt er per
Telekinese aus dem Weg und
kann auf diese Art sogar Gegner
in die Höhe hieven und sie so zu
Boden kacheln lassen. Das spart
Munition. All diese Fähigkeiten
kosten den Aushilfsbösen aber
Mana, das er sich durchs Töten
von Gegnern verdient. Seine

Gesundheit päppelt er mit den
Seelen toter Gegner auf.

Achtung! Heiliger Boden!
Zwar sind Sie die meiste Zeit per
pedes unterwegs, heizen aber
auch in Autos durch eine Groß-
stadt. Dank der guten Grafik er-
innert das ein bisschen an die
neuesten Need for Speed-Titel.

35 Prozent des Spiels findet
unter freiem Himmel statt, der
Rest in Katakomben, finsteren
Gemäuern und Industrieanla-
gen. Mal müssen Sie in einer
kuscheligen Winterlandschaft

Ihren Weg in ein Kloster finden,
dann wieder stehen Sie auf ei-
nem Zug und wehren sich ge-
gen zahlreiche Angreifer, die na-
he den Gleisen auf Sie warten.
Viele der Gebiete sind neutral,
einige aber heiliger Grund, an-
dere wieder unter dämoni-
schem Einfluss. Letzteres ist gut
für den Helden, denn dort lädt
sich sein Mana eigenständig
wieder auf, während weihwas-
sergetränkter Boden die teufli-
sche Energie abzieht. Infernal
verspricht schon jetzt eine in-
fernalische Abwechslung. 

Aus den Überbleibseln der Feinde saugt Ryan neue Lebensenergie.

In einer Industrieanlage lauern die Handlanger der Himmelsagentur mit Flammenwerfern auf den Aushilfsteufel.

Luzifer heißt »Lichtbringer« und setzt sich aus den lateinischen Wörtern »lux« (Licht) und »ferre« (bringen) zusammen.

Petra Schmitz: »Ryan Lennox ist genau die Art Mann, die

Frauen gefährlich werden kann. Eine Mischung aus Engel

und Teufel ist einfach zu reizvoll. Und was der Kerl alles

kann! Und wie das ausschaut, wenn er beispielsweise den

Gegnern die Energie absaugt – toll! Doch am Ende steht und

fällt das Spiel wohl mit der Story um den zwiespältigen Cha-

rakter. Wenn die mit der Grafik und den sonstigen Ideen

mithalten kann,  wird Infernal sicherlich höllisch gut.«  

SEHR GUT

Actionspiel
Ende 2006

Genre:

Termin:

Metropolis Software / Playlogic
zu 75% fertig

Entwickler:

Status:

INFERNAL petra@gamestar.de

POTENZIAL

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK G100

➤ DVD:

Video-Special

PET
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ANGESPIELT  ECHTZEIT-TAKTIKPreview

JOINT TASK FORCE Kein Basisbau, dynamische Missionsziele, Helden – alles
schon mal dagewesen. Trotzdem will Vivendi das Taktik-
genre mit Joint Task Force weiter entwickeln. Gelingt’s?  

Nur ein weiteres Taktikspiel?

raktisch, einen Boss zu
haben, der, wann im-

mer es knifflig wird, den Geld-
beutel zückt, um die Situation
zu retten. Dabei reden wir jetzt
nicht von unserem Chefredak-
teur Gunnar, sondern von den
Helden im Echtzeit-Taktikspiel
Joint Task Force. Die Recken
spielen in den Gefechten eine
besondere Rolle, denn sie kön-
nen jederzeit Nachschub anfor-
dern und so die angeschlage-
nen Truppen verstärken – ge-
nügend Bares vorausgesetzt.
Das hat dann schon wieder et-
was von einem Chefredakteur.    

Helden-Allerlei
Joint Task Force spielt in einer
nahen Zukunft, in der sich die
größten westlichen Staaten zu-
sammengeschlossen haben,
um den weltweiten Terro-
rismus zu bekämpfen. Wie in
den Panzers-Spielen gibt es kei-

nen Basisbau. Stattdessen be-
kommen Sie zu Beginn jeder
Mission eine bestimmte Anzahl
an Infanteristen, Humvees und
Panzern. Stets mit dabei: ein
oder mehrere Helden. Die stei-
gen wie in Warcraft 3 im Level
auf, wodurch Sie nach und nach
mächtige Fähigkeiten freischal-
ten. Das Repertoire reicht von
verbesserter Feuerkraft bis hin
zu flächendeckenden Bomber-
Angriffen à la C&C Generäle.
Doch mit den Helden können
Sie noch mehr, etwa per Maus-
klick zusätzliche Soldaten oder
leichte Fahrzeuge ordern. Die
Einheiten dürfen Sie zudem mit
individuellen Waffen ausrüsten
und beispielsweise dem Inge-
nieur einen zusätzlichen Rake-
tenwerfer verpassen. Schweres
Gerät bekommen Sie indes nur
geliefert, wenn Sie ähnlich wie
in Dawn of War strategisch
wichtige Punkte erobern.  

Neue Karte, neues Glück
In den abwechslungsreichen
Missionen beschützen Sie UN-
Konvois, befreien Flüchtlings-
dörfer oder erobern einen feind-
lichen Flughafen. Der Clou: Mit
jedem weiteren Missionsziel
vergrößert sich die aktuelle Kar-
te um einen oder mehrere Sek-
toren – das bringt gleichzeitig
Vielfalt und einen roten Faden

in die Scharmützel. In Joint Task
Force arbeitet eine stark modifi-
zierte Version des Panzers-Gra-
fikgerüsts. Das Resultat: sehr
detaillierte Einheiten, knack-
scharfe Texturen und spektaku-
läre Explosionen. Die eigens
entwickelte Physik-Engine lässt
Gebäude so lebensecht einstür-
zen, wie man es in keinem Stra-
tegiespiel bisher gesehen hat –
na, immerhin das. 

P

Most Wanted arbeitet derzeit parallel an einem noch unangekündigten Ego-Shooter, der allerdings erst 2008 erscheint.

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK G122

➤ AUF DER GAMES

CONVENTION:

· Anspielen
ab 16 Jahren

Daniel Matschijewsky: »Beim ersten Anspielen von Joint Task

Force hatte ich andauernd Déjà-vus. Die Helden kennt man

aus Warcraft 3, das Nachschub-System aus Ground Control 2

und die dynamischen Missionen aus den Panzers-Spielen.

Doch deswegen wird Joint Task Force beileibe kein schlech-

tes Spiel. Im Gegenteil: Most Wanted verfeinert das Genre

durch viele nette Ideen und setzt die Gefechte schick in Szene.

Jetzt muss nur noch die Kampagnenhandlung stimmen.«

SEHR GUT

Echtzeit-Taktik
September 2006 

Genre:

Termin:

Most Wanted / Vivendi
zu 80% fertig

Entwickler:

Status:

JOINT TASK FORCE danielm@gamestar.de

POTENZIAL

Helden (rechts im Bild) können gegen Geld leichte

Fahrzeuge und Infanteristen ordern.    

Journalisten (Ü-Wagen) bewerten unser Verhalten.Gegen unsere Panzer-Kolonne haben die Terroristen keine Chance – aber nur, weil wir unsere Waffen richtig abgestimmt haben.

DM
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ANGESPIELT  FUSSBALLMANAGERPreview

piel doch ab, du Pen-
ner!« Klar ist es hart,

wenn man als Trainer am Spiel-
feldrand steht und der liebe Stür-
mer sämtliche taktischen Vorga-
ben ignoriert. Noch wesentlich
härter kommt es jedoch, wenn
Sie als Spieler ungedeckt im
Strafraum stehen und verge-
blich auf einen Pass warten. Sel-
ten haben wir bei einem Mana-
ger so viel geflucht wie bei Ge-
rald Köhlers Präsentation des
Fussball Managers 07. Und noch
seltener hatten wir so viel Spaß!

Ein Teil des Teams
Das selbst trainierte Team per
Gamepad zum Sieg führen –
gab’s das nicht schon? Ja, so-
wohl Anstoss 3 (in Kombination
mit Anstoss Action) als auch der
Fussball Manager 2004 (zusam-

FUSSBALL MANAGER 07
Der Stürmerstar versiebt reihenweise Großchancen? Dann machen Sie’s besser! In der nächsten Ver-
sion des Managers beweisen Sie Ihr Geschick nicht nur am Schreibtisch, sondern auch am Gamepad.

Der Star ist die Mannschaft? Blödsinn!

S men mit Fifa 2004) versuchten
sich an diesem Experiment,
scheiterten jedoch beide am Ba-
lancing, weil geschickte Game-
pad-Artisten ihre Manage-
mentschwächen problemlos
ausgleichen konnten. Der Fuss-
ball Manager 2007 macht zwei
entscheidende Dinge anders:
Zum einen benötigen wir kein
zusätzliches Action-Fußball-
spiel, um einzugreifen. Zum an-
deren übernehmen wir nicht
wie früher das komplette Team,
sondern nur einen einzelnen
Feldspieler: Als Stürmer laufen
wir uns frei und fordern per
Pass-Taste das Anspiel, in der
Rolle des Mittelfeld-Regisseurs
verteilen wir die Bälle, und als
Verteidiger stehen wir dem
gegnerischen Stürmer auf den
Schlappen. Dementsprechend

abhängig sind wir von Form,
Fähigkeiten, Kondition und tak-
tischer Ausrichtung unserer
Mitspieler. Trotz Gamepad-Be-
teiligung hatten wir bei unseren
Probepartien immer das Gefühl,
einen Manager zu spielen. Die
Kollegen halten sich an unsere
taktischen Vorgaben, über ihren
Köpfen erscheinen auf Wunsch
echtzeitberechnete Spielerno-
ten, per Schieberegler bestim-
men wir den Offensivdrang.

Bindung für die Ewigkeit
Zu Spielbeginn wählen wir zwi-
schen zwei Varianten der Spie-
lertrainer-Karriere. Entweder
Sie legen sich auf einen steuer-
baren Kicker für die gesamten
Laufbahn fest, dann dürfen Sie
nur bei einem Transfer aus-
nahmsweise neu wählen. Oder

Sie entscheiden frei von Spiel zu
Spiel, welchen Mannschaftska-
meraden Sie aufs Feld führen. Je
höher dabei Ihr Managerlevel,
desto bessere Spieler können
Sie auf dem Feld übernehmen.

Der Gamepad-Einsatz bleibt
freilich optional – und wer die
Spieltage nur passiv verfolgen
möchte, darf sich ebenfalls auf
ein paar nette Neuerungen
freuen. So können wir erstmals
die Kamera stufenlos drehen
und zoomen; besonders gelun-
gene Spielzüge lassen sich jetzt
auch abspeichern, um sie im
Nachhinein zu analysieren.

FM City
Zweiter großer Trainings-
schwerpunkt des Fussball Ma-
nagers 07: das Stadionumfeld.
Gerald Köhler und sein 25-köp-

So funktioniert die Spielerübernahme: Vor Karrierebeginn wählen Sie einen Gamepad-Kicker, der Sie während der gesamten Laufbahn begleitet. Oder Sie entscheiden von Spiel zu

Spiel, wen Sie übernehmen. Während der Partiesteuern Sie den gewünschten Spieler, haben aber trotzdem noch alle Manageroptionen – die Menüs lassen sich auf Wunsch ausblenden.3

21

50 EA Sports will sich vor allem auf Spiele für Nextgen-Konsolen konzentrieren und reduziert die internationalen Aktivitäten für den FM 07.

2

1 3



09/2006 GameStar

FUSSBALLMANAGER ANGESPIELT

figes Team pfeifen dabei auf
sämtliche Techniktrends und
kehren zurück zur guten alten
2D-Grafik. Der Grund ist laut
Köhler die Übersichtlichkeit,
denn mit 91 platzierbaren Ge-
bäuden soll sich der Manager
schon fast mit einem Aufbau-
spiel messen können. Und tat-
sächlich: Wie in der Sim City-Se-
rie verlegen wir Straßen, pla-
nen den Bau von Pommesbu-
den und Gourmet-Restaurants
oder errichten gleich einen
kompletten Vergnügungspark
samt Achterbahn. Jedes Gebäu-
de hat dabei nachvollziehbare
Auswirkungen auf unseren Ver-
ein. Shops erhöhen den Abver-
kauf unserer Fan-Artikel, eine
S-Bahn-Station steigert den Zu-
schauerandrang.

Rückkehr ins Privatleben
Bei der Neuerungen-Kür zeigt
sich der Fussball Manager 07 al-
so erfreulich trainingsfleißig,
aber wie schaut’s aus mit der
Verbesserungen-Pflicht? Gerald
Köhler konnte uns zumindest
schon einiges zeigen. So kehrt
endlich das Privatleben zurück,
samt Dutzender kaufbarer
Gegenstände zum Angeben
und hübscher Frauen zum An-
baggern. Ebenfalls Wünsche
der Spielergemeinde: Dank der
freien Ligawahl können Sie mit
Bayern München in der Regio-
nalliga starten, die Vereins-

gründung funktioniert jetzt
auch im Multiplayer-Modus.
Und natürlich gibt’s mehr von
allem: 1.000 zusätzliche Origi-
nal-Spielerfotos, dreimal mehr
3D-Gesichter, 16 neue Spielerge-
sprächs-Themen. Das alles soll
deutlich fehlerfreier auf den
Festplatten landen als in den

bugverseuchten Vorgängern.
Darum kümmert sich eine neue
QA-Abteilung von sechs Leuten,
die das Programm schon jetzt
auf Fehler abklopft. Gut so,
schließlich gibt’s beim Fussball
Manager 07 schon genug andere
Gründe zum Fluchen – den lie-
ben Stürmer zum Beispiel. 

Deshalb kann sich das Entwicklerteam wieder mehr den Wünschen der deutschen Fans widmen. 

Beim Bau des Stadionumfelds wirkt sich jedes der 91 Gebäude nachvollziehbar auf Ihren Verein aus.

Heiko Klinge: »Eigentlich hasse ich es, im Unrecht zu sein! Ich

war mir doch so sicher, dass sich Manager und Action-Fuß-

ball nicht verknüpfen lassen. Und jetzt zeigen die ersten Pro-

bepartien mit dem FM 07, dass es sogar sehr gut funktioniert:

Obwohl ich aktiv und damit noch emotionaler am Geschehen

beteiligt bin, habe ich trotzdem immer das Gefühl, dass letz-

ten Endes meine Trainerfähigkeiten die Partie entscheiden —

so soll es sein! Eindeutiger Meisterschaftsfavorit.«

AUSGEZEICHNET

Fußballmanager
27. Oktober 2006

Genre:

Termin:

Bright Future / EA Sports
zu 80% fertig

Entwickler:

Status:

FUSSBALL MANAGER 07 heiko@gamestar.de

POTENZIAL

Im zurückgekehrten Privatleben becircen Sie Ihre Freundin.

HK
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iolette Summer, ein Na-
me wie ein Gedicht. Und

wie bei Gedichten, die sich oft
erst nach mehrmaligem Lesen
ganz erschließen, lauert auch
bei dieser seltsamen Frau unter
der Oberfläche etwas, das der
Spieler des deutschen Action-
titels Sabotage erst im Laufe der
Geschichte enträtseln wird. 

Ungewöhnlich genug: Violet-
te ist zur Zeit des Zweiten Welt-
kriegs Geheimagentin des briti-
schen Geheimdiensts MI6 und
darauf spezialisiert, im Allein-
gang wichtige Stellungen des
Feindes zu sabotieren oder
hochrangige deutsche Offiziere
auszuschalten. Doch die Ham-
burger Replay Studios (Crash-
day) wollen es nicht beim be-
kannten Schleichen und Ballern
belassen, sondern planen, dem

SABOTAGE
Eine zerrissene Heldin schleicht durch den Zweiten Weltkrieg und will es an-
ders machen als die typischen Träger der Medal of Honor beim Call of Duty. 

Ein-Frau-Armee

V Programm dazu auch noch 
eine unverwechselbare künst-
lerische Note zu geben.

Tödlich surreal
Zunächst wirkt Sabotage wie ei-
ne Kopie von Splinter Cell – nur
dass die Handlung nicht in der
nahen Zukunft, sondern im
Zweiten Weltkrieg spielt, mit ei-
ner Frau als Hauptfigur. Spätes-
tens jedoch, wenn Sie Ihren ers-
ten so genannten »Close Kill«
erleben, ist es vorbei mit den Pa-
rallelen. Schleichen Sie nämlich
mit Violette nah an einen Geg-
ner ran und zücken das Messer
oder holen mit dem Kolben des
Gewehrs aus, sehen Sie das Ge-
schehen nicht mehr in der gen-
retypischen Schulterperspekti-
ve. Die Kamera verändert die
Position, Sie sehen einen unge-

wohnten Blickwinkel, alles
wird langsamer, die Farben des
Bilds verändern sich – eine Mi-
ni-Filmszene zeigt Ihnen den
Tötungsakt stilisiert. Das wirkt
auf eine befremdliche Art äs-
thetisch. Wenn dann noch de-
zente Pianoklänge zu hören
sind, wird es vollends surreal.
20 unterschiedliche dieser »Close
Kills« will Replay einbauen.
Welchen Sie zu sehen bekom-
men, wird von der Waffe in Vio-
lettes Händen abhängig sein.

Noch schräger als die Tö-
tungs- sollen die Traumse-
quenzen werden, in denen
Violette beispielsweise in ei-
nem weißen Nachthemd über
liebliche Felder in Frankreich
laufen soll, in den Händen eine
Waffe, während um sie herum
eine schreckliche Schlacht tobt. 

Replay ließ sich von der Geschichte der Violette Szabo inspirieren. Die war im Zweiten Weltkrieg englische Agentin. 

Während der so genannten »Close Kills« erleben Sie das Geschehen aus einem anderen Blickwinkel in einer Art Mini-Film.

ANGESCHAUT  ACTIONSPIELPreview

Einsatz-
Nachbesprechung
Sabotage will trotz der unge-
wohnten stilistischen Ansätze
eine gute Mischung aus Action-
und Schleicherei werden, bei der
Sie größtenteils frei entscheiden
dürfen, wie Sie vorgehen. Jedoch
sind einige Abschnitte der zwölf
Missionen nicht ohne langsa-
mes und bedachtes Vorgehen
meisterbar. Wenn Violette etwa
in Paris einen Anschlag auf ei-
nen deutschen Offizier verüben
soll, der die Plünderung von 
Notre Dame überwacht, dann
gilt es, möglichst unentdeckt
auf das Dach der Kathedrale zu
gelangen, um den Schurken von
dort mit einem Scharfschützen-
gewehr aufs Korn zu nehmen.
Und zuweilen haben Sie auch
gar keine andere Wahl, als die
Feinde aus dem Hinterhalt zu
erledigen – etwa, wenn Violette
nur ein lausiges Messer hat.

Am Ende jedes Einsatzes wer-
den Ihr Vorgehen und Ihre Erfol-
ge (ausgeschaltete Feinde, einge-
sammelte Orden) ausgewertet.
Mit den so verdienten Erfah-
rungspunkten lassen sich etwa
Violettes Stärke und Ausdauer
verbessern sowie Waffen mit
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ACTIONSPIEL ANGESCHAUT Preview

Zusatzfunktionen ausstatten.
Weitere Boni streichen Sie ein,
wenn Sie kleinere Spezialaufga-
ben am Rande Ihrer Mission er-
ledigen. In Notre Dame bei-
spielsweise geht es darum, eine
Kiste besonders wertvoller Sta-
tuen vor dem Abtransport durch
die Deutschen zu bewahren.

Lauf, Violette, lauf!

Die Missionen dauern laut der
Entwickler zwischen einer und
anderthalb Stunden und enden
meist in einer halsbrecheri-
schen Flucht. Wenn Violette et-
wa im Hamburger Hafen für
englische Bomber die Position
von feindlichen U-Booten mar-
kieren soll, indem sie nahe
Tankzüge in Brand setzt, wird
es schon heiß. Kurz darauf nä-
hern sich bereits die Flieger, an
jeder Ecke knallt es, Explosionen
erhellen die nächtliche Szene-
rie. Da gilt es, nicht von den ei-
genen Mannen weggesprengt
zu werden. Zusätzlich knifflig
wird es, weil freies Speichern
nicht erlaubt ist. Sie dürfen nur
an festen Punkten sichern. 

Mehr Mimik bitte!

Grafisch macht Sabotage schon
jetzt vieles richtig. Violette sieht
nicht aus wie die typische groß-
busige Actionheldin, die Szene-
rien sind oft auf beklemmende
Art heruntergekommen. Licht
und Schatten tanzen ein faszi-
nierendes Ballett an den Wän-
den, und im herbstlichen Wald
eines ländlichen Frankreichs ist

die Optik fast schon lyrisch
schön. Jedoch bewegt sich die
Heldin bisher noch etwas steif;
von der Geschmeidigkeit eines
Sam Fishers ist sie meilenweit
entfernt. Und auch wenn es zu
ihrem Charakter passt – ein biss-
chen Mimik dürfen die Entwick-
ler der seltsamen Dame bis zum
Erscheinen Anfang 2007 auch
noch ins völlig  bewegungslose
Gesicht zaubern. 

Violette Szabo war die zweite Frau, die mit dem »Kings George Cross« ausgezeichnet wurde. Sie starb 1945 im KZ Ravensbrück.  

Petra Schmitz: »Ich mag Violette. Die hebt sich angenehm vom üblichen

Klischee der Actiondame ab. Und ich mag auch diese Brüche in der Darstellung

von Gewalt, das hat tatsächlich etwas Künstlerisches. Hoffentlich funktioniert

der Mix aus ambitioniert Filmischem und bekannten Genre-Inhalten am Ende

und wirkt nicht übertrieben, aufgesetzt oder gar albern.«

Actionspiel 
Januar 2007

Genre:

Termin:

Replay Studios / Dtp
zu 70% fertig

Entwickler:

Status:

SABOTAGE ➤ AUF DER GAMES

CONVENTIION:

· Anspielen
ab 16 Jahren

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK G73

In der ersten Mission muss Violette in einen Bunker in Frankreich eindringen und ihn spren-

gen. Der Weg zur Abholzone führt durch ein Waldstück und vorbei an massig Gegnern.

Im Hamburger Hafen sollen Tankzüge entzündet werden, um Lichtsignale für englische

Bomber zu geben. Danach führt die Flucht durch die einstürzenden Lagerhallen.

Das diffuse Licht verrät: eine der surrealen Traumsequenzen steht an.

Hier muss Violette das Lüftungssystem sprengen.

Untypische Heldin: Violette wirkt erschreckend und gleichzeitig erfrischend unterkühlt.

PET
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in dicker Sessel ist an-
genehmer als eine Gar-

tenbank, die S-Klasse gemüt-
licher als ein Hollandrad, ein kli-
matisiertes Hotelzimmer besser
als ein Zelt. Komfort ist eben
wichtig. Das gilt übrigens auch
für Spiele – wer ist nicht schon
an absurden Speichermenüs,
umständlicher Benutzerführung
oder aussagelosen Handbü-
chern verzweifelt? SEK, der Ber-
liner Entwickler des Echtzeit-
Strategiespiels Paraworld, hat
sich den Spielkomfort, also gute
Bedienbarkeit, ganz oben auf
die Agenda geschrieben. Muss
auch sein, denn SEK will nicht
nur ein gutes Solo-Erlebnis für

PARAWORLD
Der Berliner Entwickler SEK will das maßgebliche Spiel für Multiplayer-Strategen erschaffen. 
Wir untersuchen anhand einer spielbaren Version, wie die Chancen dafür stehen.

Was wäre wenn... in Afrika Dinosaurier gelebt hätten?

E die Spieler schaffen, sondern
zielt auch stark auf die Multi-
player-Community.

Dinos und 
Dampfmaschinen
Paraworld heißt so, weil es in ei-
ner Parallelwelt spielt. Die wur-
de von einem schrägen Typen
namens Jarvis Babbit im 19.
Jahrhundert entdeckt und be-
reist. Praktischerweise altert
man nicht, wenn man zwischen
den Welten wandert, deswegen
ist Herr Babbit auch heute noch
im Geschäft und reagiert schnö-
de, als drei Wissenschaftler das
Geheimnis entdecken. Flugs
schickt er die drei rüber in die

Parallelwelt, in der Hoffnung,
dass sie da von Dinos gefressen
werden – das Wunderland ist
nämlich von Riesenechsen und
primitiven Stämmen bewohnt.
Die drei Helden Anthony, Béla
und Stina müssen im Laufe der
gut 30 Stunden langen Solo-
kampagne in der fremden Welt
überleben, Verbündete finden
und herausbekommen, was für
fiese Pläne Jarvis Babbit sonst
noch auf Lager hat. Jeder der
drei steht für einen bestimmten
Spielstil, jeder gibt den von ihm
geführten Truppen bestimmte
Boni: Anthony ist ein Kämpfer,
Béla arbeitet mit Fernwaffen,
Stina kann Tiere zähmen.

Drei Völker (Nordmänner, Dra-
chenclan, Wüstenreiter) leben
in der neuen Welt; Sie lernen sie
im Laufe der Kampagne alle
drei kennen. Für die letzten, ent-
scheidenden Schlachten dürfen
Sie sich dann jeweils Ihre Lieb-
lingsnation auswählen. Keine
unwichtige Entscheidung, denn
die Stämme spielen sich recht
unterschiedlich.

Wir essen Saurier
So weit, so nachvollziehbar. Be-
sonders wird Paraworld durch
die Dinosaurier. Die Echsen be-
völkern die Karten in aggressi-
ven und friedlichen Varianten.
Das ist taktisch einsetzbar:

Der Entwickler SEK hat zuvor das Spiel Wiggles produziert.

Hübsch, aber ein bisschen unübersichtlich: Unsere Truppen überrennen die rote Basis, geführt vom Helden Anthony Cole. (1024x768)
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Überall sind Nester, aus denen
die Tiere alle paar Minuten neu
schlüpfen. Wer in seiner Umge-
bung alle Nester der Raubsau-
rier zerstört, bekommt Erfah-
rungspunkte zum Aufrüsten

von Truppen und macht die Ge-
gend sicherer. Wer in der Nähe
der gegnerischen Basis die Nes-
ter der Pflanzenfresser zerstört,
nimmt seinem Feind eine Nah-
rungsquelle. Das ist aber nur ein
Teilaspekt, Dinos kommen na-
türlich auch als Panzerersatz in
Ihren Armeen zum Einsatz. Da-
zu werden sie konventionell in
speziellen Gebäuden gezüchtet.
Ungewöhnlich dabei die Trup-
penverwaltung: Man kann nur
52 Einheiten auf dem Spielfeld
haben, eingeteilt in fünf Stufen.
Dazu arbeiten Sie mit dem Ar-
my Controller, den wir Ihnen in
einem Kasten vorstellen. Die Be-
sonderheit: Pro Stufe können
Sie bloß eine bestimmte Anzahl
von Truppen haben – auf dem
stärksten Level beispielsweise
nur noch eine. Sie müssen also
genau auswählen, welche Ein-
heiten Sie bauen und welche
Einheiten Sie aufwerten. Damit
will SEK das stumpfe Ausbauen
von großen Mengen starker
Truppentypen (für die typischen
»Tank Rushes«) verhindern.

20 Arbeiter, bitte
Beim Thema Multiplayer arbei-
tet SEK mit Clans zusammen,
um ein möglichst ausbalancier-
tes Spiel zu erschaffen. Unge-
wöhnlich ist die Tatsache, dass
Sie vor einem Match einstellen
können, wie viele Punkte die

Armeen haben sollen. Mit die-
sen Punkten kauft man dann
sozusagen die Startaufstellung:
Truppen, Arbeiter, Ressourcen.
Mit ein bisschen Tüftelei stellt
man sich für bestimmte Spiel-
stile, Karten oder Gegner pas-
sende Decks zusammen, fast
wie in einem Trading-Card-
oder Tabletop-Spiel (Sie wissen
schon: Magic oder Warhammer).
Sie wollen mit einem Riesendi-
no anfangen? Okay, dann müs-
sen Sie vielleicht weniger Fuß-
truppen mitnehmen. Sie sind
eher jemand, der gerne baut
und sich einmauert? Gut, dann
stellen Sie doch nur eine Masse
Arbeiter aufs Feld. Die erarbei-
teten Konfigurationen können
gespeichert und mit Freunden
getauscht werden. Eine hüb-
sche Idee, die in Multiplayer-
Matches zu überraschenden Re-
sultaten führen dürfte.

Nun aber zum Punkt Komfort:
Paraworld hat viele typische
kleine Nervigkeiten seines
Genres beseitigt. Ein paar Bei-
spiele gefällig? Wenn Sie eine
Kaserne bauen, dürfen Sie
schon während des Baus darin
Truppen in Auftrag geben. Zer-
stören Sie das Haupthaus eines
Feindes, erscheint ein Count-
down, innerhalb dessen der ein
neues Basiszentrum errichtet
haben muss, sonst hat er verlo-
ren – so entfällt für die stärkere
Partei die elende Suche nach
der letzten versteckten Hütte.
Manche Einheiten (von denen
Sie ja nur wenige haben) kön-
nen Sie mitten in der Schlacht
umbauen, wenn Sie statt eines
Nahkampfbrechers Artillerie
benötigen.  Teilweise nur Klei-
nigkeiten, aber man bemerkt,
mit welcher Liebe zum Detail
SEK am Werk ist.

Das letzte PC-Spiel, in dem Saurier vorkamen, war King Kong.

Gunnar Lott: »Paraworld strotzt vor guten Ideen, spielt sich

schon jetzt flüssig und hat viel Potenzial. Wer sich für das

leicht abgedrehte Saurier-Szenario erwärmen kann, sollte

sich das Spiel vormerken. Ich jedenfalls spiele gerade die

Beta-Version und bin sehr angetan (auch von den kurzen

Ladezeiten). Die Truppenverwaltung funktioniert sogar so

gut, dass ich fast fürchte, mich an Spiele ohne Army Control-

ler nicht mehr gewöhnen zu können.«

SEHR GUT

Echtzeit-Strategie 
September 2006

Genre:

Termin:

SEK / Sunflowers
zu 85% fertig

Entwickler:

Status:

PARAWORLD gunnar@gamestar.de

POTENZIAL

GUN

➤ AUF DER GAMES

CONVENTIION:

· Anspielen
ab 12 Jahren

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK G170

Der Army-Controller fasst alle

Ihre Truppen auf einen Blick zu-

sammen, egal wo sie gerade

sind. Je weiter oben eine Einheit

steht, desto besser ist sie. Zwi-

schen den fünf Stufen können

Sie Leute durch Einsatz von Er-

fahrungspunkten befördern.

Mächtigere Einheiten fangen di-

rekt weiter oben an. Durch eine

Beförderung heilen Sie die Figur

automatisch – das kann mitten

in einer Schlacht hilfreich sein.

Praktisch: Sie sehen sofort, ob

die Truppen verletzt sind (grüne

Balken) und was sie gerade tun:

Die Arbeiter mit den Holz-Sym-

bolen rechts unten in ihren

Porträts etwa sammeln gerade,

logisch, Holz. Schild-Symbole

deuten auf still stehende Ein-

heiten; wer ein Schwertzeichen

trägt, ist gerade im Gefecht. Sterne (wie bei der Figur

ganz oben) bezeichnen Helden.

Sie können die Jungs direkt im Army-Controller

selektieren und gruppieren, ein Doppelklick bringt

Sie sofort zu der geklickten Einheit.

DER ARMY-CONTROLLER

In diesem Menü bauen Sie sich vor der Multiplayer-Schlacht komfortabel Ihre Startaufstellung zusammen – wenn

Sie das möchten. Faulpelze oder Schnellspieler nehmen stattdessen einfach die Standardtruppen mit.

Nahaufnahme: So hübsch und detailliert sehen Sie

die Modelle in der Hitze der Schlacht leider nur selten.

Die Vegetation ist dicht und gibt der Welt ihr Flair.
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enn Eheleute einen Kon-
flikt austragen, fliegen

die Kaffeetassen. Wenn Kneipen-
schläger einen Konflikt austra-
gen, fliegen die Fäuste. Wenn
USA und Sowjetunion einen
Konflikt austragen, fliegen die
Raketen. Und weil es in Massives
neuem Echtzeit-Strategiespiel
genau darum geht und die gan-
ze Welt etwas von so einer Aus-
einandersetzung hätte, lautet
sein Titel World in Conflict. Hier
landen sowjetische Truppen in
Amerika, um die Vereinigten
Staaten in die Knie zu zwingen.
Sowjets? Richtig, denn in World
in Conflict hat sich der War-
schauer Pakt nie aufgelöst. Ende
der 80er wird so aus dem Kalten
Krieg ein heißer, und nun rollt
die Rote Armee durch West Vir-
ginia. Trotzdem soll es in der Ein-
zelspielerkampagne keine ein-
deutig gute und keine zutiefst
böse Seite geben: Sowohl die
Amerikaner als auch die Russen
werden von verständlichen Mo-
tiven getrieben, erklärt uns Chef-
Spieldesigner Magnus Jansén.
Warum findet der Krieg dann
vor allem in den USA statt?
»Weil es doch mal was anderes
ist, die Amis zuhause kämpfen
zu lassen«, grinst Jansén.

WORLD IN CONFLICT
Martin Walfisz, Chef des schwedischen Entwicklerstudios Massive Entertainment, spricht im Zu-
sammenhang mit seinem neuesten Werk immer von »Action-Strategie«. Recht hat der Mann!

It’s coming home! 

W

80er-Party 
Ansonsten verrät uns Massive
bei unserem Besuch in Malmö
kaum etwas über den Single-
player-Part des Spiels – Details
sind noch geheim, etwa wer die
mysteriöse dritte Partei werden
wird. Stattdessen begutachten
wir den Mehrspielermodus und

ziehen gegen die Programmie-
rer ins Feld. Hier bietet World in
Conflict tatsächlich etwas völlig
Neues: eine Mischung aus C&C
Generäle und Battlefield 2. Vor
dem Start suchen wir uns eine
Truppengattung aus: Helikop-
ter, Panzerfahrer, Infanterie oder
Unterstützung. Letztere verfügt
über Artillerie, Reparatur- und

Luftabwehrfahrzeuge. Das Ge-
rät stammt aus den 80ern und
90ern – keine Angst, die Panzer,
Hubschrauber und übrigen
Waffen aus World in Conflict
sind modern genug, um auch
heute noch im Einsatz zu sein,
unbemannte Aufklärungsdroh-
nen oder gar Strahlenkanonen
dürfen Sie aber nicht erwarten. 

Um nach Malmö in Schweden zu kommen, muss man nach Kopenhagen in Dänemark fliegen und mit dem Zug weiterfahren.

Teamspiel: Die Infanterie lässt sich kutschieren, Panzer und Reparaturtrupp rücken vor, hinten schlägt Artillerie ein.

Die Einheiten sind selbst in der Nahaufnahme unglaublich detailliert. Die Artillerie feuert noch, da geht der Feind schon in einem Atompilz unter.
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Wechselwirkung
Jede Klasse hat Vor- und Nach-
teile: Die Infanterie kann sich in
Gebäuden verschanzen, aber
wenn ein Panzer über die Solda-
ten rollt, bleibt nicht viel übrig.
Die Kettenfahrzeuge indes sind
schnell und kampfstark, den
Hubschraubern aber wehrlos
ausgeliefert. Diese wiederum
haben keine Chance gegen die
Luftabwehr des Unterstützers,
dafür hat der sonst kaum Offen-
sivwaffen. Sie sehen schon: Hier
funktioniert das Stein-Schere-Pa-
pier-Prinzip nicht nur zwischen
den Einheiten, sondern sogar
innerhalb der Spielerklassen.
World in Conflict motiviert uns
daher wie kein anderes Strate-
giespiel zur Kooperation: Als In-
fanteriekommandant lassen wir

unsere Truppen von befreunde-
ten Transporthubschraubern ab-
holen und über den Häusern des
nächsten Dorfes abseilen. Dabei
rollen die Panzer unseres zwei-
ten Kollegen durch die Straßen,
während sie der dritte mit Flaks
sichert und ein vierter aus dem
Hintergrund mit Artillerie blind-
lings in Richtung Feind schießt. 

Panzerleasing
Basisbau gibt’s nicht. Wir inves-
tieren stattdessen Credits in un-
sere Truppenauswahl, die Ein-
heiten werden daraufhin am
Schlachtfeld abgesetzt. Unser
Kapital bleibt dabei immer
gleich: Stehen uns also 5.000
Punkte zur Verfügung, kaufen
wir davon fünf Panzer à 1.000
Credits. Erst wenn einer davon
zerstört wird, tröpfelt sein

Gegenwert langsam wieder auf
unser Konto, bis wir einen neuen
kaufen können. Massenschlach-
ten gibt’s also nicht, stattdessen
kontrolliert jeder Spieler einen
kleinen Trupp, der mit der Zeit
an Erfahrung und damit Kampf-
kraft gewinnt. Wenn’s sein
muss, können wir uns auch im
Arsenal der Kollegen bedienen,
uns etwa als Panzerkomman-
dant eine Flak kaufen. Die kostet
uns allerdings viel mehr als den
Unterstützer. Sind wir völlig un-
zufrieden mit unserer Rolle, ja-
gen wir unsere verbleibenden
Truppen zum Teufel und wech-
seln einfach die Klasse.

Blitzkrieg
World in Conflict bietet eine un-
gewöhnliche Möglichkeit: Wir
können jederzeit in ein Match

einsteigen, anstatt wie bei ande-
ren Strategietiteln zuerst Mit-
spieler zusammentrommeln zu
müssen. Wie in Battlefield 2 neh-
men wir Flaggen auf der Karte
ein. Je mehr davon wir halten,
desto schneller kippt das Macht-
verhältnis zu unseren Gunsten,
etwa wie auf einer Waage. Liegt
der Schwerpunkt komplett auf
unserer Seite, haben wir gewon-
nen. Außerdem bekommen wir
für eroberte Zonen und erledigte
Feinde Erfahrungspunkte. Die
investieren wir in Sonderaktio-
nen wie Radaraufklärung, Artil-
lerieschläge oder gar eine Nukle-
arwaffe. Wenn die einschlägt,
halten Freund wie Feind vor
Staunen inne – so schrecklich
schön sieht der Atompilz aus!
Die Grafik in World in Conflict
raubt uns auch sonst den Atem:
Raketen ziehen Rauchspuren
über den Himmel, Napalm fa-
ckelt ganze Wälder ab, und die
Einheiten sind so detailliert, dass
sie selbst in Nahaufnahme aus
einem aktuellen Shooter stam-
men könnten. Ob es wohl eine
Ego-Perspektive im Spiel geben
wird? »Kein Kommentar«, zwin-
kert Jansén, »so viel Bier gibt’s
nicht mal in München, dass ich
euch das verraten würde!« 

Für unseren ersten Atomschlag verlieh uns Massive einen Aufnäher mit der Aufschrift »Nuclear Specialist«.

Fabian Siegismund: »Sowas habe ich noch nie gespielt! Eigentlich mag ich kei-

ne Strategiespiele ohne Basisbau (ich werde nervös, wenn ich Truppen un-

wiederbringlich verliere), aber hier ist das kein Problem. Vorne vier Kompanien

im Bombenhagel verloren? Egal, da hinten springen schon drei

neue ab. Durch die kleinen Trupps bin ich hautnah am Ge-

schehen dran. So verliere ich die Feldherrendistanz – auf-

regend! Für ein kurzes Gefecht kann jederzeit in ein Match

springen, ohne ewig warten zu müssen. Ich hoffe nur, dass

das Teamspiel auch auf offenen Servern gut funktioniert:

Das Stein-Schere-Papier-Prinzip ist in World in Conflict der-

art ausgeprägt, dass man alleine gnadenlos untergeht.«

SEHR GUT

Echtzeit-Strategie 
1. Quartal 2007

Genre:

Termin:

Massive / Vivendi
zu 80% fertig

Entwickler:

Status:

WORLD IN CONFLICT fabian@gamestar.de

POTENZIAL

FAB

➤ AUF DER GAMES

CONVENTIION:

· Anspielen
ab 16 Jahren

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK G73

Ein Geschwader Hind-Hubschrauber gerät in unser Kreuzfeuer (Mitte). Es hält sich nur Sekunden in der Luft.

Erfahrungspunkte investieren wir in einmalige

Sonderaktionen wie dieses Bombergeschwader.

Der Krieg wütet von der amerikanischen Ostküste bis hinauf nach Alaska.

ECHTZEIT-STRATEGIE ANGESPIELT Preview
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er römische Kaiser Marc
Aurel sprach bereits vor

langer Zeit: »Denke daran, dass
die Natur immer wieder ihre
Formen wechselt!« Stimmt, ins-
besondere wenn ein Meteor
mitten rein kracht, danach eine
Wasserbombe in den Krater

MAELSTROM
Wie ist das bei Ihnen, fahren Sie zum Krieg lieber ans Meer oder in die Berge? Egal, im Echtzeit-
Titel bleiben Sie sowieso, wo Sie sind – und gestalten das Schlachtfeld einfach entsprechend um.

Im Sog der Physik

platscht und der künstliche See
schließlich vom Eisstrahl einge-
froren wird. Nun dürfte das im
römischen Reich nicht allzu oft
vorgekommen sein, im Echt-
zeit-Strategiespiel Maelstrom
aber soll’s dauernd passieren.
Denn im neuen Werk des russi-

schen Entwicklers KD Labs (Pe-
rimeter) dürfen Sie mit Terrafor-
ming und Physik-Spielereien
experimentieren. Wenn dabei
ein Feindheer durch die Luft
wirbelt, in Flutwellen ertrinkt
oder beim Tauchgang unter
Wasser einfriert – umso besser!

Streitbare Dreierbande
In Maelstrom balgen sich drei
Parteien um die verheerte End-
zeit-Erde. Die Aufrechten sind
ein Haufen verstreuter Überle-
bender, die mit rostigen Pan-
zern, Jeeps und Hubschraubern
ins Gefecht rattern. Das kom-
plette Gegenteil dieser Chaos-
truppe ist der Kosmitron-Kon-
zern (Wer erfindet solche Na-
men?), der Hightech-Waffen
wie Mechs und Laserpanzer
einsetzt. Die Hai-Genti-Aliens
schließlich verseuchen die
Maelstrom-Schlachtfelder mit
lebendigen Schleimgebäuden
und lassen Monstertruppen aus
Eiern schlüpfen. Jedes Volk hat
individuelle Vor- und Nachteile.
So sind viele Kosmitron-Trup-
pen zwar teuer, dürfen dafür
aber die Form wechseln: Auf
Knopfdruck verwandelt sich et-
wa der Phantom-Jet in einen
Panzer. Die Aufrechten nutzen
Upgrades, die ihre Einheiten
unter anderem schwimmfähig
machen. Und die Aliens schüt-
zen Gebäude mittels Energie-
schild – Perimeter lässt grüßen.

Flut gegen Panzer
Physik und Terraforming er-
möglichen reizvolle Taktiken.
Unter anderem fluten die Aliens

Der Römerkaiser Marc Aurel herrschte von 161 bis 180 nach Christus und kämpfte in vielen Schlachten.

Die Aufrechten und der Kosmitron-Konzern kämpfen in einer Ruinenstadt. Alle Gebäude und Objekte sollen zerstörbar sein.

TÖDLICHE PHYSIK

Mittels Meteor sprengen wir ein respektables

Loch in die Landschaft, Bäume knicken um.

Die Wasserbombe verwandelt den Meteori-

tenkrater in einen künstlichen Mini-Teich.

Wenn wir die Wasserfläche per Eisstrahl ein-

frieren, können Truppen drüber laufen.

Der Hitzestrahl schmilzt die Eisfläche wieder

und steckt zugleich Gras und Bäume in Brand.

D

➠ ➠ ➠



Schluchten mit Wasserbomben,
weil die Monster flotter schwim-
men als laufen. Die Planschtour
kann aber riskant werden: Falls
die Kosmitron-Schergen via Eis-
strahl den See einfrieren, hän-

gen die Außerirdischen fest. Ve-
hikel hingegen fahren einfach
über die Eisfläche, so lange sie
nicht unter einem Hitzestrahl
dahin schmilzt. Und Meteore
reißen Krater ins Grün, die Pan-
zer behindern. Die Physik-Spie-
lereien sehen somit nicht nur
schön aus, sondern sind auch
taktisch sinnvoll.

Maelstrom will zudem das
größte Manko von Perimeter aus-
räumen: die konfuse Story. Da-
her sollen nun Helden als Identi-
fikationsfiguren dienen. Zudem
überarbeitet KD Labs die Grafik,
die Glibberbauten der Aliens
etwa sehen schön abgedreht
aus. Dafür sind die Schlachten

noch sehr unübersichtlich: im
farbarm-braunen Gelände über-
sehen Sie leicht Ihre Einheiten,
die Sichtweite ist bei gekippter
Kamera zu gering. Dennoch ver-

sprechen die effektvollen Phy-
sik-Waffen erfrischend knallige
Schlachten, an denen bestimmt
auch Marc Aurel seine wahre
Freude gehabt hätte.

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK G133

Michael Graf: »Ich kann keine ideenlosen Echtzeit-Klone mehr

sehen – und dank Maelstrom muss ich das auch nicht: Physik-

Spielereien und Terraforming heben den Titel nicht nur ange-

nehm aus der Genre-Masse heraus, sondern ermöglichen

auch interessante Taktiken. Derzeit ist Maelstrom aber noch zu

unübersichtlich, unter anderem wegen der geringen Sichtwei-

te. Falls KD Labs noch nachbessert, bilden die Physik-Schlachten

eine feine Alternative zur uninspirierten Echtzeit-Kost.«

GUT

Echtzeit-Strategie 
September 2006

Genre:

Termin:

KD Labs / Codemasters
zu 75% fertig

Entwickler:

Status:

MAELSTROM micha@gamestar.de

POTENZIAL

GR

Die Hightech-Truppen der Kosmitron ballern auf fliegende Aliens. Die Aufrechten setzen auf konventionelle Waffen wie Panzer und Jeeps.

Der Alien-Spawn läuft ins Blitzfeuer der Mechs.

➤ AUF DER GAMES

CONVENTION:

· Anspielen
ab 12 Jahren

· Anschauen
ab 12 Jahren

ECHTZEIT-STRATEGIE ANGESPIELT Preview
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ie Schreie sind das
Schlimmste. Links und

rechts brüllen die Kameraden
vor Schmerz, doch uns klingeln
vom wenige Meter entfernten
Granateneinschlag glücklicher-
weise nur die Ohren. Die Artille-
rie der Wehrmacht hat sich auf
uns eingeschossen, wir müssen
weiter! Erstaunlich, dass die

Deutschen fünf Jahre
nach Weltkriegsbeginn
noch so gut ausgerüs-
tet sind. Egal, noch vor
dem Sonnenuntergang

muss die von ihnen gehaltene
Festung fallen, sonst schickt uns
der Genosse Kommandant nach
Sibirien. Doch Scharfschützen
und Panzerabwehrkanonen blo-
ckieren den Haupteingang. Da
entdecken unsere Kundschafter
eine Schwachstelle in der Mau-
er, wir lassen alle Panzer darauf
feuern. Kurz darauf ist ein
Durchgang offen, unser Team
schwimmt durch den Wasser-
graben und klettert in das Loch.
Drinnen stehen wir plötzlich ei-
nem weiteren Trupp Wehr-
machtssoldaten in Maschinen-
gewehr-Stellungen gegenüber,
und uns wird klar: Jetzt geht die
Mission erst richtig los!

Nah am Mann
Auch wenn er schon furchtbar
abgedroschen ist, passt der alte

DSF-Slogan »Mittendrin statt
nur dabei« perfekt zum Taktik-
spiel Faces of War. Denn auf den
sehr liebevoll gestalteten Welt-
kriegs-Schlachtfeldern ist im-
mer etwas los, ständig fliegen
Ihnen Kugeln, Granaten oder
einfach nur Dreckklumpen um
die Ohren. Für Letzteres sorgt

die Physik-Engine, die auch
Panzer eindrucksvoll in ihre Tei-
le zerlegt. Dazu gibt’s häufige
Skriptereignisse: Mal bricht
plötzlich ein feindlicher Tank
durch eine Wand, mal werden
Sie von einem Luftangriff über-
rascht. Die Atmosphäre ist um-
so dichter, je näher Sie an das ei-
gene Team heranzoomen, zu-
mal Sie dann auch die Rufe der
Kameraden und das Knallen
der Kanonen lauter hören. 

Band of Heroes in Arms
In Faces of War steuern Sie den
Anführer eines maximal sie-
benköpfigen Trupps (MG-Trä-
ger, Scharfschützen, Sturmsol-
daten etc.) in den letzten beiden
Jahren des Zweiten Weltkriegs.
Dabei kämpfen Sie auf drei Sei-
ten und landen zum Beispiel
mit den Alliierten in der Nor-
mandie, stoppen als deutscher
Kommandant den amerikani-

schen Vormarsch oder ziehen
als Russe am 30. April 1945 zum
Reichstag in Berlin. Alle 27 Mis-
sionen (plus neun Tutorials) hat
der ukrainische Entwickler Best
Way (Soldiers) an reale Schlach-
ten und geographische Gege-
benheiten angelehnt. Groß an-
gelegte Häuserkämpfe in fran-
zösischen Städten gibt’s genau-
so wie nächtliche Sabotage-
aktionen an Brücken.

Unnötiger Rucksack
Auf Tastendruck dürfen Sie den
Anführer (oder ein Fahrzeug, in
dem er sitzt) direkt steuern und
so von Hand auf besonders
wichtige Ziele losgehen. Ge-
braucht haben wir diese Mög-
lichkeit in unseren Testspielen
aber nie, genau wie eine weite-
re Besonderheit von Faces of
War: Erledigte Feinde lassen
Waffen und Helme zurück, die
Sie aufklauben und benutzen

In Russland heißt der Zweite Weltkrieg »Großer Vaterländischer Krieg« im Gegensatz zum »Vaterländischen Krieg« von 1812.64 GameStar 09/2006

Preview

FACES OF WAR Kopf einziehen und durch: Selten wurden Strategieschlachten 
so eindrucksvoll geskriptet wie in diesem Taktik-Spektakel.

Krieg nach Drehbuch

D

➤ 3 Kampagnen

➤ 9 Tutorials

➤ 27 Missionen

FACTS

Deutsche Soldaten verteidigen die Festung von den Zinnen aus, doch die russischen Panzer rechts schießen ein Loch in die Mauer.

In Kisten-

stapeln finden

die Soldaten

oft Material

wie Munition

oder Ver-

bandszeug.
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dürfen. Außerdem verbergen
sich in manchen Fahrzeugen
und Kistenstapeln Munition
oder Verbandszeug. Klingt nett,
spielt aber keine Rolle, wir ha-
ben die Missionen auch ohne
Taschengekrame geschafft. Un-
ser Vorschlag: Best Way sollte
die Direktsteuerung und das In-
ventar entweder vernünftig ins

Spiel integrieren oder gleich
ganz rausschmeißen.

Panzer-Koryphäen
Freude und Fluch ist die in un-
serer Version sehr selbstständig
agierende Kameraden-KI. Freu-
de deshalb, weil die Männer
brav dem Anführer folgen,
meist vernünftig in Deckung

gehen und auch mal die Initiati-
ve ergreifen und eine MG-Stel-
lung per Granate ausheben.
Fluch, weil die Jungs eigentlich
gar keinen Anführer brauchen
und sich – zumindest auf dem
niedrigeren der beiden Schwie-
rigkeitsgrade – auch so durch
die Missionen kämpfen. Das de-
gradiert Sie schlimmstenfalls
zum Zuschauer. Manchmal wa-
ren wir in den Schlachten aber
froh um die Soldatenschläue,
denn die mangelnde Übersicht

machte uns ein sinnvolles Ein-
greifen ohnehin oft unmöglich.
So verschwinden zum Beispiel
die farbigen Kreise um die eige-
nen Leute in der Bodentextur,
wenn die Kamera auf die größ-
te Übersichtsstufe herausge-
zoomt wird. Dann ist es prak-
tisch unmöglich, im Schlachtge-
wusel Freund von Feind zu
unterscheiden. Wir sind ge-
spannt, ob die Entwickler diese
Probleme bis September noch
in den Griff bekommen. MS

Markus Schwerdtel: »Die Entwickler wollen die Atmosphäre

eines Call of Duty ins Strategiegenre bringen; das gelingt ih-

nen mit dieser Preview-Version bereit erstklassig. An unse-

ren Kritikpunkten vom letzen Mal – mangelnde Übersicht,

wenig Kontrolle, zu starke Kameraden-KI – hat sich jedoch

kaum etwas geändert. Da muss sich Best Way noch ordent-

lich reinhängen. Denn sonst wird aus Faces of War lediglich

eine hübsche Weltkriegs-Grafikdemo.«  

GUT

Echtzeit-Strategie
September 2006

Genre:

Termin:

Best Way / Ubisoft
zu 90% fertig

Entwickler:

Status:

FACES OF WAR markus@gamestar.de

POTENZIAL

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK G101

➤ DVD:

Video-Special

Deckung ist alles: Im Schutz der Ruine robben russische Soldaten zum Feind.

Wer mag, klettert in einen Panzer und steuert ihn dann direkt mit den Pfeiltasten.Der Flammenwerfer-Soldat ist vor allem gegen verschanzte Infanteristen wirkungsvoll.



Wir haben mehrere Gastanks zerschossen, die darauf folgende Explosion zerreißt ein ganzes Gebäude. Dieser Teil der Karte ist fortan unpassierbar, das Schlachtfeld wird kleiner.
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i vis pacem, para bel-
lum« – »Willst du Frie-

den, rüste dich für den Krieg«,
sagten die alten Römer. Dem al-

ten Österreicher Georg Luger
war das offensichtlich zu lang,
als er einen Namen für seine
neue Pistole suchte. Also kürzte

er das Sprichwort ab: Die Para-
bellum war geboren. Für die
Waffe entwarf er gleich noch ei-
ne passende, gleichnamige Pa-

trone – 9x19 Millimeter, das bis
heute am weitesten verbreitete
Kaliber für Handfeuerwaffen.
Warum wir Ihnen das erzählen?
Damit Sie wissen, was Ihnen da
im neuen Multiplayer-Shooter
von Acony ständig rechts und
links um die Ohren fliegt!

New York, New York
Der Ursprung des Namens
muss Ihnen als Hintergrundge-
schichte reichen. »Die Story ist
kein Schwerpunkt von Parabel-
lum«, gibt Frank Trigub, der
Chef des deutschen Entwickler-
studios Acony, offen zu. Warum
sollte sie auch? Counterstrike

Statt sich von Banken oder einem Publisher unterstützen zu lassen, finanziert Acony Parabellum aus eigener Tasche.66 GameStar 09/2006

Preview

PARABELLUM
Team-Shooter im Wachstumsrausch: ständig größere Karten, mehr Spie-
ler, riesige Fuhrparks. Der deutsche Entwickler Acony nimmt stattdessen
die alten Wurzeln und topft sie um – in ein neues, spannendes Konzept.

Big Bang in Big Apple

S

…doch ein Scharfschütze hat sie längst aus einer anderen Richtung im Visier.Zwei Kämpfer geben sich in einem U-Bahn-Tunnel gegenseitig Deckung…
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kommt ebenfalls ohne Ge-
schichte aus, und genau dessen
Spieler soll Parabellum anspre-
chen. Das Spielkonzept ist indes
wesentlich komplexer als beim
König der Team-Shooter. In Pa-
rabellum treten zwar auch Ter-
roristen gegen Polizisten an,
doch die beiden balgen sich
nicht um Geiseln oder läppische
C4-Kracher, sondern um nur ei-
ne richtig dicke Bombe: eine
Atombombe. Zu Beginn eines
Matches beraten sich die Schur-
ken, wo sie die Teufelskiste ver-
stecken – irgendwo in New
York! Wie groß die Stadt in Para-
bellum sein soll, entscheiden die
Spieler gemeinsam: Je nach
Wunsch besteht das Kampfge-
biet aus bis zu zwölf unter-
schiedlichen Karten, mal mit
Wohngebieten, Industrieanla-
gen oder Fußgängerzonen. An-
schließend stimmen die Polizis-
ten darüber ab, wo und aus wel-
cher Richtung sie zuerst suchen
wollen. Vom Süden kommend
im Central Park? Aus östlicher
Richtung am Broadway? Zwar
stellt keine der Karten in Parabel-
lum Teile New Yorks detailge-

treu nach, allerdings sehen wir
in der Ferne bekannte Gebäude
wie die Hudson Bridge. 

AK47 for everyone!
Nachdem sich die Polizisten für
ein Angriffsziel und damit die
erste Karte entschieden haben,
geht der Kampf los. Beide 
Teams bedienen sich aus einem
Arsenal genretypischer Waffen:
Pistolen, Sturmgewehre, Schrot-
flinten, sogar ein Raketenwer-
fer. Moment, Raketenwerfer?
Wir wittern Balancing-Proble-
me, doch André Herbst von
Acony beruhigt uns: »Wer den
einpackt, hat in seinem be-
grenzten Inventar keinen Platz
mehr für eine andere Schuss-
waffe.« Nach drei Schüssen ist
der Grenadier also nur noch ein
harmloser Messerstecher. Im
Gegensatz zu Counterstrike kos-
ten die Waffen in Parabellum
nichts, sie sind vor jeder Runde
frei wählbar. Zusätzlich gibt’s
bis zu sieben Upgrades pro Waf-
fe: Schalldämpfer, Laserpointer,
Zielfernrohre und dergleichen.
Außerdem schalten sich die
Spieler mit der Zeit zwei Panzer-

westen frei, die mehr Schutz
bieten, aber Inventarplatz und
Geschwindigkeit kosten.

Sollbruchstelle
Egal wo die Polizisten angrei-
fen: Die Terroristen sind schon
längst da. Nun brechen rasante
Feuergefechte aus, die von der
Spielgeschwindigkeit her an UT
2004 erinnern. Parabellum sieht
dabei dank der brandneuen Un-
real Engine 3 allerdings viel bes-
ser aus. Auf jeder Karte können
einzelne Sektoren von den Spie-
lern komplett zerstört werden.
Zerschießen wir etwa eine Rei-
he Gasleitungen, explodiert die
ganze nebenstehende Lagerhal-
le! So werden die Karten mit der
Zeit kleiner, die Kämpfe intensi-

ver. Das Gewinnerteam einer
Runde entscheidet, wo das
nächste Gefecht stattfinden
soll. Die bösen Buben vermei-
den dabei natürlich die Bom-
benzone, die Polizisten suchen
hingegen ganz New York ab. 

Wie lange der Einsatz dauert,
entscheiden die Spieler per Zeit-
limit. Läuft das ab, gibt es kein
langes hin und her darüber, wer
nun am meisten Abschüsse,
Punkte oder Runden eingefah-
ren hat: Wenn die Bombe hoch-
geht, gehen alle mit! Dann ha-
ben die Terroristen gewonnen,
und alle bekommen zum Ab-
schluss eine gewaltige Atomex-
plosion zu sehen. Anschließend
gehen in der Stadt, die niemals
schläft, die Lichter aus. 

Fabian Siegismund: »Nach dem großen Erfolg der Battlefield-Reihe ist es kein

Wunder, dass heutzutage jeder Entwickler etwas Vergleichbares produzieren

will. Mit Fahrzeugen, großen Karten und möglichst vielen Spielern. Aber manch-

mal brauche ich einfache, schnelle Action auf kleinem Raum. Bislang war das für

mich Counterstrike, doch das wird, nach nunmehr sieben Jahren, doch allmäh-

lich ein bisschen fad. Es wird Zeit für etwas Neues. Etwas wie Parabellum.«

Multiplayer-Shooter
2007

Genre:

Termin:

Acony 
zu 40% fertig

Entwickler:

Status:

PARABELLUM

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK G134

Hand- und Blendgranaten dürfen im Arsenal von Parabellum natürlich nicht fehlen.Die Unreal Engine 3 erzeugt stimmungsvolle, realistische Bilder und schicke Animationen.

FAB
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rei Wochen später: Das
Ankh ist weg. Seit der

junge Ägypter Assil im Adventu-
re Ankh den finsteren Gott Osiris
zurück ins Totenreich geschickt
hat, haben er und seine Flamme
Thara versucht, so etwas wie ei-
ne Beziehung zu führen. Wohl
eher erfolglos: Zu Beginn der
Fortsetzung Herz des Osiris
wacht Assil mit wummerndem
Schädel in der Gasse vor dem Pa-
last auf, nachdem er seine Sor-
gen weggesoffen hatte. Mit den
Sorgen ist allerdings auch das
Ankh verschwunden, auf das As-
sil aufpassen sollte, also sind auf
einmal ganz neue Sorgen da.

Alle wieder da
Nach dem ordentlichen Erfolg
von Ankh setzen die Entwickler

ANKH HERZ DES OSIRIS
Aus dem Ägypten-Adventure wird eine Serie: Mit der ersten Fortsetzungsfolge entwickelt sich Ankh 
zu einer Mischung aus Sitcom und Seifenoper. Der augenzwinkernde Humor bleibt erhalten.

Ankh, Episode 2

D vom Frankfurter Studio Deck 13
auf ein Serienkonzept, bei dem
in regelmäßigen Abständen
eigenständige Fortsetzungen
nachgelegt werden. »Wir sehen
Teil 1 als Pilotfilm«, sagt der
Projektleiter Jan Klose, »jetzt
kommt die erste Folge, wie im
Fernsehen. Die Besetzung bleibt
gleich, aber es passiert jedes
Mal etwas Neues.« So treten al-
le Charaktere aus dem ersten
Teil wieder auf, von Thara über
die Israeliten bis hin zum Skla-
venhändler, der über den Ver-
lust seiner Ware trauert (»Ich
bin nur noch ein Schatten des
fröhlichen, gewissenlosen Skla-
venhändlers, der ich mal war!«)
Neben Assil und Thara steuern
Sie diesmal auch den Pharao,
der entführt und aus Versehen
in seinem eigenen Steinbruch
versklavt wird. Weil die Strafar-
beiter dort nicht sonderlich gut
auf den Herrscher zu sprechen
sind, darf er sich nicht zu erken-
nen geben und muss sich aus
der Patsche rätseln. Herz des
Osiris strotzt wieder vor dem
anspielungsreichen Humor des
ersten Teils. So hat der blinde
Schneider »aus beruflichen
Gründen« umgesattelt und ist

nun Friseur, Assil kabbelt sich
mit Tharas Vater (»Ich

habe sie aus dem
Knast befreit!« –
»Wieder eine Er-

ziehungsmaßnah-
me gescheitert...«), und die Fei-
gendose ist wieder da: Das ab-
struseste Rätsel aus Teil 1 treibt
diesmal einen anderen Charak-
ter zur Verzweiflung.

Länger? Anspruchsvoller?
Zwei Hauptkritikpunkte hatten
viele Spieler an Ankh, wie auch
GameStar: Arg kurz sei das
Spiel und ziemlich leicht. »Wir
halten zehn Stunden für eine

gute Marke«, verteidigt sich Jan
Klose. »Kürzer wollen wir nicht
werden, aber auch nicht stre-
cken. Lieber nett, aber kurz als
lang, aber zäh.« Auch am
Schwierigkeitsgrad will Deck 13
nur leicht drehen. »Wir haben
den Anspruch, Adventure-
Cracks und Quereinsteiger
gleichermaßen anzusprechen.
Zum Beispiel haben viele Frau-
en Ankh gespielt. Das wollen
wir fortführen. Aber wir gehen
mit der Schwierigkeit ein bis-
schen hoch.« Weil das Spiel
auch auf älteren Rechnern
laufen soll, wird die Grafik nur
dezent verbessert: Objekte im
Bildvordergrund sind nun hoch-

auflösender, dazu gibt es neue
Glow-Effekte, bessere Schatten
und genauere Lippensynchro-
nität beim Sprechen. Herz des
Osiris soll im Spätherbst dieses
Jahres erscheinen. 

Christian Schmidt: »Man ist ja schnell versucht, den Entwicklern Bequemlich-

keit zu unterstellen, wenn so viele Spielelemente recycelt werden. Aber das

würde Herz des Osiris nicht gerecht. Denn als Ankh-Spieler will ich genau das

haben, was Deck 13 gerade macht: meine lieb gewonnenen Figuren in einem

neuen Abenteuer erleben. Und das wird nach allem, was wir in einer frühen

Version gesehen haben, noch witziger als der erste Teil.«

Adventure 
4. Quartal 2006

Genre:

Termin:

Deck 13 / Bhv
zu 70% fertig

Entwickler:

Status:

ANKH: HERZ DES OSIRIS

➤ DVD:

Video-Special

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK G171

CS

Der Steinbruch ist einer der neuen Schauplätze.

In Kairo ist diesmal Nacht. Thara nutzt die Gelegenheit, um in den Palast einzubrechen –

wenn nur die in Assil verliebte Prinzessin von der Terrasse verschwinden würde!

Bhv will für Herz des Osiris auf einen CD-Kopierschutz verzichten und stattdessen eine »klassische Methode« einsetzen.
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rogen sind gefährlich,
das weiß jedes Kind. Je-

doch können Bleikugeln weitaus
gefährlicher sein, zumindest für
Drogenbarone, die es mit dem
DEA-Agenten »El Matador« zu
tun bekommen. Das ist der Held
des gleichnamigen Actionspiels,
in dem Sie sich durch Südameri-
ka ballern und ganze Gegnerhor-
den stilecht in Zeitlupe aus den

Schuhen holen. Klingt ein wenig
wie Max Payne, sagen Sie? Wir
auch. Aber für einen unkompli-
zierten Shooter mit coolen Bul-
let-Time-Stunts wurde es auch
mal wieder Zeit. Vor allem,
wenn er so gut aussieht...

Ordnung muss sein
Die Story ist (typisch für so eine
Art Spiel) ebenso kurz wie be-

langlos: Laut amerikanischen
Geheimdienstberichten sollen
sich mehrere kolumbianische
Drogenkartelle zusammenge-
schlossen haben, um eine re-
kordverdächtige Menge an He-
roin in die Vereinigten Staaten
zu schmuggeln. Klar, dass der
hoch dekorierte El Matador für
diesen Einsatz ausgewählt
wird. Das Ziel: Infiltration und

Zerschlagung der Drogenpro-
duktionsstätten vor Ort. Aller-
dings gibt es einen Verräter in
den eigenen Reihen, weshalb
sich der Held nur auf sich ver-
lassen kann – und auf seine
Knarren. Davon gibt es übri-
gens eine Menge. Ob Uzis, Pisto-
len, Schrotflinten, Maschinen-
gewehre oder Raketenwerfer –
das Arsenal lässt keine Baller-
wünsche offen. Anders als »rea-
listische« Shooter pfeift El Mata-
dor auf eine Schießprügel-Gren-
ze; Sie dürfen so viele Waffen
tragen, wie Sie wollen. Wie in
den Max Payne-Spielen wird die
Auswahl zur besseren Über-
sicht nach Knarrentyp sortiert.
So greifen Sie nicht aus Verse-
hen zur Pumpgun, wenn Sie ei-
ne Wache eigentlich über eine
große Distanz per Scharfschüt-
zengewehr ausschalten wollen. 

Die Gegner machen bereits in
unserer Preview-Version einen
ordentlichen Eindruck. Nehmen
Sie die KI unter Beschuss, su-
chen die Schufte möglichst
schnell Deckung und versuchen
im Team, den Helden einzukrei-

*mucha señorita ist spanisch und bedeutet im weitesten Sinne so viel wie Weichei.

EL MATADOR Was kommt dabei heraus, wenn Max Payne im südame-
rikanischen Dschungel Urlaub macht? El Matador, ein ge-
radliniger Shooter mit massig Action und Bullet-Time.

Von wegen mucha señorita*

D

Wenn wir die Zeitlupe aktivieren, verschwimmt das Bild sehr stark. Die Außenareale sind streng linear, dafür aber aufwändig gebaut.   

Mitten im kolumbianischen Dschungel verjagen wir Koks-Händler aus ihrem Versteck – wie eigentlich überall im Spiel.

70 GameStar 09/2006



sen. Nur gelegentlich ließen
sich Feinde selbst durch Treffer
ins Bein nicht von ihrer Position
abbringen – da muss das Team
von Plastic Reality noch feilen.

Mach mal langsam
Um den Gegnermassen Herr zu
werden, aktivieren Sie – wir er-
wähnten es bereits – die äu-
ßerst praktische Zeitlupenfunk-
tion. Wie in Max Payne gibt es
davon zwei Arten: Zum einen
verlangsamen Sie auf Knopf-
druck so lange die Zeit, bis ein

dazugehöriger Balken abgelau-
fen ist. Oder aber Sie starten im
Lauf oder Sprung die nur etwa
vier Sekunden andauernde Bul-
let-Time und hechten dann in
coolen Manövern in Richtung
der Feinde – Matrix-Neo lässt
grüßen. Die Faszination dieses
Effekts ist nach wie vor ernorm:
Wie im Grusel-Shooter F.E.A.R.
verschwimmt das Bild, der Ton
kommt nur noch gedämpft aus
den Lautsprechern, und Kugel-
bahnen durchziehen die Luft.
Treffen Sie dann noch mehrere
Gegner und ein Benzinfass, das
darauf hin in Zeitlupe explo-
diert, sorgt das garantiert für of-
fene Münder bei Zuschauern.

Von A über B nach C
Auch wenn El Matador aus-
schließlich in Süd- und Mittel-
amerika spielt, kommt keine
Langweile auf. Sie kämpfen sich
durch enge Gassen eines her-
untergekommenen Dorfes, er-
kunden eine Hafenanlage nebst
riesigen Frachtern oder schla-

gen sich durch dichten Dschun-
gel auf der Suche nach einer Ko-
kainfabrik. Die Vegetation
kommt zwar nicht ganz an Far
Cry heran, erzeugt aber durch
detaillierte Sträucher und Bäu-
me eine glaubwürdige Umge-
bung. Vor allem den Schatten-
wurf der Blätter haben die Ent-
wickler sehr gut hinbekommen.
Von der Bewegungsfreiheit des
Crytek-Shooters können Sie in
El Matador allerdings nur träu-

men. Ob Sie nun durchs Di-
ckicht stolpern oder zwischen
unzähligen Containern am Ha-
fen umherirren, die Levels sind
so linear, wie sie in Half-Life 2
nicht linearer hätten sein kön-
nen. Aber ein Erkunder-Spiel
will El Matador ja auch nicht
sein. Stattdessen legt Plastic Re-
ality Wert auf knackige, un-
komplizierte Action. Und das
scheint den Entwicklern durch
und durch zu gelingen.  

DEA steht für Drug Enforcement Administration. Das ist der Name für die amerikanische Drogenbehörde.

Hin und wieder jagen wir im Team mit KI-gesteuerten Kollegen die stets hinter Kisten versteckten Drogendealer. Unsere eigenen Leute suchen allerdings eher selten Deckung. (1280x1024)

Per Scharfschützengewehr nehmen wir einen mit

einer Minigun herumballernden Kerl ins Visier.

Daniel Matschijewsky: »Endlich mal wieder ein geradliniger, unkomplizierter

Shooter. Noch dazu ohne Weltkrieg, Science-Fiction oder Zombies. Klar, viel

mehr als ballernd von A nach B zu laufen mache ich in El Ma-

tador nicht, Langeweile kommt trotzdem keine auf. Das

liegt hauptsächlich an der nach wie vor coolen Bullet-Time,

dem unverbrauchten Szenario und der ansprechenden Op-

tik des Spiels. Bleibt nur zu hoffen, das die Story durchge-

hend motiviert und die Entwickler die KI-Aussetzer noch in

den Griff bekommen. Dann wage ich mich ab Ende August

gerne in den kolumbianischen Dschungel.«

SEHR GUT

3D-Action
31. August 2006 

Genre:

Termin:

Plastic Reality / Frogster
zu 90% fertig

Entwickler:

Status:

EL MATADOR danielm@gamestar.de

POTENZIAL

7109/2006 GameStar

3D-ACTION ANGESPIELT Preview
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Galerie
QUICKLINK G90
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CONVENTIION:

· Anspielen
ab 18 Jahren
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tellen Sie sich vor, die
Außerirdischen kom-

men, und niemand merkt’s. Zu-
mindest ist dies eine der zahllo-
sen Theorien und Spekulatio-
nen rund um eines der rätsel-
haftesten Ereignisse der
Menschheitsgeschichte: Das
Tunguska-Ereignis. Am 30. Juni
1908 erschüttert eine Explosion
unvorstellbaren Ausmaßes Si-
birien. In der Tunguska-Region
plättet ein Energiestoß mit der
Macht von 2.000 Hiroshima-
Bomben 60 Millionen Bäume,
als seien es Streichhölzer. Noch
in 70 Kilometer Entfernung
werden Fenster und Türen ein-
gedrückt. Bis heute sind die Ur-
sachen für dieses Phänomen
nicht geklärt – es geriet in Ver-
gessenheit. So denkt auch die
hübsche Berlinerin Nina Kalen-
kow, Protagonistin im Adven-
ture Geheimakte Tunguska von
Deep Silver, beim Wort Tungus-
ka eher an russische Folklore als

Ein Spiel wie eine Weltreise: Auf der Spur ihres Vaters deckt Nina Verschwörungen
auf, löst knifflige Rätsel und kommt einem schrecklichen Geheimnis auf die Spur.

Zeigen & Klicken mit Akte-X-Flair

an faszinierende Mysterien.
Oder gar an ihren Vater. Denn
der ist plötzlich und spurlos aus
seinem Naturkunde-Museum
in Berlin verschwunden. 

Treffen der Dimensionen
In klassischer Point&Click-Ma-
nier steuern Sie zunächst Nina
durch das verwüstete Büro ih-
res Vaters. Klassisch heißt, dass
die Hintergründe in 2D gehal-
ten sind und alle Aktionen des
Spielcharakters mit der Maus
gesteuert werden. Kein um-
ständliches navigieren und kei-
ne versteckten Gegenstände,
die man erst entdeckt, nachdem
man den Raum endlich in der
nötigen Perspektive durch-
quert. Die Spielfiguren dagegen
agieren dreidimensional und
sind perfekt in die 2D-Szenarien
eingebettet. Lichtverhältnisse
und Schattenwurf ändern sich
in Echtzeit, und jede Menge
Animationen machen die über

100 Schauplätze lebendig. Auf
der Suche nach manipulierba-
ren, kassierbaren oder zumin-
dest informativen Gegenstän-
den erhalten Sie Unterstützung
von ungewohnter Seite: Die
Leertaste zeigt auf Wunsch alle
im Bild befindlichen manipu-
lierbaren Objekte, das erspart
Frustmomente und den Besuch
beim Augenarzt. Um die Schau-
plätze möglichst homogen er-

scheinen zu lassen, wurden
nämlich auch die interaktiven
Zonen harmonisch in die Grafik
integriert. Also sind wichtige
Punkte nicht besonders mar-
kiert oder in den Proportionen
verändert. Wer will, kann na-
türlich auf die Hilfe verzichten
und ganz altmodisch mit dem
kontextsensitiven Mauszeiger
auf Spurensuche gehen. 

In 20 Stunden
um die Welt
Ah, da, ein Glaskolben, in den
ein seltsamer Stein eingeschlos-
sen ist, und da noch eine Porzel-
lanschale – wer weiß, wozu so-
was mal gut sein kann. Nina
durchsucht also das offensicht-
lich von extrem rücksichtslosen
Zeitgenossen gefilzte Büro-La-
bor, um eine Spur ihres vermis-
sten Vaters zu finden. Dabei
steckt sie alles ein, was nicht
niet- und nagelfest ist, und
kommentiert jeden Fund mit ei-
ner Art inneren Stimme. Die
funktioniert wie eine Gedan-
kenblase in einem Comic. Dabei
haben die Tontechniker den
Hall verändert, um Ninas inne-
re Monologe von ihrer Sprech-
stimme abzuheben. Überhaupt
haben Synchronisationsabtei-
lung und Soundverantwortli-
che ganze Arbeit geleistet. Für

Die Dzoba sind ein Volk, das im chinesischen Gebirge lebt. Sie glauben, Nachfahren von in Tunguska verunglückten Aliens zu sein.

Optional verrät Ihnen ein Druck auf die Leertaste alle interaktiven Punkte (Lupen und Pfeile) der Szene.

S

In den filmreif geschnittenen Zwischensequenzen bekommt das Spiel richtig Tempo.

GEHEIMAKTE TUNGUSKA



sämtliche Rollen wurden nam-
hafte Sprecher verpflichtet, un-
ter anderem die deutschen
Stimmen von Tom Hanks, An-
gelina Jolie und Homer Simp-
son. Die orchestrale Musik ist
besonders in den cineastischen
Zwischensequenzen ein echtes
Atmosphäre-Highlight.

Später trifft Nina auf Max
Gruber, ein Kollege ihres Vaters.
Gemeinsam machen sie sich
auf die Suche, in einigen Spiel-
abschnitten steuern Sie dabei
Nina und Max abwechselnd.

Tod? Nein, danke!
Nach und nach tragen Sie so
Puzzleteil um Puzzleteil zusam-

men. Nina erfährt, dass ihr Va-
ter vor langer Zeit an einer Ex-
pedition in die Tunguska-Re-
gion teilgenommen hat. Und
dass der tödliche Autounfall ih-
rer Mutter vielleicht keiner war.
Sie und Max begeben sich in der
Folge auf eine aufregende Reise
nach Moskau, Sibirien, Kuba
und Irland. Die Handlung ist
streng linear gegliedert, der
Spieler weiß immer, was er zu
tun hat. Bei Gedächtnislücken
hilft Ihnen das detaillierte Tage-
buch wieder auf die Sprünge.
Sterben gibt’s nicht, die Ent-
wickler haben auf Actioneinla-
gen komplett verzichtet.

In unserer Previewversion, die

etwa 70 Prozent des Spiels um-
fasst, waren die Rätsel knackig,
aber stets nachvollziehbar. An
drei Stellen gab es die von vielen
gefürchteten Schalterrätsel. De-

nen zieht ebenfalls das Tagebuch
den Zahn: Eine optional abschalt-
bare Rätselhilfe zeigt das Schema
der Aufgabe und hilft Knobelun-
willigen auf die Sprünge.

Michael Trier: »Meine ersten rund 10 Stunden in Geheimakte

Tunguska waren wie Urlaub an einem lang vermissten Ort.

Die Entwickler haben die Tugenden klassischer Adventu-

res in eine intensive Geschichte gepackt und zeigen dabei

sogar Hightech-3D-Spielen, wo der ästhetische Hammer

hängt. Und auch wenn manche Animation oder mancher

Witz etwas hüftsteif wirkt: Ich warte sehnsüchtig auf

das fertige Spiel – so eine Art Resturlaub eben. 

SEHR GUT

Adventure 
1. September 2006

Genre:

Termin:

Fusionsphere / Deep Silver
zu 90% fertig

Entwickler:

Status:

GEHEIMAKTE TUNGUSKA michael@gamestar.de

POTENZIAL

MT

Das übersichtliche Tagebuch hilft weiter, wenn Sie keinen Rat mehr wissen. Die Verbotene Zone: Nina forscht auch in der Tunguska-Region.

ADVENTURE ANGESPIELT Preview

➤ DVD:

Video-Special

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK G123

➤ AUF DER GAMES

CONVENTION:

· Anspielen
ab 12 Jahren



Spielt gerade Geheimakte Tunguska, Heroes 5, WoW

Zuletzt gesehen »Twin Peaks«; die Folgen nach der 

ersten Staffel – auf Premiere

Zuletzt gehört Oldie: Wu-Tang Clan, 36 Chambers

Zuletzt gelesen Robert Gernhardt: »Herz in Not«

WM-Highlight dass meine Freundin mit geguckt hat

Bei der Hitze... ...tu ich schwitze...

76 GameStar 09/2006

DAS TEAMTest

Spielt gerade Civ City Rom, Prey, Uno (Xbox Live Arcade) mit

den Kollegen Graf und Schwaiger – was für ein Spaß!

Zuletzt gesehen »Matchpoint« (endlich)

Zuletzt gehört Dashboard Conf.: »Dusk and Summer«

Zuletzt gelesen Douglas Coupland: »JPod«

WM-Highlight Deutschland vs. Argentinien: Drama!

Bei der Hitze... ...bin ich mit dem DS Lite am See.

MARKUS SCHWERDTEL LTD. REDAKTEUR

markus@gamestar.de

Spielt gerade Prey, Civilization 2

Zuletzt gesehen »Final Fantasy 7: Advent Children« (DVD)

Zuletzt gehört Kraftwerk: »Autobahn«

Zuletzt gelesen J. Verne: »Reise um die Welt in 80 Tagen«

WM-Highlight mit dem Rad durch die Leopoldstraße nach

Deutschland-Schweden

Bei der Hitze... ...bring ich keinen Satz zu

CHRISTIAN SCHMIDT LTD. REDAKTEUR

christian@gamestar.de

Spielt gerade Packman, Ikea Apartment Builder, 

GTA Lerchenau, Beyond Schutt & Dübel

Zuletzt gesehen nix, Umzugskartons blockierten die Sicht

Zuletzt gehört das Kreischen des Bohrhammers

Zuletzt gelesen wirre Bauanleitungen

WM-Highlight die erste TV-Übertragung in der neuen Bude

Bei der Hitze... ... macht Umziehen besonders viel Spaß!

HEIKO KLINGE REDAKTEUR

heiko@gamestar.de

Spielt gerade Titan Quest, Flatout 2

Zuletzt gesehen »Ab durch die Hecke« (Kino)

Zuletzt gehört Avril Lavigne: »Let go«

Zuletzt gelesen Hape Kerkeling: »Ich bin dann mal weg«

WM-Highlight Welche WM?

Bei der Hitze... habe ich die kühlen Tage in Seattle und

Kopenhagen genossen.

MICHAEL SCHNELLE REDAKTEUR

mick@gamestar.de

Spielt gerade Guild Wars Factions, Mario Kart DS

Zuletzt gesehen »Ab durch die Hecke« (Kino)

Zuletzt gehört Hans Zimmer rauf und runter

Zuletzt gelesen Anleitung meines neuen Staubsaugers

WM-Highlight

das Gemetzel, äh... Spiel Holland - Portugal

Bei der Hitze... ...läuft der Ventilator auf Orkanstärke.

DANIEL MATSCHIJEWSKY REDAKTEUR

danielm@gamestar.de

MICHAEL TRIER STELLV. CHEFREDAKTEUR

michael@gamestar.de

Spielt gerade Prey, Guild Wars Factions

Zuletzt gesehen Die Redaktion: Leibe Dich!

Zuletzt gehört Snow Patrol: »Final Straw«

Zuletzt gelesen Jonathan Kellerman: »Time Bomb«

WM-Highlight die freien Straßen zum Inlineskaten

Bei der Hitze... ...wundere ich mich, dass beim Nachbarn

der Schornstein raucht. 

PETRA SCHMITZ REDAKTEURIN

petra@gamestar.de

Spielt gerade World of Warcraft, Uno (Xbox live)

Zuletzt gesehen »Sentinel« (Kino, grausam)

Zuletzt gehört Petras Opern-Repertoire

Zuletzt gelesen Terry Pratchett: »Monstrous Regiment«

WM-Highlight das Spiel in Nürnberg, auch wenn’s »nur«

Mexiko gegen Iran war (Details siehe letzte Ausgabe)

Bei der Hitze... ...gibt’s jeden Tag (mindestens) ein Eis. 

MICHAEL GRAF REDAKTEUR

micha@gamestar.de

Spielt gerade Prey, Gehirn-Jogging (Nintendo DS)

Zuletzt gesehen die 2. Staffel von »Deadwood« (DVD)

Zuletzt gehört die neue CD von Rise Against

Zuletzt gelesen J. Kellerman: »Murder is all the Rage«

WM-Highlight

die Stimmung im Stadion beim Spiel gegen Schweden

Bei der Hitze... ...gehe ich ein.

GUNNAR LOTT CHEFREDAKTEUR

gunnar@gamestar.de

Spielt gerade Prey. Und BF2 natürlich.

Zuletzt gesehen »V for Vendetta« (Kino)

Zuletzt gehört Fall Out Boy: »From Under The Cork Tree«

Zuletzt gelesen Barry Eisler: »Killing Rain«

WM-Highlight Die Münchner Leopoldstraße. »Auf die Knie!«

Bei der Hitze...

...stürzt mein passiv gekühlter Rechner immerzu ab.

FABIAN SIEGISMUND REDAKTEUR 

fabian@gamestar.de

Spielt gerade Prey, Devil May Cry 3

Zuletzt gesehen »Ab durch die Hecke« (Kino)

Zuletzt gehört Daniel Visarius: »Wo bleiben die News« :)

Zuletzt gelesen »Was tun bei (gefühlten) 60°C«

WM-Highlight Grillen bei Fabian auf dem Balkon

Bei der Hitze... ...freue ich mich, dass die Klimaanlage in

meinem Büro zu schwach für vier Rechner ist :(

HENDRIK WEINS HARDWARE-TRAINEE

hendrik@gamestar.de

DAS TEAMDAS TEAM
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PREY DEVIL MAY CRY 3 CIV CITY ROM CIV 4: WARLORDS EULEMBERG EXPERIMENT

Gunnar Lott

Michael Trier

Markus Schwerdtel

Christian Schmidt

Michael Schnelle

Fabian Siegismund

Heiko Klinge

Daniel Matschijewsky

Petra Schmitz

Durchschnitt

Klasse! Aber in der Mit-
te hat’s ein paar Stun-
den lang Durchhänger.

Sehr schön, sehr neu,
sehr geil.

Manitu ist mit Human
Head und 3D Realms!

Könnten mich die
Außerirdischen auch
mal entführen?

Schöne Ideen, mir aber
etwas zu wirr.

Irres Physikspektakel!
Ich bin geschüttelt,
nicht gerührt.

Wohl der erste Shooter
seit Jedi Knight 3, den
ich durchspielen werde.

Ideen, die für drei Spie-
le reichen würden. Und
das in einem Shooter!

Tolle Abwechslung,
tolle Ideen, toll, toll!

Als alter Serious-Sam-
Fan mag ich organische
Waffen (Papagei)!

Schön, dass es Dante
auch auf den PC ge-
schafft hat.

Coole Zwischensequen-
zen – aber das Spiel ist
nix für mich.

Eigentlich Durchschnitt,
aber ein Extra-Stern für
den Helden Dante.

nicht gespielt

–

Ein hirnloser Konsolen-
Klopper? Egal, es macht
eine Menge Spaß!

Ich mag Animes – so
trashig, dass sie schon
wieder cool sind.

Klopp-Action sollte
auch optisch knallen.

Ideal, um sich ein we-
nig abzureagieren. Auf
Dauer aber zu öde.

Dante ist einfach lässig.
Auch auf dem PC. 

Als alter Legacy-of-
Kain-Fan hab’ ich Spaß
am Gemetzel.

Ganz solide, aber von
Firefly habe ich schon
mehr erwartet.

Ich kann diese Art Spiel
nicht mehr sehen –
dann lieber Civ 4 pur.

Macht Spaß, wirkt aber
lieblos. Mit mehr Mühe
wären es drei Sterne.

Der Nächste, bitte! Wo
bleibt Caesar 4?

Alter Hut, das braucht
kein Mensch.

Dann doch lieber CD-
Rom. Möglichst mit
was anderem drauf.

Habe mir mehr erhofft,
aber das Wirtschafts-
system finde ich klasse.

Hat man irgendwie
schon x-mal gesehen.
Ich warte auf Anno.

Wenn ich mich lang-
weilen will, starre ich
die Wand an.

Als alter Caesar-Fan
freue ich mich über die
neuen Ideen.

Ich mag Civ, also mag
ich auch die Kriegsfürs-
ten. Ein bisschen.

Endlich ein Vorwand,
um schon wieder Civ 4
zu spielen – Juchu!

Die Cash Cow Civiliza-
tion muht mal wieder.

Wie alle Civ-Addons:
nett, aber überflüssig.

Für Civ-Fans sicher toll,
mir gibt’s wenig.

Warlords klingt span-
nend, Civilization hin-
gegen langweilig. 

Detailverbesserungen
kann man auch per
Patch liefern. 

Stünde ich auf Run-
denstrategie, fände ich
es sicher super.

nicht gespielt

–

Als alter Civ-Fan muss
ich’s haben – trotz der
Schwächen.

Das war schon vor ei-
nem Jahr als »Martin
Mystere« nix.

nicht gespielt

–

An alle Adventure-
Designer: Spielen, 
lernen, besser machen!

nicht gespielt

–

Der Adventure gewor-
dene Magenkrampf –
weg damit!

Bäh! Die Sprecher sind
eine absolute Klang-
katastrophe.

Doofer Name, doofe
Rätsel, doofe Dialoge,
doofes Spiel! 

Kann ich für dieses
Pseudo-Adventure null
Sterne vergeben?

nicht gespielt

–

Als alter Fan guter Ad-
ventures lasse ich die
Finger davon.

Subjektiv und 
ungefiltert: Was sagen 

die GameStar-Redakteure
zu den fünf wichtigsten 

Titeln des Monats?

TEAM-CHECK

Michael Graf



GEDULDSSPIELE
WARTEN MIT METHODE.      Prey hat Witz, hat Ideen, hat einen
Helden, mit dem man sich gerne identifiziert. Das Spiel setzt an den
richtigen Ecken und zu den rechten Zeitpunkten Akzente, unterfüt-
tert die Ballerei mit Hinguckern und Knobeleien. 3D Realms tat offen-
bar gut daran, den Titel so lange ruhen zu lassen, bis die Technik all

das erlaubt, wovon die Entwickler bei den ersten Konzepten schon träumten. Andersrum
geht das übrigens auch: Einfach mal ein Spiel ruhen lassen, wenn man zwar die Technik,
aber keinen Witz und keine Ideen hat. Wieso nur kommt mir gerade Quake 4 in den Sinn?

PSSSST...      ...das darf man ja als Spieleredakteur eigentlich nicht laut sagen – dass
man nämlich die Informations- und Veröffentlichungspolitik von 3D Realms im Gehei-
men ganz gut findet, dieses »When it’s done!«-Gehabe. Denn ganz ehrlich: Ich bin über
jeden Entwickler glücklich, der es schafft, von den Marketingabteilungen der Publisher
und ihrer Planung unabhängig zu bleiben. Der sich die Zeit nehmen kann, die er will und
braucht, um ein großes Spiel zu erschaffen. Sollte Duke Nukem Forever am Ende klein
und langweilig werden, dürfen Sie meine Worte allerdings einfach vergessen.     

INHALT
TESTS

Prey__________________________________________ 82
Devil May Cry 3____________________________ 90
Ab durch die Hecke________________________ 93
Dark Vampires ______________________________ 93
Sky Aces – Kampf der Reichsadler______ 93
Panzerfront__________________________________ 93

TEST
ACTION

8109/2006 GameStar

Petra Schmitz
petra@gamestar.de
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GAMESTAR-ACTION-CHARTS 09/2006

Original- Aktuelle
Platz Spiel Genre Publisher Entwickler Test Wertung Kommentar

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

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

ABWERTUNGEN

Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach

seinem Erscheinen überprüfen wir jeden Titel, ob

eine Abwertung nötig ist. Wenn ja, kennzeichnen

wir das in der Hitliste mit diesem Symbol: 7

Battlefield 2 Multiplayer-Shooter Electronic Arts Digital Illusions 08/05 93 9 10 9 9 9 10 10 10 10 7 01/06: Addon

Half-Life 2 Ego-Shooter EA Games Valve 01/05 (93) 92 8 10 10 10 10 9 9 8 9 9

Far Cry Ego-Shooter Ubisoft Crytek 05/04 (90%) 91 10 10 8 9 10 10 10 9 9 6 Version 1.3

Joint Operations Multiplayer-Shooter Electronic Arts Novalogic 09/04 (92%) 90 5 9 10 10 10 10 9 10 8 9 02/05: Addon

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

UT 2004 Multiplayer-Shooter Atari Epic Games 05/04 (90%) 89 7 9 9 8 10 10 10 8 8 10 Version 3236 

Tomb Raider: Legend Action-Adventure Eidos Crystal Dynamics 05/06 89 9 9 10 10 9 7 10 7 8 10

Splinter Cell 3 3D-Action Ubisoft Ubisoft Montreal 05/05 (90) 89 8 10 10 9 10 9 8 9 8 8

Chronicles of Riddick Ego-Shooter Vivendi Starbreeze 02/05 (90) 89 8 10 9 10 10 7 9 9 7 10

F.E.A.R. Ego-Shooter Vivendi Monolith 11/05 89 9 10 9 10 10 8 8 9 8 8

MoH: Pacific Assault Ego-Shooter Electronic Arts EA Pacific 01/05 (90) 88 7 10 9 10 9 9 9 8 8 9

Mafia 3D-Action Take 2 Illusion Softworks 10/02 (91%) 88 6 9 8 10 8 10 10 8 9 10

Prey Ego-Shooter 2K Games Human Head 87 9 10 8 9 10 8 9 6 10 8

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

Darkstar One Weltraumspiel Ascaron Ubisoft 07/06 86 8 9 9 9 10 7 8 8 9 9

Doom 3 Ego-Shooter Activision id Software 10/04 (87) 86 9 10 10 10 10 9 7 6 7 8

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

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

Max Payne 2 3D-Action Take 2 Remedy 12/03 (89%) 85 7 10 9 10 10 6 7 6 10 10

Falcon 4.0 Allied Forces Flugsimulation ASH Lead Pursuit 09/05 84 4 9 7 9 10 10 7 8 10 10

Counterstrike Source Taktik-Shooter EA Games Valve 12/04 84 7 10 10 5 10 7 10 8 10 7

Thief 3 3D-Action Eidos Ion Storm 07/04 (85%) 84 7 7 8 9 10 10 9 5 10 9

Prince of Persia 3 3D-Action Ubisoft Ubisoft Montreal 02/06 84 7 10 8 10 7 7 10 6 9 10

Jedi Knight 3 Ego-Shooter Activision Raven 10/03 (90%) 82 5 8 8 8 10 10 8 7 10 8

Earned in Blood Taktik-Shooter Ubisoft Gearbox 12/05 82 8 9 9 9 8 8 7 7 8 9

NEU



in würfelförmiger Raum
hat sechs Seiten, eine

davon heißt Boden. Wenn man
den Raum um 90 Grad über die

z-Achse kippt, dann ist das,
was vorher der Boden war,

eine Wand. Man kann
nicht sagen, dass sich

der Indianer Tommy
viele Gedanken

über derartige

mathematische Erklärungen
machen würde, während er
quer durch den gestürzten
Raum fällt. Er flucht eher, und
beim ersten Mal kotzt er ange-
messen, aber er wird sich daran
gewöhnen müssen – und Sie
sich auch, denn der Ego-Shooter
Prey schüttelt und biegt die Ge-
setze der Physik ordentlich um.

Verflixte Portale
Die Spielerei mit dem Raum
sorgte schon 1995 für Aha-Ef-
fekte, denn Prey ist seit über elf
Jahren in der Entwicklung. Auf
der E3-Messe 1998 bestaunten
geladene Gäste die so genannte
Portal-Technologie, mit der Prey
Übergänge zu beliebigen Level-
stellen öffnen konnte, als ob
man durch ein Fenster in eine
andere Welt schaute. Mit dem
Konzept hatte sich 3D Realms
übernommen; es gab techni-

sche Schwierigkeiten, Abgänge
im Team und immer neue Ver-
schiebungen. 2001 übernahm
das externe Studio Human Head
(Rune) die Arbeit. Basis war nun
die Doom 3-Engine, die für die
Portal- und Physik-Effekte de-

Die Granaten in Prey sind grüne, explodierende Giftkäfer.

Mächtigste Waffe: der Energiestrahl der Wurmkanone. Nur selten sieht Tommy das Innere der Alien-Sphäre. Auf dem Deck haben uns Drohnen entdeckt und greifen an.

82 GameStar 09/2006

ACTION  EGO-SHOOTERTest

Prey erscheint in Deutschland in der Originalversion

mit englischen Sprechern und deutschen Untertiteln,

die sich auf Wunsch ausblenden lassen. Die Überset-

zung ist ordentlich gelungen. Prey bekam von der

USK keine Altersfreigabe, darf also nicht an Jugendli-

che unter 18 Jahren verkauft werden. Grund dafür

sind einige brutale Tötungs-

szenen in der Spielhandlung

und reichlich fließendes Blut.

Das Spiel ist ungeschnitten.

Prey gibt’s auch als Limited

Edition in einer Metallbox

mit zwei Zinnfiguren, einem

Buch mit Konzeptgrafiken

und kostenlosem Zugang

zum Soundtrack-Download

– in Deutschland allerdings

nur als US-Import.

SPRACHE UND VERSIONEN

PREY
Indianer kennen keinen Schmerz, aber auch kein oben und kein unten. Im technisch beeindruckendsten
Shooter der letzten Jahre stellt der Cherokee Tommy die Welt einer Alien-Rasse auf den Kopf.

3D Realms hat ein großes Ding gedreht

E

PREY PREY

»für Ideenreichtum«

➤ 42 Abschnitte

➤ 8 Waffen

➤ 10 Gegnertypen

➤ 4 Bosskämpfe

➤ 8 Multiplayer-Level

FACTS



zent umgeschrieben wurde. So
kehrte Prey 2005 offiziell ans
Licht der Öffentlichkeit zurück;
seit Mitte Juli 2006 steht der
junge Oldie nun in den Läden.

Im Schiffsdarm
Tommy, ein Cherokee-Indianer
in einem Reservat irgendwo in
Texas, wird eines Nachts samt
Großvater und Freundin Jenny
von Außerirdischen entführt,
die auf ihrem riesigen Kugel-
schiff Menschen zu Protein-
Häppchen verarbeiten. Der
Alien-Raumer entpuppt sich als
gewaltige Sphäre von mehre-
ren hundert Kilometern Durch-
messer, auf deren Hülle High-
Tech-Komplexe und organische
Strukturen ineinander fließen.
So findet sich Tommy in moni-
torflimmernden Stahlgängen
wieder, an deren Wänden darm-
ähnliche Stränge pulsieren;
zwischen Energieleitungen und
Reaktoren wachsen Tentakel,
reifengroße Schließmuskel wür-
gen grünlich Halbverdautes

aus. Die schummrig angelegten
Korridorstafetten mit ihrem
glattglänzenden Look wirken
stellenweise wie aus Doom 3
geborgt, wären da nicht einige
verblüffende Technik-Tricks,
die die Prey-Welt buchstäblich
auf den Kopf stellen.

Mal so, mal so
Die Gravitation ist zwar auch
auf Riesen-Raumschiffen der
Zukunft nicht aufgehoben,
denn frei im Raum schwebt
Tommy nie. Dafür biegen sich
die Außerirdischen die Anzie-
hungskraft so zurecht, wie sie
sie gerade brauchen. Dass Geg-
ner an der Decke stehen oder an
den Wänden laufen, gehört da-
bei eher noch zum gewöhn-
lichen Budenzauber. Immer
wieder sind Räume absurd in-
einander geschachtelt: Der Steg,
der wie ein unsinniges Metall-
stück von der Decke hängt, wird
einen Portalsprung später zum
Boden unter Ihren Füßen; nun
steht der Hallenflur senkrecht

vor Ihnen, und die Eingangstür
klafft in der Decke. Die Sphären-
bewohner haben Asteroiden
eingefangen, die eine eigene
Gravitation besitzen. Auf ihnen
läuft Tommy einmal um die ge-
samte Oberfläche, während
sich der Außenraum um ihn

dreht. Über Verbindungsrohre
gelangt Tommy von einem die-
ser Brocken auf den nächsten,
und über ihm hängt schwerelos
der Krater, durch den er gerade
noch gelaufen ist. Nicht immer
ist die Gravitation gestürzt, son-
dern nur ausgetrickst: Wenn

Zwei Alien-Wächter sind durch ein Portal erschienen und eröffnen das Feuer auf Tommy. Das türkise Feld am Boden ist ein Gravitationsschalter, der die Schwerkraft im Raum dreht.
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Die Handlung von Prey folgt dem Konzept der »Heldenreise«, das 1949 vom US-Mythologen Joseph Campbell beschrieben wurde.

Verkehrte Welt: Wir laufen auf einem Magnetband an der Wand auf den Boden vor uns zu.
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Tommy auf magnetischen Bän-
dern an der Decke hängt, fällt
trotzdem alles nach unten – sei-
ne Granaten etwa, die aus sei-
ner Sicht plötzlich nach oben
abschwirren, aber auch er
selbst, wenn er einen unbe-
dachten Hüpfer machen sollte.

Waffe weg, denken
Die physikalischen Absonder-
lichkeiten zwingen Shooter-
Spieler zum Umdenken. Denn
geschossen wird nicht mehr auf
der flachen Bodenebene, son-
dern in alle Dimensionen des
Raums. Wenn das Zischen eines
aufgehenden Portals die An-
kunft neuer Gegner signalisiert,
sollten Sie tunlichst auch nach
oben und unten sehen, denn
die Feinde erscheinen gern mal

über Ihrem Kopf. Vor allem
unterbricht Prey den Ballerfluss
regelmäßig durch Knobeleien.
Mal suchen Sie über leuchtende
Wandbänder, »Wall Walks« ge-
nannt, den Ausgang über sich,
mal müssen Sie sich den Raum
mit Schuss-Schaltern so hindre-
hen, dass Sie quasi zu Ihrem Ziel
fallen. Verschachtelt rohrdurch-
zogene Hallen werden so zu 3D-
Labyrinthen, bei denen die
Orientierung schnell auf der
Strecke bleibt. In solchen Ge-
schicklichkeits-Passagen gibt’s
zum Glück meist keinen Feind-
kontakt. Die physikalischen
Einlagen samt Raumdrehern
bleiben zudem von überschau-
barer Häufigkeit und werden in
der Regel ordentlich variiert.
Dafür begegnen Ihnen auf

Schritt und Tritt Kontrollkonso-
len für Kraftfelder, Türen, Platt-
formen, Lifte oder Suchstrahlen,
deren Zugehörigkeit aber im-
mer klar ersichtlich ist. Da Prey
sich niemals verzweigt, können
sich auch Orientierungslose
nicht verrennen – letztendlich
geht’s immer geradeaus.

Bin ich tot?
Um dem Knobel-Touch eine be-
sondere Note zu geben, hat sich
Human Head gleich noch ein
weiteres ungewöhnliches Ele-
ment ausgedacht. Denn nach-
dem Tommy in der ersten Spiel-
stunde von einer Brücke kracht,
wacht er in den Ewigen Jagd-
gründen wieder auf. Dort lernt
er vor der Rückkehr in die Welt
der Lebenden, seine indiani-

schen Geisteskräfte einzuset-
zen. Auf Tastendruck löst Tom-
my fortan seine Seele aus dem
Körper und spaziert als Geister-
gestalt durch die Levels. In der
Heldenhand erscheint ein Indi-
anerbogen, der weiß glimmen-
de Pfeile in die Köpfe der Geg-
ner feuert. Als Munition dient
Geisteskraft, die sich wieder
füllt, wenn Sie die Seelen ver-
blichener Feinde einsammeln.
Mit seiner Rückkehr aus dem
Jenseits bekommt Tommy auch
einen Begleiter zur Seite ge-
stellt: den Geisterfalken Talon,
der Feinde automatisch an-
greift und so ablenkt. Viel prak-
tischer aber: Der Supervogel
übersetzt die unleserliche
Alien-Schrift, wenn er sich auf
Bildschirme und Konsolen setzt.

Der Indianerheld sollte ursprünglich Talon Brave heißen. Im fertigen Spiel ist sein Name Tommy, dafür heißt sein Falkenbegleiter Talon.

DIE SPIELANTEILE

SCHIESSEN: 50%

Herkömmliche Shooter-Schießerei gegen

Standardgegner macht bei Prey nur rund

die Hälfte der Spielzeit aus. Die Gefechte

sind intensiv, aber abwechslungsarm.

KNOBELN: 40%

Zwischen den Kämpfen schweigt die Waffe

immer wieder, während Sie leichte Kno-

belstellen meistern. Die Aufgaben sind ori-

ginell, wiederholen sich aber gelegentlich.

BOSSKÄMPFE: 5%

Viermal im Spiel treffen Sie auf Bossgegner,

die hart zu knacken sind und teils spezielle

Taktiken benötigen. Die effektvollen Groß-

kämpfe passen gut in den Spielablauf.

ZWISCHENSEQUENZEN: 5%

Die Handlung von Prey wird über kurze

Sequenzen in der Spielgrafik erzählt. Sol-

che Unterbrechungen sind selten und

meist wenig spektakulär in Szene gesetzt.
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So finden Sie heraus, wofür
Schalter und Relais gut sind.

Wer braucht schon 
einen Körper
Ehrensache, dass die Körperlo-
sigkeit für Rätsel herhalten
muss. Tatsächlich stellt sich
schnell heraus, dass die »Spirit
Walk« genannte Fähigkeit nur
dann wirklich brauchbar ist,
wenn sie vom Spiel für Pro-
blemlösungen erzwungen wird.
Denn mit der Seelengestalt auf
Kundschaft in die nächsten
Räume zu gehen, ist weitge-
hend sinnlos, weil sich die Geg-
ner (à la Doom 3) erst dann vor
Ihre Nase teleportieren, wenn
Sie in Fleisch und Blut über die
Schwelle treten. Zudem bleiben
Türen für den materielosen
Geist undurchdringbare Hin-
dernisse. Wer mit dem Seelen-
bogen auf Gegner schießt, wird
entdeckt und angegriffen –
Feindtreffer leeren dann die
Geisteskraft, bis Tommys Ab-
bild wieder zurück in den Kör-
per huscht. In der Praxis benut-
zen Sie den Spirit Walk deshalb
nur, wenn’s nicht anders geht.
An Kraftfeldern zum Beispiel
drückt sich Tommy die Nase
platt, sein Geist dagegen gleitet
mühelos hindurch. Außerdem

spannen sich im Seelenwande-
rung-Modus sphärische Strang-
brücken über Abgründe, die
vorher unpassierbar waren.
Wann Sie den Spirit Walk ein-
setzen müssen, signalisiert ein
praktisches Sternsymbol, das
immer in der Nähe der entspre-
chenden Orte eingraviert ist.
Mangels Abwechslung werden
diese Kurzausflüge mit der ei-
genen Seele schnell zur Routine.
Umso cooler heben sich die vier,
fünf Gelegenheiten im Spiel ab,
bei denen Tommy seinen Kör-
per von außen transportieren
muss. So stellen Sie sich bei-
spielsweise in einen Lift, laufen
dann als Geistergestalt zum
Kontrollstand und drücken dort
den blinkenden Schalter, der Ih-
re Hülle nach oben hievt.

Hä? Tür?
Die starke Rätselbetonung gibt
Prey einen ungewöhnlichen
Rhythmus. Denn die Schuss-
wechsel, der Kern jedes Shoo-
ters, machen nur rund 50 Pro-
zent des Spiels aus. Die Gefech-
te sind im Vergleich zum tech-
nischen Ideenreichtum ernüch-
ternd konventionell. Lediglich
zehn Gegnertypen stellen sich
Ihnen in den Weg, darunter mit
den Geistermädchen und den

fliegenden Riesenquallen auch
solche, die Sie nur zwei- oder
dreimal im Spiel treffen. Dazu
kommen drei Bossgegner, die
später als Wiederkehrer recycelt
werden. Insgesamt treten Sie
viermal gegen Obermotze an,
die mit leicht zu durchschauen-
den Strategien zu erledigen
sind. Dafür unterscheiden sich
die Standardfeinde stark und
agieren glaubwürdig. Die Hun-
ter-Fußsoldaten suchen De-
ckung, weichen Granaten aus
und suchen Sie mit roten

Scharfschützen-Lasern, wenn
Sie sich zu weit entfernen. Flie-
gende Jet-Monster schicken Ih-
nen zielsuchende Minen nach
und halten mit ihren Raketen-
werfern vor, um Ihre Ausweich-
bewegungen auszugleichen.
Die Hakenmutanten galoppie-
ren wie wütende Stiere auf Sie
zu und rammen Ihnen ihre
mannshohe Klaue in die Glie-
der. Die Intelligenz der Gegner
ist örtlich begrenzt: Keiner der
Feinde folgt Ihnen in angren-
zende Räume oder öffnet Türen. 

Würgende Wummen
Tommys Waffenarsenal fällt
vergleichsweise überschaubar
aus: Von der schnell nutzlosen

Die deutsche Industrial-Band KMFDM sollte den Soundtrack zum ursprünglichen Spiel beisteuern. 

Unser Geisterfalke Talon greift automatisch nahe Gegner an und lenkt sie von uns ab.

Über den Triton-Service gibt’s Prey als Download.

Einer der Zwischengegner hat statt Händen zwei Strahlenkanonen, in die Tommy tunlichst nicht hineingeraten sollte.

Prey wird als erster großer Titel über das amerikani-

sche Download-Portal Triton angeboten, einem der

Konkurrenten zu Valves Steam-System. Ab dem 11.

Juli sollten Spieler Prey dort für 50 Dollar herunterla-

den können; zum Redaktionsschluss am 14. Juli lief

aber nur der Preload. Im Gegensatz zu Steam funk-

tioniert das Spiel über Triton bereits dann, wenn erst

ein Teil der Daten heruntergeladen ist. Der Rest wird

im Hintergrund bezogen, während Sie spielen.

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G75

PREY ÜBER TRITON
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Nahkampf-Rohrzange und dem
Seelenbogen abgesehen, trägt
der Indianer-Rächer lediglich
sechs Waffen mit sich herum.
Die haben allerdings jeweils
zwei Feuermodi, und die so ge-

nannte Wurmkanone lässt sich
mit vier unterschiedlichen Mu-
nitionsarten aufladen. Insge-
samt kommt Prey auf 15 An-
griffsarten. Dahinter verbergen
sich alienmäßig umgemodelte

Waffenstandards. Statt der
Schrotflinte sprüht das Säure-
gewehr Giftladungen, statt Gra-
naten werfen Sie explosive
Krabbelkäfer, statt einem Laser-
strahl feuert die Wurmkanone
Blitzschläge. Die Wunderwaffe
kann Gegner außerdem zu Eis-
blöcken gefrieren, mit Energie-
ladungen behämmern oder mit
einem mächtig beeindrucken-
den Energiestrahl zerschmelzen
– einen schickeren Waffeneffekt
hat man selten gesehen. Über-
haupt reihen sich die liebevoll-
skurril gestalteten Waffen per-
fekt in die lange Reihe der guten
Prey-Ideen ein – etwa der Rake-
tenwerfer, der Explosionskäfer
aus einer bläuchlichen Schleim-
blase in die Level rotzt oder al-
ternativ zu einem zähflüssigen
Schutzschild zersprüht.

Hinüber und zurück
Alle Waffen haben gemeinsam,
dass ihre Munition im Spiel
eher spärlich gesät ist; Sie müs-
sen also häufig das Schießeisen
wechseln. Das empfiehlt sich
sowieso, weil manche Gegner
bestimmte Schüsse leichter ab-
schütteln als andere. Ganz ohne
Kugeln stehen Sie aber nie da.
Wer ins Gras beißt, kehrt nach
einem kurzen Ausflug ins To-
tenreich wieder an den Punkt
des Ablebens zurück, ohne das
Spiel laden zu müssen – eine
ausgezeichnete Idee, die Sie
schnell zu schätzen wissen wer-
den. Im Jenseits laden Sie
außerdem Energie auf, indem
Sie mit dem Bogen zehn Sekun-
den lang auf Geister schießen.
Gleichzeitig legt das Spiel auch
regelmäßige Speicherpunkte
an. Zwar gibt’s nur einen

Schwierigkeitsgrad, dafür dür-
fen Könner nach dem ersten
Durchspielen gleich noch ein-
mal im deutlich härteren »Che-
rokee«-Profimodus ran. 

Unterwegs im Shuttle
Prey spielt zum größten Teil in
den eng umgrenzten Innenräu-
men, wie sie für die Doom 3-En-
gine typisch sind. Dass Sie sich
auf einer gigantischen Kugel-
welt befinden, davon ist denn
auch über weite Strecken nichts
zu merken, weil himmeloffene
Decken praktisch nie vorkom-
men. Allerdings platzen Sie ge-
legentlich in große Hangar-An-
lagen und Höhlenräume, deren
Dimensionen sich nur im
Schwebegleiter durchmessen
lassen. Deshalb steigen Sie an
speziellen Landeplattformen in
ein Shuttle, mit dem Sie nicht
nur durch die Weite düsen, son-
dern auch gegen fliegende
Drohnen kämpfen. Bodenge-
bundene Feinde schmeißen Sie
mit einem Traktorstrahl ins
Nichts. In einer gelungenen Sze-
ne gleiten Sie im Shuttle durch
die Außenwand der Station ins
All und kämpfen dort rund um
einen Asteroiden, Zwischenlan-
dung inklusive. Auch im Inne-
ren des Raumschiffs überrascht
Prey immer wieder mit effekt-
vollen Ideen, etwa wenn Sie ei-
nen strahlenzuckenden Reaktor
zerlegen oder sich durch ein Por-
tal ins Innere eines drehbaren
Schachbrett-Würfels teleportie-
ren. Das Gruselflair, auf das Prey
zu Spielbeginn mit brutalen Fol-
terszenen, Blutfontänen und ge-
quälten Menschen setzt, zer-
läuft bald zu einer schocklosen
Sci-Fi-Standard-Atmosphäre.

In der Jukebox in Jennys Kneipe laufen Rocksongs aus den 70ern.

Das Warten hat sich gelohnt!

Anfangs sticht vor allem die Grafik ins Auge – der

Doom-3-Engine sei Dank. Nachdem die Aliens

dann unsere komplette Bar in ihr Raumschiff ge-

beamt haben (genial!),

befinden wir uns mitten

im Spiel. Schnell be-

merkt man die Unter-

schiede zu anderen

Shootern: Schwer-

kraftspielereien, der

Spirit Walk und endlich

mal einfallsreichere

Waffen. Die Kombina-

tion macht Riesenspaß!

Atmosphärisch, einzigartig, actiongeladen!

Die mitreißende, dichte Atmosphäre von Prey,

genährt von vielen durchdachten und witzigen

Details, begleitet Sie auf Ihren nie langweiligen

Feuergefechten und

untermalt die treibende

Story, die mehr zu bie-

ten hat, als es anfangs

erscheint. Gab es schon

mal? Vielleicht. Aber

Prey kann noch mehr –

das Experiment wurde

ein voller Erfolg und

macht Prey zu mehr als

nur einem Shooter.

Wo sind oben und unten?

Die Entwickler haben sich viel Mühe gegeben,

Innovationen in das Shooter-Genre zu bringen.

Die Idee, Rätsel und Puzzles mit den Gravita-

tionswandgängen und

dem Spirit Walk einzu-

binden, ist sehr gelun-

gen. Die Story zwischen

Indianern und Aliens

wird gut aufgezogen,

jedoch ist der Hand-

lungswechsel ein wenig

abrupt. Prey ist ein

überzeugender und in-

novativer Ego-Shooter.

LESER-TEST: PREY

Stefan Fälchle

24, Handelskaufmann

Benjamin Gengenbach

20, Student

Manuel Bronner

22, Praktikant

Drei unserer Leser haben Prey in der Redaktion gespielt. Hier ihre Meinungen zu 3D Realms’ Ego-Shooter.

Selbstschussanlagen säbeln Tommy entzwei, lassen sich aber per Schalter deaktivieren.

Die beiden feuernden Jäger werden von der Gravitation des Astroiden gehalten.
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An den Schalthebeln 
der Pracht
Die spielerische Innovation ver-
dankt Prey der herausragenden
Technologie seiner Grafik-Engi-
ne. Dazu zählt einerseits die
Gravitationsphysik, deren An-
ziehungskräfte perfekt und oh-
ne erkennbare Schwäche um-
gesetzt sind (im Gegensatz zur
Physik der Gegenstände, die
teilweise seltsam und hakelig
auf Druck und Beschuss reagie-
ren). Zum anderen hat man die

Portaleffekte so noch nie gese-
hen. Wie Spiegelflächen zeigen
Tore andere Stellen der Spiel-
welt, zwischen denen Tommy
nahtlos hin und her wechselt;
tritt man um das Portal herum,
setzt sich dort der normale
Raum fort. Den verblüffenden
Effekt nutzt Prey denn auch zu
Recht oft und genüsslich. Gele-
gentlich lässt das Spiel Teile des
Levels wie schwerelos tanzen,
um daraus etwa den oben er-
wähnten Schachbrett-Würfel
zusammenzusetzen. In einer

Sequenz bauen sich drei Korri-
dore vor Tommys Augen aus
Einzelteilen zusammen – spiele-
risch sinnlos, aber ungeheuer
eindrucksvoll. Dazu kommen
häufig und sinnvoll eingesetzte
Shader-, Leucht- und Partikelef-
fekte, aus denen Prey gleißende
Laserstrahlen und wabernde
Kraftfelder zaubert oder Gegner
schick zerfasern lässt. Auf der
Minus-Seite stehen die poly-
gonarmen Charaktermodelle,
die vor allem aus der Nähe spä-
testens seit Half-Life 2 nicht

Nach dem ersten Ableben erfährt Tommy im Jenseits von seinem

Großvater, wie er seine Geisterkräfte im Kampf einsetzt.

Fortan kann Tommy seinen Körper verlassen, um mit dem Bo-

gen auf Feindesjagd zu gehen. Das kostet Seelenenergie.

Der Geisterfalke Talon übersetzt für Tommy die Alien-Schrift auf

Bildschirmen und Konsolen. Außerdem kämpft er mit.

Wenn Tommy stirbt, sammelt er im Jenseits durch Seelenschie-

ßen für zehn Sekunden Energie, bevor er ins Leben zurückkehrt.

Ein Sternsymbol (rechts) zeigt an, wann der Spirit Walk für Rätsel

notwendig ist, etwa um Geisterbrücken zu entdecken.

Als körperlose Seele ist Tommy unsichtbar für Laser-Suchstrah-

len und kann durch sonst unpassierbare Kraftfelder gehen.

DER SPIRIT WALK

➤➤
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TECHNIK-CHECK

nicht möglich stark ruckelnd mäßig ruckelnd, spielbar perfekt spielbar

1) Texturen: Niedrig, Shader-Detail: Niedrig, Schatten aktivieren: Nein, Reflexionen aktivieren: Nein,

Hohe Spiegeleffekte: Nein, Scharfe Bumpmaps: Aus, Hohe Partikel-Details: Nein   2) Texturen: Mittel,

Shader-Detail: Mittel, Hohe Spiegeleffekte: Nein, Hohe Partikel-Details: Nein   3) 4xAA, 8xAF

Texturqualität

Bringt viel Leistung, aber bereits bei

der mittleren Einstellung vermat-

schen die Texturen.

Automatische Einstellungen

Finger weg von der automatischen

Grafikanpassung. Die liegt oft

meilenweit daneben.

Erweitert 1

Bei Rucklern sollten Sie die atmos-

phärischen Shader-Effekte als er-

ste herunterschalten. 

Erweitert 2

Mogelpackung: Die Option »Hoch-

auflösende Skins« im Menü »Er-

weitert 2« hat keinen Effekt.

den Effekte machen die organische

Atmosphäre des Spiels aus.

CHECKLISTE
• 1,7 GByte Speicherplatz

• 1,5 GHz Prozessor

• 512 MByte RAM

• DirectX-7-Karte

• DirectX 9.0c

TUNING-TIPPS
Bevor Sie Effekte deaktivieren,

verringern Sie die Auflösung .

Prey ist ein dunkles Spiel.

Verringerte Texturqualität

fällt deshalb weniger stark auf.

Lassen Sie Bump Mapping

und Reflexionen an! Die bei-

Selbst mit 1,5 GHz und einer Radeon 9600 läuft Prey flüssig. Aber in der Auf-

lösung 800x600 mit minimalen Details bleibt wenig von der Grafikpracht.

GRAFIKOPTIONEN
Das Grafikmenü wirkt etwas fragmentiert. Beispielsweise liegt der Regler für

die Kantenglättung unter »Erweitert 1«, die anisotrope Filterung dagegen in

»Erweitert 2«. Grundlegende Einstellungen wie die Auflösung finden Sie im

Hauptmenü, detailliertere Anpassungen in den erweiterten Menüs.

Erst mit maximalen Details sieht Großvater so aus, wie er soll: gezeichnet

vom Leben. Die schicke Grafik gibt’s schon auf Mittelklasse-Rechnern.

GRAFIKDETAILS IM VERGLEICH

800x600 • niedrige Details

Ok, es läuft. Aber ohne die schicken Lichteffekte

wird das Spiel deutlich dunkler. Ein Großteil der

Atmosphäre geht deshalb verloren.

1600x1200 • maximale Details • 4xAA/8xAF

Mit so einem Rechner kennen die Grafikoptionen

nur eine Einstellung: aktiviert. Ruckeln ist ein

Fremdwort, auch bei aktivierter Kantenglättung.

1024x768 • mittlere Details

Selbst auf älteren Systemen läuft Prey in Auflösun-

gen bis 1024x768 einwandfrei. Mit weniger als 1,0

GByte müssen Sie Nachladeruckler in Kauf nehmen.

STANDARD-PC MITTELKLASSE-PC HIGH-END-PC

1,5 GHz 800x6001)

1024x7682)

1024x768

2,2 GHz 1024x768

1280x10242)

1280x1024

3,0 GHz 1280x1024

1600x1200

1600x12003)
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EGO-SHOOTER ACTION Test

mehr zeitgemäß aussehen. Da-
für lässt sich die gut anpassbare
Engine im Optionsmenü auf ein
von mittelschwachen Rechnern
gut verkraftbares Niveau her-
unterschrauben, ohne viel gra-
fische Qualität einzubüßen.

Gemeinsam eher öde
Man mag nun denken, dass der-
artig originelle Physik-Ideen ge-
rade Multiplayer-Duellen neu-

en Schwung einhauchen könn-
ten. Mag sein – im Mehrspieler-
Teil des Spiels, Multiprey ge-
nannt, ist davon aber wenig zu
merken. Das liegt vor allem dar-
an, dass in den acht heillos ver-
schachtelten Levels vollends die
Übersicht verloren geht, wenn
Portalsprünge und Wand- und
Deckenläufe dazukommen. Zu-
dem wirken die Levels uninspi-
riert, ordentliche Arenen fehlen

ebenso wie sinnvolle Einsatz-
möglichkeiten für den Spirit
Walk. Dafür gibt’s spezielle Le-
vels, in denen Sie Shuttle flie-

gen. Gut vorstellbare Ideen, et-
wa einen »Fang den Geist«-Mo-
dus, in dem ein Spieler seinen
Körper im Level versteckt und
dann als Geist die suchenden
Mitspieler piesackt, bleiben aus.
Immerhin: Spaß macht’s schon,
den Raum um die Mitspieler
um 90 Grad um die x-Achse zu
kippen und ihnen beim Herum-
purzeln zuzuschauen.

William Scarboro, der Entwickler von Preys ursprünglicher Portal-Engine, erlebte die Fertigstellung nicht mehr: Er starb 2002 mit 31 Jahren.

Der riesige Mutant ist der erste Bossgegner, mit dem Sie es zu tun bekommen. Seine Waffenarme können Sie hinterher mitnehmen.

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G141

CS

➤ DVD:

Megatest

➤ AB-18-DVD:

Spezial-Video
»Blut und
Morde«

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK G74

Das kann man drehen und wenden wie man will: Prey ist ein Shooter zum

Staunen. Über die grandios effektvolle Technik, aber auch über die cleve-

re Art und Weise, wie sie eingesetzt wird. Der Ideenreichtum und die De-

tailverliebtheit des Spiels suchen (zumal im Shooter-Genre) ihresgleichen.

Das täuscht geschickt darüber hinweg, dass darunter eine eher schlicht-li-

neare Ballerei läuft und zwischen den teils spektakulären Szenen einiges

an Leerlauf liegt. An den regelmäßigen Gravitations-Spielchen hat man

anfangs großen Spaß, später größere Probleme: So orientierungslos war

ich das letzte Mal nach vier Maß Bier auf dem Oktoberfest.

EINMALIGE SACHE

Dass sich Schusswechsel und Denkpausen wie auf einer Perlenschnur an-

einander reihen, mag für manchen Shooter-Fan gewöhnungsbedürftig

sein, denn so etwa wie Spielfluss kommt bei Prey selten auf.

Die Entschädigung dafür erhalten Sie in Form von fulmi-

nanten Aha-Momenten und einer für einen Shooter or-

dentlich erzählten Story. Unbegreiflich allerdings, wa-

rum Prey die Geistergeschichte ungeklärt fallen lässt. Ich

halte es für unwahrscheinlich, dass andere Shooter die

Gravitations-Ideen aufgreifen – deshalb dürfte Prey als

großartiges Unikat in die Action-Geschichte eingehen.

CHRISTIAN SCHMIDT christian@gamestar.de

»Hier sind die Ideen«

Prey hatte bei mir ja schon gewonnen, da war

noch gar nichts passiert. Aber ein Spiel, das damit

beginnt, dass ein Typ in eine Bar kommt, in der aus

der Jukebox »Barracuda« von Heart plärrt, kann

nur überdurchschnittlich gut sein. Tatsache! Der

Mix aus Ballern und Rätselei ist genau das, was ich

von einem modernen Shooter erwarte. Blöd nur,

dass die großen Tüfteleien gegen Ende immer we-

niger werden. Und genau wie Christian finde ich es

reichlich dumm, dass Teile der Ge-

schichte einfach nach der Hälfte

vergessen worden sind. Aber

vielleicht gibt es die entspre-

chenden Auflösungen in Teil 2.

Das Ende des Programms schreit

förmlich nach Fortsetzung!

PETRA SCHMITZ petra@gamestar.de

»Kommt’n Typ 

inne Bar…«

PREIS/LEISTUNG

GEEIGNET FÜR

TECHNISCHE ANGABEN

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

BEFRIEDIGEND

LAUTSPRECHER Stereo 2 vorne, 2 hinten 5.1 6.1

PREY EGO-SHOOTER

FAZIT: TECHNISCH BEEINDRUCKENDER KNOBEL-SHOOTER.

Geforce 4 Ti

Rad. 9500/9600

Rad. X600/X700

GF FX 5800/5900

Rad. 9700/9800

Geforce 6600/GT

Radeon X800 GT

Geforce 6800/GT

Radeon X850 XT

Geforce 7800

3D-GRAFIKKARTEN

2,0 GHz Intel

XP 1800 AMD

512 MB RAM

1,6 GB Festplatte

2,8 GHz Intel

XP 2600 AMD

1,0 GB RAM

1,6 GB Festplatte

4,0 GHz Intel

XP 3800 AMD

2,0 GB RAM

1,6 GB Festplatte

PC MINIMUM PC STANDARD PC OPTIMUM

PUBLISHER

SPRACHE

AUSSTATTUNG

FAZIT

MODI

Human Head / 3D Realms / 2K Games

Englisch (dt. Untertitel)

DVD-Box, 1 DVD, 20 S. Handbuch

13.7.2006

45 Euro

keine Jugendfreig.

RELEASE (D)

CA. PREIS

USK

Flott, aber nur acht unübersichtliche Karten, Spielideen nicht originell genutzt.

Deathmatch und Team-Deatchmatch im Netzwerk und im Internet.

Å Portal-Technologie Å Effekte Í eckige Charaktermodelle

Å (englische) Sprecher Å teils lizenzierte Musik

Å Tommy stirbt nicht Å Rätsel/Kämpfe Í Gegner teleportieren

Å Techno-Alien-Welt Å Überraschungen Í Längen

Å effektive, eingängige Steuerung

Å ordentliche Spiellänge Í viele Wiederholungen

Å dank Gravitation sehr originell Å Rätsel, Spirit Walk Í linear 

Å gutes Zielverhalten Í öffnet keine Türen Í wenige Gegner

Å gut abgestimmt Å zwei Feuermodi Å knappe Munition

Å Grundidee Í Leerlauf Í Geister-Story nicht aufgeklärt

9 / 10

10 / 10

8 / 10

9 / 10

10 / 10

8 / 10

9 / 10

6 / 10

10 / 10

8 / 10

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE 

BEDIENUNG

UMFANG

LEVELDESIGN

KI

WAFFEN & EXTRAS

HANDLUNG

EINGEWÖHNUNG 30 Minuten SOLO-SPASS 12 Stunden MULTIPLAYER-SPASS 6 Stunden

VERGLEICHBAR MIT F.E.A.R. (89, GS 11/05) Gelungener Grusel-Shooter mit schicken Effekten.

Doom 3 (86, GS 10/04) Ähnliche Atmosphäre, aber deutlich mehr Ballerei.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

BEFRIEDIGEND

87

➤ MAGAZINTEIL:

Making 
of Prey



it einem riesigen Kun-
denansturm hat Titel-

held Dante – halb Mensch, halb
Dämon – in seiner frisch eröff-
neten Kneipe eigentlich nicht
zu kämpfen. Und als plötzlich
direkt nebenan ein gigantischer
Turm aus dem Boden schießt
und die halbe Stadt zerstört,
dürfte sowieso auch der hartge-

sottenste Biertrinker das Weite
gesucht haben. Der Urheber des
Teufelswerks: Dantes Bruder
und Erzfeind Vergil. Der will ein
Dämonentor öffnen, das Papa
Sparda vor langer Zeit versie-
gelt hat. Klar, dass sich Dante
aufmacht, seinen Bruder »zur
Vernunft« zu bringen. Bereits
der Auftakt der Playstation-2-

Umsetzung Devil May Cry 3
macht klar: Die größte Stärke
von asiatischen Konsolenspie-
len ist eine spannende Ge-
schichte. Die, gepaart mit mas-
sig Action, teils raffinierten Rät-
seln und einem extrem coolen
Helden, lässt momentan so
manchen PC-exklusiven Genre-
vertreter alt aussehen. 

Mal so, mal so
Devil May Cry 3 steuert sich ähn-
lich wie die Herr der Ringe-Klop-
perei Die Rückkehr des Königs
am besten mit einem Game-
pad. Auf der Tastatur verknoten
Sie sich durch die zahlreichen
Kombos und den Wechsel zwi-
schen Nah- und Fernkampf
schnell die Finger. Nah- und
Fernkampf? Ja, denn neben sei-
nem Schwert besitzt der Held
auch zwei effektive Pistolen,
mit denen er sich etwa bom-
ben-tragende Zombies vom
Leib hält. Der Clou: Dante be-
herrscht vier Kampfstile, die Sie
vor jeder Mission wechseln dür-
fen. So greifen Sie auf unter-
schiedliche Kombos zurück, je
nach dem, ob Sie lieber ballern
oder mit dem Schwert zuhauen.

In jedem Level wartet ein gewaltiger Endgegner. Der dreiköpfige Riesenhund hier ist übrigens erst der zweite.

Komplizierte Kombos strecken gleich mehrere Gegner nieder und sehen spektakulär aus.  Die Zwischensequenzen sind hervorragend inszeniert und teils sehr witzig.

ACTION  3D-ACTIONTest

DEVIL MAY CRY 3
Nach Onimusha 3 veröffentlicht Ubisoft bereits die zweite Konsolen-Klopperei
für den PC – wenn auch stark verspätet. Doch die Wartezeit hat sich gelohnt.  

Blade + John Woo = Dante

M

90 GameStar 09/2006Wenn Sie Devil May Cry 3 durchspielen, dürfen Sie auch mit Dantes Erzfeind Vergil die Kampagne bestreiten.
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Ohne den geschickten Einsatz
dieser Manöver gehen Sie in
den Gegnerhorden übrigens
schnell unter. Besonders Ein-
steiger werden deshalb schnell
frustriert sein. Immerhin
schlägt Ihnen das Programm
nach dem dritten Tod des Hel-
den einen leichteren Schwierig-
keitsgrad vor. Dann müssen Sie
allerdings von vorne anfangen.

Frech, frecher, Dante
Die 20 Missionen strotzen nur so
vor grandiosen Zwischense-
quenzen, die die anfangs noch
etwas klischeehafte Story ge-
schickt kaschieren. Dabei brau-
chen sich die Filmchen in Sachen
Schnitt und John Woo-typischen
Zeitlupeneffekten nicht vor teu-
ren Hollywood-Produktionen zu

verstecken. So bekämpft Dante
zum Beispiel bereits in der ersten
Zwischensequenz mit Pistolen
in der Hand und einem Pizza-
stück im Mund in virtuosen Be-
wegungen ein halbes Dutzend
Skelette und scherzt nebenbei
darüber, dass die ihm die ganze
Einrichtung zerdeppern – cooler
geht’s nicht! Auch sonst nimmt
der Held kein Blatt vor den

Mund und bezeichnet etwa ei-
nen haushohen, dreiköpfigen
Dämonenhund als die kommen-
de Attraktion auf einer Haustier-
Show. Als im Verlauf der Ge-
schichte auch noch die geheim-
nisvolle Dämonenjägerin na-
mens Lady auftaucht, die dem
Helden bei jeder Gelegenheit ei-
ne Kugel in seinen sich selbst
heilenden Körper jagt, meint

Wem das Spiel immer noch zu langsam ist, aktiviert im Menü den Turbomodus. Dadurch steigt die Geschwindigkeit auf 120 Prozent.  

Der Zombie rechts torkelt mit einer riesigen Bombe auf Dante zu. Den halten wir uns am besten mit Pistolen vom Hals. Kommen wir ihm zu nahe, explodiert er nämlich. (1280x960) 

3D-ACTION ACTION Test

Wenn Sie genug rote Kugeln gesammelt haben, können Sie

über neue Nahkampffertigkeiten erlernen. Die starten Sie in

der Regel durch ziemlich komplizierte Tastenkombinationen.

Dafür richten die Kombos aber sehr viel Schaden an. 

Auch die Schusswaffen lassen sich durch erhebliche Geldbe-

träge in drei Stufen ausbauen. Dadurch verbessert sich jedoch

nur die Feuerkraft der Schießprügel. Zusätzliche Feuermodi

oder eine erhöhte Schussfrequenz gibt es nicht. 

Boni, die Ihre Lebenspunkte regenerieren, finden Sie in den

Levels eher selten. Stattdessen müssen Sie Gegenstände wie

Heilsteine oder Wiederbelebungszauber im Item-Menü er-

werben. Die werden allerdings mit jedem Kauf teurer.  

DAS UPGRADE-SYSTEM IN DEVIL MAY CRY 3



Dante nur: »Irgendwie habe ich
kein Glück bei Frauen.«  

Auf- statt Abrüstung
Devil May Cry 3 besitzt ein rudi-
mentäres Rollenspiel-System.
Getötete Feinde lassen nämlich
ähnlich wie in Onimusha 3 rote
Kugeln fallen, mit denen Sie in
einem fummeligen Menü Boni
wie Heilsteine oder Wiederbele-
bungszauber kaufen können.
Oder aber Sie investieren die
Punkte in Waffenupgrades und
verbessern so die Feuerkraft Ih-
rer Schießprügel. Außerdem
dürfen Sie gegen Geld neue
Schwertkombos erlernen und
beispielsweise per Wirbelwind-
Attacke gleich mehrere Gegner
in Brand stecken – das motiviert.
Trotz der immensen Auswahl an
Upgrademöglichkeiten bleibt
die Abwechslung aber auf der
Strecke. Denn bereits sehr früh
haben Sie alle der insgesamt
sechs Nah- und Fernkampfwaf-

fen im Repertoire. Immerhin
bringt jeder neue Fund auch zu-
sätzliche taktische Möglichkei-
ten. So ballert zum Beispiel nur
die Schrotflinte mehrere Feinde
gleichzeitig aus den Schuhen. 

Graubraun statt
schwarzweiß 
Zwischen den rasanten Action-
einlagen müssen Sie immer
wieder Rätsel lösen. Die decken
von der simplen Schlüsselsu-
cherei bis hin zu einem Laby-
rinth mit magischen Türen das
gesamte Spektrum ab. Bis auf
wenige Ausnahmen bekom-
men Sie aber stets genügend
Hinweise. So abwechslungs-
reich die Knobelaufgaben sind,
so langweilig wird mit der Zeit
die Umgebung, in der Sie die lö-
sen müssen. Stets laufen Sie
durch graubraune Hallen und
graubraune Flure und erledigen
– Sie haben’s erraten – grau-
braune Monster. Die wenigen
Farbtupfer kommen fast aus-
schließlich durch die gelunge-
nen Effekte. Wenn Dante mit je
einer Eis- und einer Feuerklinge
wilde Kombos ausführt und Ske-
lette in Massen meuchelt, explo-
diert der Bildschirm förmlich.
Ansonsten krankt die Technik
an der völlig veralteten Playsta-
tion-2-Optik. Schwammige Tex-
turen und detailarme Figuren
gehören einfach in kein Ac-
tionspiel des Jahres 2006. Ton-
technisch gibt’s hingegen kaum
Anlass zur Kritik: Die Effekte
und die (englische) Sprachaus-
gabe sind auf hohem Niveau,
die harte Metal-Musik unter-
malt die Schnetzeleien perfekt –
wenn auch nur in Stereo. 

Während der Aufzug nach oben fährt, müssen wir wütende Skelette zurückschlagen.  Die feste Kamera sorgt in den Gefechten hin und wieder für unübersichtliche Blickwinkel. 

92 GameStar 09/2006

ACTION  3D-ACTIONTest

Wer die ersten beiden Teile sucht, wird enttäuscht. Devil May Cry 1 und 2 gibt es nur für die Playstation 2.

PREIS/LEISTUNG 

GEEIGNET FÜR

TECHNISCHE ANGABEN

BEWERTUNG

LAUTSPRECHER Stereo 2 vorne, 2 hinten 5.1 6.1

DEVIL MAY CRY 3 3D-ACTION

FAZIT: RASANTES MONSTER-METZELN MIT EINEM COOLEN HELDEN.

Geforce 4 Ti

Rad. 9500/9600

Rad. X600/X700

GF FX 5800/5900

Rad. 9700/9800

Geforce 6600/GT

Radeon X800 GT

Geforce 6800/GT

Radeon X850 XT

Geforce 7800

3D-GRAFIKKARTEN

1,0 GHz Intel

1,0 GHz AMD

256 MB RAM

4,5 GB Festplatte

1,8 GHz Intel

XP 1600+ AMD

512 MB RAM

4,5 GB Festpl.

Gamepad

2,4 GHz Intel

XP 2200+ AMD

512 MB RAM

4,5 GB Festpl.

Gamepad

PC MINIMUM PC STANDARD PC OPTIMUM

PUBLISHER

SPRACHE

AUSSTATTUNG

Capcom / Ubisoft

Deutsch

DVD-Box, 1 DVD, 30 S. Handbuch

29.6.2006 

30 Euro

ab 16 Jahre

RELEASE (D)

CA. PREIS

USK

Å knallige Effekte Å Animationen Í eintönig

Å sehr gute Sprachausgabe Å Metal-Musik

Å stets herausfordernd Í zu schwer für Einsteiger

Å unverbrauchtes Szenario Å klasse Zwischensequenzen

Å eingängig mit Gamepad Í Kameraprobleme

Å angemessene Solo-Spielzeit Í kein Multiplayer

Å Mix aus Action und Rätseln Í abwechslungsarm

Å beherrscht Standardmanöver Í kämpft nicht im Team

Å aufrüstbare Waffen Å erlernbare Kombos Å Items

Å spannende Geschichte Å extrem cooler Held

6 / 10

9 / 10

7 / 10

9 / 10

8 / 10

8 / 10

7 / 10

7 / 10

10 / 10

9 / 10

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE 

BEDIENUNG

UMFANG

LEVELDESIGN

KI

WAFFEN

HANDLUNG

EINGEWÖHNUNG 10 Minuten SOLO-SPASS 10 Stunden MULTIPLAYER –

VERGLEICHBAR MIT Die Rückkehr des Königs (83, GS 12/03) Klasse Hau-drauf-Spiel, Ringe-Lizenz.

Onimusha 3 (79, GS 05/06) Abwechslungsreiches Gekloppe mit toller Story.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

BEFRIEDIGEND

80

➤ DVD:

Video-Special

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK G16

Gut, eigentlich sind Titel wie Devil May Cry 3 nur et-

was für die Konsole, allein wegen der Bedienung per

Gamepad. Schon Onimusha 3 hat deswegen kaum

einen PC-Spieler vor dem Ofen hervorgelockt. Dabei

zeigt neben Onimusha gerade Devil May Cry 3, dass

simple Actionspiele durchaus eine rasante Geschich-

te mit einem coolen und witzigen Helden erzählen

können. Und das gelingt so gut, dass es mir völlig

egal ist, wie abwechslungsarm die Levels und wie

dämlich manche Rätsel sind. Haupt-

sache, ich kann mich durch die

Monsterhorden kloppen, um zu

sehen, wie es mit Dante weiter-

geht... und was er als nächstes für

einen Spruch vom Stapel lässt. 

DANIEL MATSCHIJEWSKY danielm@gamestar.de

»Dante schafft 

sie alle!«

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G17

DM

Manchmal sollen Sie wie Lara Croft tödliche Fallen überwinden. In diesem

Fall versperren uns rhytmisch aus der Wand stroßende Speere den Weg.
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DIVERSE  ACTION

o ein Panzer ist einfach nicht aufzu-
halten. Außer durch Telegrafen-

masten. Und was hält eine Kanonenkugel
auf? Stacheldraht natürlich. Was hält den
Spielspaß auf? Designschnitzer, miese Steu-
erung, doofe Gegner, stupide Level. Doch
wer hält die Actionballerei Panzerfront: Bar-
barossa 1941-1945 auf? Sie? Oh ja, bitte.

m Ego-Shooter Dark Vampires zie-
hen Sie los und töten Vampire. Statt

in Deckung zu gehen, bleiben die dummen
Gegner einfach stehen und schießen wie
bekloppt umher. Wahlweise können Sie
sich mit Wurfstern, Revolver oder Bogen
verteidigen, das Spiel ist allerdings höllisch
schwer – zurück ins Grab!

ein Animationsfilm ohne passen-
des Jump & Run. Ab durch die Hecke

ist da keine Ausnahme. Darin hüpfen und
prügeln Sie sich alleine oder zusammen mit
einem Kumpel durch die Story des Films. Le-
veldesign und Abwechslung sind auf ho-
hem Niveau, die feste Kamera und der teils
derbe Schwierigkeitsgrad jedoch nicht.

ber den Wolken muss die...äh, Gra-
fik wohl grausam sein. Zumindest

wenn Sie Sky Aces spielen. Das sieht nicht
nur schlecht aus, sondern ist auch zum
Schnarchen langweilig: Sie schießen endlos
Flugzeuge ab. Warum und weshalb steht
zwar auf der Verpackung, wird aber im
Spiel in keine Story eingebunden. 

AB DURCH DIE HECKE

Jump & Run

Edge of Reality / Activision

30 Euro

Einsteiger, Fortgeschr.

800 MHz, 256 MB

GUT

GENRE 

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

68

SKY ACES – KAMPF DER REICHSADLER

Actionspiel

Incagold / Incagold

15 Euro

Einsteiger

800 MHz, 128 MB, 3D-Karte

MANGELHAFT

GENRE 

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

19

DARK VAMPIRES

Actionspiel

Incagold / Incagold

15 Euro

Einsteiger

1,0 GHz, 64 MB, 3D-Karte

MANGELHAFT

GENRE 

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

20

PANZERFRONT

Actionspiel

Ice Bytes / Incagold

18 Euro

Fortgeschrittene

1 GHz, 256 MB

UNGENÜGEND

GENRE 

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

11

Schildkröte Verne verkloppt tollwütige Biber.  

AB DURCH DIE
HECKE

K
Feindflieger zeigt das Radar als rote Punkte.

SKY ACES –
REICHSADLER

Ü

Die Vampir-Lady muss nochmal ins Jenseits. 

DARK VAMPIRES

I
Die Explosion ist noch der hübscheste Effekt.

PANZERFRONT

S

DM

PIA PCL

PIA

Besser als »Panzerfront«: »Panzer Elite Action« von Jowood.

➤ DVD:

Test-Check

➤ DVD:

Test-Check



VETERANEN
VS. REKRUTEN
FIREFLY-SPARFLAMME.      Zugegeben, dass Civ City Rom kein
Meilenstein des Aufbaugenres sondern »nur« ein gutes Spiel wer-
den würde, war seit der letzten Preview-Version offensichtlich. Aber
ein bisschen mehr habe ich mir von den Firefly-Leuten schon erwar-
tet. Vor allem fehlt mir die Handschrift von Co-Entwickler Firaxis –

ein seichter Forschungsbaum macht noch kein Civilization! Bedenklich finde ich, dass
auch das zweite Firefly-Projekt Stronghold Legends nicht gerade vor Innovationen
sprüht. Haben Simon Bradbury und seine Leute keine Lust mehr? Müssen sie schnell
Geld verdienen? Oder sparen sie die Kräfte für einen Strategie-Paukenschlag?

DIE KNALLER KOMMEN!      Lassen Sie sich vom flauen Spielesommer nicht entmuti-
gen, werfen Sie lieber einen Blick in das Termin-Update auf Seite 36. Das ist voll mit Hit-
Anwärtern wie Anno 1701,  Supreme Commander, Mark of Chaos und nicht zuletzt unse-
rem Titelthema C&C 3 (Seite 26). Mit diesen Aussichten verzeihe ich gern momentane
Durchhänger. Und vielleicht spiele ich zum Warmwerden doch noch mal Civ City Rom.

INHALT
TESTS

Civ City Rom ______________________________ 95
Battles in Italy: Die Invasion____________ 101
Rollercoaster Mania 2____________________ 101
Buku Kakuro______________________________ 101
Dr. Grips Gehirntrainer__________________ 101
Civilization 4: Warlords__________________ 102

TEST
STRATEGIE

Gunnar Lott
gunnar@gamestar.de

GAMESTAR-STRATEGIE-CHARTS 09/2006

Original- Aktuelle
Platz Spiel Genre Publisher Entwickler Test Wertung Kommentar

Bei Strategiespielen führen Taktik, Ressourcen-Management und strategische Planung zum Erfolg. Zur Strategie-Rubrik gehören Echtzeit- und Aufbauspiele, Hexfeldtaktik, Wirtschaftssimulationen, Denkspiele.
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Warcraft 3 Echtzeit-Strategie Vivendi Blizzard 08/02 (93%) 92 7 10 10 10 9 10 10 8 10 8 08/03: Addon  

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

Civilization 4 Strategiespiel Take 2 Firaxis 12/05 90 7 9 8 9 9 10 10 8 10 10

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

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

C&C Generäle Echtzeit-Strategie Electronic Arts EA Pacific 10/03 (89%) 89 7 9 10 10 10 10 9 7 9 8 11/03: Addon 

Rome – Total War Strategiespiel Activision Creative Assembly 11/04 89 8 10 8 9 7 10 9 8 10 10 11/05: Addon 

Siedler 5 Aufbauspiel Ubisoft Blue Byte 01/05 (89) 88 9 7 9 10 8 10 9 9 9 8

Die Sims 2 Aufbauspiel Electronic Arts Maxis 10/04 (89%) 88 6 10 8 8 8 10 9 9 10 10

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

Fritz 9 Schachspiel Chessbase Chessbase 01/06 86 9 4 10 8 7 10 10 10 8 10

Stronghold 2 Aufbauspiel 2K Games Firefly 06/05 85 7 9 7 9 8 10 9 6 10 10 Version 1.1

The Movies Aufbauspiel Activision Lionhead 01/06 85 8 10 8 10 6 9 9 8 8 9

Dawn of War Echtzeit-Strategie THQ Relic 11/04 (83) 85 8 9 8 9 10 8 9 6 9 9 10/05: Addon 

Panzers Phase 2 Echtzeit-Strategie CDV Stormregion 09/05 (85) 84 8 9 8 8 9 9 10 7 10 6

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

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

Soldiers Echtzeit-Taktik Codemasters Best Way 08/04 (84%) 83 7 7 8 9 9 8 10 9 8 8

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

Rollercoaster Tycoon 3 Aufbauspiel Atari Frontier 08/05 82 9 9 8 9 7 9 7 8 9 7 08/05: Addon

Rush for Berlin Echtzeit-Strategie Deep Silver Stormregion 07/06 82 8 7 7 8 9 8 9 8 9 9

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

Star Wars: Empire at War Echtzeit-Strategie Activision Petroglyph 04/06 81 7 10 7 8 9 9 5 9 10 7

Port Royale 2 Strategiespiel Take 2 Ascaron 06/04 (86%) 81 4 7 10 9 10 8 6 8 10 9

Armies of Exigo Echtzeit-Strategie Electronic Arts Black Hole 02/05 (81) 81 8 8 4 10 8 10 10 4 10 9

ABWERTUNGEN

Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach

seinem Erscheinen überprüfen wir jeden Titel, ob

eine Abwertung nötig ist. Wenn ja, kennzeichnen

wir das in der Hitliste mit diesem Symbol: 7



estimmt steckt der La-
teinlehrerverband da-

hinter. Oder die Lobby der Alt-
philologen. Vielleicht auch das
italienische Tourismus-Ministe-
rium. Kurios ist die Häufung der

Rom-Aufbauspiele auf
jeden Fall: In der letz-
ten Ausgabe testeten
wir Die Römer, für die
nächste erwarten wir
Caesar 4. Und diesmal

Rom sieht alt aus
Auf den ersten Blick wirkt die
Optik von Civ City Rom alles an-
dere als sexy: Polygonarme Fi-
guren durchstreifen eher eintö-
nige Landschaften. Vorteil: Mit
herunter gedrehten Details
läuft das Spiel auch noch auf äl-
teren Rechnern gut. Auf den
zweiten Blick jedoch entdecken
Sie wie bei Stronghold 2 unzäh-

lige Detailanimationen und lie-
bevolle Einzelheiten. Legionäre
trainieren auf dem Exerzier-
platz, und der Schreiner legt
sich bei Holzmangel schlafen.
Die meiste Zeit spielen Sie je-
doch weit herausgezoomt,
dann verliert die Grafik etwas
von ihrem Charme, was der
Statthalter-Atmosphäre scha-
det. Zu der tragen auch die ex-
trem lieblosen Missionsbrie-

96 GameStar 09/2006
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CIV CITY ROM
Zu den Löwen!

schicken Firefly (Stronghold 2)
und Firaxis (Civilization 4) ge-
meinsam Civ City Rom ins Ren-
nen. Dabei ist das Aufbaugenre
für die Macher nicht neu, man-
che der Firefly-Entwickler arbei-
teten früher für Impressions
(Caesar 3, Pharao). Umso unver-
ständlicher, dass diese Vetera-
nen jetzt Standards missachten
und ihrem Spiel die Chance auf
eine hohe Wertung verbauen.

Wissen Sie eigentlich, warum der Pyramidenbau in Pharao so lange dauerte? Die Entwickler...

BROT UND SPIELE HALTEN IHRE BÜRGER BEI LAUNE

Im Theater werden Stücke aufgeführt, so-
bald Sie eine Schauspielschule errichten.

Wagenrennen erfordern einen Streitwa-
genbauer, einen Stall sowie Piloten.

Gladiatoren aus diversen Kampfschulen
rangeln in der Arena oder im Amphiteater.

Für die Tierkämpfe züchten Sie in Gehe-
gen sechs Arten wie Löwen oder Strauße.

Auf der Werft im Vordergrund entstehen Schiffe für das Handelsdock links, wir kaufen gerade Datteln.

Burgenbau-Spezialist Firefly versucht sich mit den Civ-Machern Firaxis
an einem Aufbauspiel. Triumph oder Fall für das Römische Reich?

B

➤ 2 Kampagnen

➤ 9 Szenarios

➤ 27 Missionen

➤ 70 Technologien

FACTS
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fings nicht gerade bei: Zu einem
Standbild des Auftraggebers
liest Ihnen der Computer die
Aufgabe vor, nur manchmal
gibt’s dazu ein einem Fenster
ein Filmchen – schwach!

Haus, Farm, Straße
Wer jemals einen der Vorgän-
ger im Geiste wie Caesar 3 oder
Pharao gespielt hat, kennt den
Ablauf von Civ City Rom: Als
Statthalter Caesars errichten Sie
in einer fernen Provinz eine
Siedlung. Meist geht es mit dem
Stadtzentrum los, dann folgen
Wohnhäuser, Rohstoffbetriebe
(Stein, Holz, Marmor, Eisen),
Farmen (Weizen, Ziegen, Oliven
etc.), weiterverarbeitende Be-
triebe und schließlich Luxusge-
bäude wie Badehäuser oder gar
eine Arena. Diese Aufbauarbeit
macht einen Heidenspaß; es ist
einfach sehr befriedigend zu se-
hen, wie die einzelnen Betriebe

Erst wenn eine ganze Reihe von
Anforderungen erfüllt ist, dür-
fen Sie die mittlerweile zur
»großen Kate« gereiften Bara-

cken zur »kleinen Insula« beför-
dern. Dieses Mietshaus lässt
sich praktischerweise über ei-
nem Laden platzieren und spart

einander zuarbeiten und so die
Stadt vorwärts bringen. Stra-
ßen sind nicht unbedingt nötig,
aber empfehlenswert. Denn
über freies Gelände tappen Ihre
Untertanen elend langsam, an
eine florierende Siedlung ist
nicht zu denken. Apropos Tem-
po: Die Zeit lässt sich in drei Stu-
fen beschleunigen, das ist in
den seltenen langatmigen
»Sammle X Einheiten von Ware
Y«-Missionen ein Segen.

Insula in der Stadt
Einer Stadt geht’s immer nur so
gut wie ihren Bewohnern. Des-
halb sollten Sie alles tun, um de-
ren Bedürfnisse zu befriedigen.
Anfangs wohnen die Bürger in
einfachen Hütten und sind mit
Wasser, Olivenöl und Ziegen-
fleisch zufrieden. Später wollen
sie zusätzlich Obst, Wein und
andere Leckereien sowie Zu-
gang zu Schulen und Tempeln.

...haben unterschätzt, wie viele Steinquader man nach der Volumenformel (1/3)*a2h tatsächlich braucht.

Eine Mustersiedlung: Die sieben Hütten werden dank Nähe zu Badehaus (oben links), Tempeln (oben) und Nahrungsspeicher (unten) bald zu Steinhäusern reifen.

AUFBAUSPIEL STRATEGIE Test

Bis eine Patrizierfamilie ihr Haus zum Palast ausbaut, müssen 28 Bedingungen erfüllt sein.



so Bauplatz. Allerdings wirft die
Häuserstapelei Probleme auf:
Wer sich per Linksklick über den
Status des Ladens im Erdge-
schoss informieren will, akti-
viert oft aus Versehen die Woh-
nung darüber und umgekehrt.

Ebenfalls blöd: Es gibt keine
Karten-Overlays, die zum Bei-
spiel die Wasserversorgung
oder den Zugang zu Schulen auf
einen Blick zeigen würden.
Stattdessen müssen Sie jedes
Gebäude einzeln anklicken und
zeitraubend von Hand überprü-
fen, ob zum Beispiel alle wichti-
gen Lieferanten im Einzugsbe-
reich liegen. Dass in unserer
Testversion ein Undo-Knopf
fehlt, um missglückte Bauaktio-

98 GameStar 09/2006

Blick die Situation. Auf die drei
Bereiche Löhne, Rationen und
Arbeitszeit können Sie direkt
Einfluss nehmen, der Rest
hängt von der Stadtplanung ab.
Das heißt, nicht ganz: Denn die
Kategorie »Externe Faktoren«
macht Ihnen immer wieder ei-
nen Strich durch die Rechnung,
wenn etwa ein Sklavenauf-
stand im fernen Rom die Stim-
mung in Ihrer Provinz drückt
und Leute deshalb abwandern.
Denn mit zu wenigen Arbeits-
kräften leidet die Infrastruktur.

Schweres Foul: Es fehlt ein
Möglichkeit, Arbeitskräfte von
Hand auf wichtige Wirtschafts-
sektoren wie die Landwirt-
schaft umzuschichten oder In-
dustriezweige vorübergehend
zu schließen – mangels Feldar-
beitern hungert dann schlimm-
stenfalls das Volk, während zu-
gleich Schreiner Luxusbetten
auf Halde produzieren.

Kunst und Kohle
Als Leihgabe von Civilization 4
gibt es in Civ City Rom einen
Technologiebaum mit rund 70
Forschungszielen. Damit ver-
bessern Sie zum Beispiel die
Ausbeute von Steinbrüchen,
fördern die Tempel der Stadt
oder heben ganz pauschal die
Zufriedenheit. Gerade am An-
fang einer Partie sollten Sie die
Forscherei gut planen, um Fi-
nanzlöcher oder Arbeitsmangel
abzuwenden. Später im Spiel
können Sie drauflos forschen.

Ein weiteres Civ-Erbe: Eine Zi-
vilopädie liefert in 27 Kateg-
orien stichpunktartig histori-
sche Informationen zum Alltag

im alten Rom. Nett, aber für das
eigentliche Spiel unnötig, zu-
mal sich das Lexikon auf reine
Texteinträge ohne erklärende
Bilder beschränkt.

Mit Schiff und Esel
Das römische Weltreich ist ein
riesiges und Ihre Provinzstadt
nicht die einzige. Deshalb dür-
fen Sie auf einer Weltkarte ge-
gen Gold Handelsbeziehungen

nen wieder rückgängig zu ma-
chen, ist da noch ein kleineres
Übel. Firefly will diese Funktion
mit einem Patch nachliefern.

Zufriedene Gesichter?
Im eher simpel gehaltenen Sta-
tistikmenü erfahren Sie Details
über die Bevölkerungszusam-
mensetzung, Güterforderungen
des Senats oder die finanzielle
Lage der Stadt. Außerdem ver-
birgt sich dort die extrem wich-
tige Zufriedenheitsübersicht. In
zehn Kategorien wie Arbeitslo-
sigkeit, Forschung oder Zivilisa-
tion aufgeschlüsselt erfahren
Sie dort, wo die Bürger der Ha-
fer sticht. Dank kleiner Smileys
erkennen Sie jeweils auf einen

Nach dem Angriffsbefehl läuft der Kampf gegen die Kriegselefanten automatisch.Im Kastell bilden Sie jeweils drei Kohorten von Legionären mit Schwertern und Speeren aus.

Firefly-Boss Simon Bradbury war vor Stronghold am Aufbauklassiker Caesar 2 beteiligt.

Wunder wie der Leuchtturm machen die Bevölke-
rung glücklich und steigern Ihr Ansehen im Reich.

Das ist bitter: Civ City Rom bemüht sich um spiele-

rische Neuerungen – und scheitert an den Genre-

Standards. Was bringen die Civilization-Anleihen,

wenn zähe Transporte und umständliche Bedie-

nung aufs Gemüt drücken? Die Antwort: Spaß!

Denn die Ideen retten das Spiel, erweitern das aus-

gelutschte Städtebau-Prinzip um frische Facetten.

Insbesondere das Zufriedenheitssystem erlaubt

interessante Strategien. Was passiert noch mal,

wenn ich die Löhne senke und gleichzeitig Tempel

errichte? Mir sind solche Neuerun-

gen  lieber als der x-te, uninspi-

rierte Caesar-Aufguss. Wer Origi-

nalität sucht, wird hier fündig.

Traditionalisten bauen aber wohl

besser auf (und mit) Caesar 4.

MICHAEL GRAF micha@gamestar.de

»Mal was Neues 

im alten Rom«

STRATEGIE  AUFBAUSPIELTest

Stellen Sie die Farbtiefe ruhig

auf 24 Bit. Selbst ältere Kar-

ten gewinnen durch 16 Bit keine

zusätzlichen Frames.

CHECKLISTE
• 1,4 GByte Speicherplatz

• 1,5 GHz Prozessor

• 512 MByte RAM

• DirectX-7-Karte

• DirectX 9.0c

TECHNIK-CHECK

TUNING-TIPPS
Schalten Sie selbst auf sehr

schnellen Systemen die

»Echtzeit-Schatten« aus. Sonst ru-

ckelt das Spiel, während die Optik

sich nur minimal verbessert.

Verzichten Sie auf schwäche-

ren PCs auf das »Gras«. Zwar

wirkt die Landschaft dann etwas

karger, dafür steigt die Leistung.

1,5 GHz 1024x7681

XP 1500+ 1024x768

2,0 GHz 1024x7682

XP 1800+ 1280x1024

2,5 GHz 1280x10242

XP 2400+ 1280x1024

1,5 GHz 1024x7681

XP 1500+ 1024x768

2,0 GHz 1024x7682

XP 1800+ 1280x1024

2,5 GHz 1280x10242

XP 2400+ 1280x1024

nicht möglich stark ruckelnd mäßig ruckelnd, spielbar perfekt spielbar

1) minimale Details   2) »Echtzeit-Schatten« aus
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zu ein oder zwei Partnerstädten
freischalten. Der Warentransfer
läuft per Eselskarawane oder
Transportschiff und dauert
recht lange, lässt sich jedoch
durch Forschung beschleuni-
gen. Dafür gibt’s beim Waren-
verkauf ordentlich Geld, und

Marmor in die Hauptstadt lie-
fern. Im Militärzweig der Kam-
pagne sind die Ziele ähnlich,
hinzu kommt jedoch, dass ihr
Stadtzentrum niemals zerstört
werden darf. Während die Ziele
anfangs noch recht leicht zu er-
reichen sind, ziehen die Heraus-
forderungen nach der Wirt-
schaft-/Militär-Spaltung der
Kampagne gehörig an. Auch
auf dem niedrigsten der drei
Schwierigkeitsgrade (regeln

Anzahl und Höhe der Senats-
Geldspritzen) kämpfen Sie
manchmal recht schnell mit
dem Bankrott. Wer jedoch be-
dächtig vorgeht (siehe Tipps-
Teil), dürfte kaum Aufbau-Pro-
bleme haben. Ähnlich wie Die
Römer soll Civ City Rom nach ei-
nem Patch auf Latein spielbar
sein – wenn da mal nicht die
Altphilologen wieder ihre Fin-
ger im Spiel hatten.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G77

Nach der dritten Mission teilt sich die Kampagne in
einen Wirtschafts- und einen Militärzweig.

Triste Missionsbriefings: Im Minifenster läuft ein
Film, dazu gibt’s lediglich vorgelesenen Text.

der Import bringt wichtige Gü-
ter in die Siedlung, die Sie nicht
selber herstellen können. Aller-
dings hat Firefly die Möglich-
keiten der Weltkarte im Ver-
gleich zum uralten Pharao über-
haupt nicht ausgeschöpft: Es
gibt keine diplomatischen Be-
ziehungen, andere Städte ver-
langen weder Geschenke noch
Geldspenden – das eigentlich
aufregende Thema antiker
Welthandel wird zur stumpfen
Produktionsroutine. Nur der Se-
nat in Rom will hin und wieder
ein paar Güter haben. 

Keine Schildkröten
In der Tradition der alten Im-
pressions-Titel spielt das Militär
in Civ City Rom nur eine unter-
geordnete Rolle. Nach ein paar
Missionen verzweigt die Kam-
pagne zwar in einen Wirt-
schafts- und einen Militärpart,
doch selbst in letzterem ist der
Ablauf eher simpel: Sobald Sie
Eisen gefunden oder eingekauft
haben, können Sie Schwerter
produzieren. Die kommen ins
Kastell, in dem nach und nach
drei Kompanien Legionäre zu
voller Mannstärke reifen. Die
Truppen können Sie per Maus-
klick auf der Karte herumschi-
cken, Formations- oder Verhal-
tensbefehle gibt es aber nicht.
Nicht schlimm, mit den Barba-
ren werden Sie auch so fertig. 

Alles für Rom!
Natürlich schickt Sie Rom nicht
zum Spaß als Statthalter in die
Provinz, der Senat hat in jeder
Mission genaue Zielvorgaben:
Mal sollen Sie 20.000 Denare er-
wirtschaften, mal regelmäßig

100 GameStar 09/2006
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Verstehen Sie mich nicht falsch: Civ City Rom macht Spaß! Einfach, weil das

Städtebau-Spielprinzip immer noch erstklassig funktioniert. Was aber

schmerzt: Firefly begeht im Jahr 2006 noch Fehler, die zum Beispiel Pha-

rao sieben Jahre zuvor schon ausgemerzt hat. Wo sind die Overlays, wo die

Berater? Womöglich hatten die Entwickler Angst, dass ihr Spiel damit für

den Massenmarkt zu kompliziert sein könnte. Doch durch die fehlenden

Info- und Eingriffsmöglichkeiten wird das Spiel erst recht knifflig.

Spaß durch Erfolg

Doch genug gemotzt, schließlich hat Civ City Rom auch gute Seiten: Die Op-

tik mag zwar eher zweckmäßig sein, doch dafür erkenne ich stets auf ei-

nen Blick, wo Waren liegen bleiben. Sämtliche Produktionskreisläufe sind

gut ausgedacht, das Verteilungssystem klappt trotz einiger

Nickeligkeiten gut. So kommt schnell das wohlige Ge-

fühl auf, ein guter Bürgermeister zu sein. Bleibt die Fra-

ge: Sollen Sie Civ City Rom kaufen? Wenn Sie jetzt sofort

siedeln wollen, dann ja. Ansonsten warten Sie auf den

September, denn da kommt Caesar 4 – das lief schon in

einer Preview-Version runder als das Firefly-Werk.

MARKUS SCHWERDTEL markus@gamestar.de

»Rom brennt nicht«

»Die Römer« von CDV heißt in den USA etwas sperrig »Glory of the Roman Empire«.

PREIS/LEISTUNG 

GEEIGNET FÜR

TECHNISCHE ANGABEN

BEWERTUNG

LAUTSPRECHER Stereo 2 vorne, 2 hinten 5.1 6.1

CIV CITY ROM AUFBAUSPIEL

FAZIT: SOLIDE STADTGRÜNDUNG, KLEINE ÄRGERLICHKEITEN.

Geforce 4 Ti

Rad. 9500/9600

Rad. X600/X700

GF FX 5800/5900

Rad. 9700/9800

Geforce 6600/GT

Radeon X800 GT

Geforce 6800/GT

Radeon X850 XT

Geforce 7800

3D-GRAFIKKARTEN

2,0 GHz Intel

XP 1800+ AMD

512 MB RAM

1,4 GB Festpl.

2,4 GHz Intel

XP 2200+ AMD

1,0 GB RAM

1,4 GB Festpl.

3,0 GHz Intel

XP 2800+ AMD

1,0 GB RAM

1,4 GB Festpl.

PC MINIMUM PC STANDARD PC OPTIMUM

PUBLISHER

SPRACHE

AUSSTATTUNG

Firefly / 2K Games

Deutsch

DVD-Box, 1 DVD, 100 S. Handbuch

28.7.2006

40 Euro

ab 6 Jahre

RELEASE (D)

CA. PREIS

USK

Å detaillierte Animationen Å Farbgebung Í Texturen

Å Musik Å Effekte Å Kommentare... Í ...wiederholen sich

Å Tutorial im Spiel Å sanfter Einstieg Í plötzlich schwerer

Å reges Stadtleben Í müde Zwischensequenzen

Å Menüstruktur Í kein Undo-Knopf Í Arbeitsverwaltung

Å 27 Karten Å 8 Szenarios Å Lexikon

Å zusammenhängend Å Ziele Í wenig Abwechslung

Å intelligente Bürger Í lange Transportzeiten 

Å das ganze Rom-Repertoire  Å Technologiebaum

Å Reise durchs Reich Å Militär- und Wirtschaftszweig

6 / 10

8 / 10

7 / 10

6 / 10

5 / 10

8 / 10

8 / 10

7 / 10

10 / 10

9 / 10

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE 

BEDIENUNG

UMFANG

MISSIONSDESIGN

KI

EINHEITEN

KAMPAGNEN

EINGEWÖHNUNG 1 Stunde SOLO-SPASS 60 Stunden MULTIPLAYER-SPASS –

VERGLEICHBAR MIT Stronghold 2 (85, GS 06/05) Mix aus Aufbau- und Echtzeitstrategie.

Die Römer (63, GS 08/06) Gleiches Szenario, akuter Ideenmangel.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

SEHR GUT

74

Erfahrene Entwickler, ein erprobtes Spielprinzip –
wieso bekommt Civ City Rom keine hohe Wertung?

· Wichtige Eingriffsmöglichkeiten wie das manuelle
Umverteilen der Arbeiter zwischen den Wirtschafts-
zweigen fehlen, wären aber nötig.

· Zufallsereignisse ruinieren willkürlich die Stadtzu-
friedenheit und machen Planungen zunichte – re-
alistisch, aber frustrierend.

· Klassische Overlays fehlen, die Ihnen Versorgungs-
lücken auf einen Blick zeigen würden. Stattdessen
müssen Sie jedes Haus einzeln anklicken.

SCHLIMME SCHNITZER

Die wichtigste Statistik im Spiel zeigt die Stadtzufriedenheit.

MS

➤ DVD:

Video-Special

➤ TIPPS-TEIL:

Taktiken

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK G76
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DIVERSE  STRATEGIE

akuro ist die Alternative für Freun-
de von Zahlenrätseln, die Sudoku

bereits bis zum Abwinken gespielt haben.
Buku Kakuro wird ansprechend präsentiert,
bietet aber außer einem rudimentären Edi-
tor wenige Optionen. Fans und Profis grei-
fen zum umfangreicheren und billigeren
Kakuro XXL (Test in GS 08/06). 

inter Battles in Italy verbirgt sich ein
hochkomplexes Runden-Strategie-

spiel.  Versorgungswege, Wetter oder Ter-
rain müssen für den Sieg bei drei italieni-
schen Weltkriegsschlachten berücksichtigt
werden. Präsentation und Bedienung stam-
men offenbar auch aus der Zeit vor 1945. Für
Hardcore-Strategen aber brauchbar. 

m Leben eines Spieletesters kehrt
eine Frage immer wieder: Warum?

Warum in Rollercoaster Mania 2 Achterbah-
nen bauen, wenn es Rollercoaster Tycoon
gibt? Warum die hässlichen Texturen und
die umständliche Steuerung? Warum fehlt
ein Wirtschaftsteil? Warum das Geld nicht
für eine echte Achterbahn ausgeben?

eine Güte, wie hieß noch gleich das
Spiel, dieses... ach ja, Dr. Grips Ge-

hirntrainer. In der Mischung aus Rechnen,
Schätzen und räumlichem Denken bringen
Sie verkalkte Gehirnzellen wieder auf
Vordermann. Allerdings gibt es keinen Mul-
tiplayer-Modus, und die Grafik liegt auf
unterstem Shareware-Niveau.

ROLLERCOASTER MANIA 2

Strategie

Microvalue / Incagold

15 Euro

Fortgeschrittene

333 MHz, 64 MB

MANGELHAFT

GENRE 

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

31

DR. GRIPS GEHIRNTRAINER

Denkspiel

Astragon   

9 Euro

Fortgeschrittene

300 MHz, 128 MB

BEFRIEDIGEND

GENRE 

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

28

BATTLES IN ITALY

Rundenstrategie

SSG / Incagold

20 Euro

Profis

600 MHz, 256 MB

BEFRIEDIGEND

GENRE 

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

46

BUKU KAKURO

Denkspiel

Merscom / Frogster

23 Euro

Einsteiger

Pentium 3, 64 MB

UNGENÜGEND

GENRE 

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

29

Probefahrt: Uns wurde dabei schlecht...

ROLLERCOASTER
MANIA 2

I
Ihr Gehirn ist mehr gefordert als die Grafikkarte.

DR. GRIPS 
GEHIRNTRAINER

M

Das Jahr 1943: Die Amerikaner landen in Italien.

BATTLES IN ITALY

H
Kopfrechnen + Kreuzworträtsel = Kakuro.

BUKU KAKURO

K

PCL

PCL PCL

PIA

Das bessere Achterbahnspiel: Disneys »Achterbahn-Designer« von 2001.

➤ DVD:

Test-Check

➤ DVD:

Test-Check



s gibt viele Gründe, in
den Krieg zu ziehen; der

wichtigste aber sind Bananen.
Oder Pferde. Oder Öl. Kurz ge-
sagt: die knappen Rohstoffe, die
im Rundenstrategie-Hit Civiliza-
tion 4 Einheiten freischalten
oder Ihr Volk gnädig stimmen.
Wer Ressourcen an sich reißt,
erlangt wertvolle Vorteile. Aber
natürlich können Sie im Krieg
auch Städte erobern. Oder Tech-
nologien stehlen. Oder unlieb-
same Religionen unterdrücken.

Diese Gründe reichen
Ihnen nicht? Dann ist
das Civ 4-Addon War-
lords genau richtig für
Sie: Die Erweiterung
bereichert die militäri-
schen Konflikte um di-

verse Facetten und liefert auch
Veteranen frische Kriegsgründe.

Star-Generäle
Der Hauptdarsteller von War-
lords ist der Große General. Ein
solcher Held entsteht immer
dann in einer Ihrer Städte, wenn
Sie zuvor viele Schlachten ge-
wonnen haben. Der General
kann nun in einer beliebigen
Siedlung eine Militärakademie
errichten, mit der Sie die Pro-
duktion von Truppen beschleu-
nigen. Dabei löst sich der Heer-
führer allerdings auf. Deutlich

Ihre Bewegungspunkte erhö-
hen. Generäle werten Ihre Ar-
meen also auf – ein guter Grund,
in den Krieg zu ziehen.

Diener für den Krieg
Stellen Sie sich vor, es ist Krieg,
und Sie gehen alleine hin. Öde?
Klar! Also schaffen Sie sich in

Warlords willige Verbündete:
Unterlegenen Nationen dürfen
Sie via Diplomatiemenü die Ka-
pitulation anbieten, woraufhin
der Gegner zum Vasallen wird.
Dieser Marionettestaat muss Sie
im Krieg unterstützen. Zudem
bekommen Sie all seine Rohstof-
fe und dürfen ungestraft Tribute

102 GameStar 09/2006
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CIVILIZATION 4 WARLORDS
Im Addon zum Rundenstrategie-Hit geht’s ganz unzivilisiert zu: Die meisten Neuerungen drehen sich
um Kriege und Eroberungen. Ein Eldorado für streitsüchtige Staatschefs – aber auch ein Pflichtkauf?

So sehen Krieger aus

E

nützlicher ist, dass Sie den Gene-
ral dauerhaft mit einer Kampf-
einheit verschmelzen können.
Der auserwählte Trupp gewinnt
dabei an Erfahrung, genau wie
alle anderen Truppen im glei-
chen Geländefeld. Zudem profi-
tiert die Generalseinheit von
neuen Beförderungen, die etwa

Für Civilization 2 und 3 gab’s jeweils zwei Addons. Eine zweite Erweiterung für Civilization 4 ist aber noch nicht angekündigt.

➤ 6 Zivilisationen

➤ 3 Weltwunder

➤ 25 Gebäude

➤ 7 Szenarios

NEUERUNGEN

In Warlords dreht sich alles um Krieg (hier zwischen Russland und Ägypten). Rechts im Bild sehen Sie ein neues

Weltwunder: Die Große Mauer, die sich auf der Karte als Wall um Ihre Landesgrenzen zieht – ein nettes Detail.

DIE WICHTISGTEN NEUERUNGEN

Große Generäle (oben links) stärken Ihr Heer, in-

dem sie sich einer Kampfeinheit anschließen.

Einen unterlegenen Staat können Sie zum Vasal-

len machen, damit der Sie unterstützen muss.

Neue Gebäude, Weltwunder und Völker (Bild: die

Koreaner) bringen Abwechslung ins Endlosspiel.
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fordern. Jede Stadt des Vasallen
kostet Sie allerdings Unterhalt;
wer zu viele Nationen unter-
jocht, leert schnell seine Staats-
kassen. Falls das Marionetten-
land zu mächtig wird, kann es
sich zudem von Ihnen lossagen.
Es lohnt sich daher selten, die
Feinde zu versklaven. Militärisch
starke Staatenlenker sollten die
Reiche lieber erobern – auch ein
Grund, in den Krieg zu ziehen.

Neues Staatenfutter
Weil auch in Kriegszeiten die Ab-
wechslung nicht zu kurz kom-
men soll, fügt Warlords dem ori-
ginalen Civ 4 drei Weltwunder
sowie frische Völker hinzu. Die
Wunder dienen nun auch religiö-
sen Zwecken: Das Spiralmina-
rett etwa sorgt dafür, dass Städte
mit der Staatsreligion mehr Gold
abwerfen. Unter den neuen Par-
teien finden sich unter anderem
Karthager und Koreaner. Einige

der altbewährten Civ 4-Nationen
profitieren von frischen Anfüh-
rern. Die Russen etwa bieten Sta-
lin auf, die Briten Churchill. Letz-
terer verfügt über die neue Cha-
raktereigenschaft »schützend«,
die Fernkämpfer stärkt und so-
mit Verteidigungskriege erleich-
tert. Ebenfalls neu: Neben einer
Spezialeinheit stellt jedes Volk
nun auch ein individuelles Ge-
bäude auf, die Deutschen etwa
eine produktivere Fabrik-Vari-
ante. Diese Neuerungen peppen
die Partien auf, es lohnt sich, Civ
4 erneut zu spielen – ein weiterer
Grund, in den Krieg zu ziehen.

Krieg zum Nachspielen
In Warlords führen Sie nicht nur
eigene Kriege, sondern auch
historische: In sieben Szenarios
erleben Sie unter anderem den
Aufstieg des römischen Reichs
oder die Vereinigung Chinas
zum Kaiserreich – jeweils samt

neuer Einheiten und Technolo-
gien. Dazu gibt’s neue Ideen, im
Barbaren-Szenario zum Beispiel
erobern Sie keine Städte, son-
dern rekrutieren Truppen in ei-
nem beweglichen Lager. Den-
noch verschenkt das Addon hier
Potenzial, die meisten Karten
sind klein, außerdem dürfen Sie
lediglich in drei Szenarios Ihre
Fraktion wählen. Die Feldzüge
Alexanders des Großen und
Dschingis Khans etwa nehmen
Sie nur mit den Titelhelden in

Angriff. Zudem endet das Sze-
nario nach ihrem Sieg: Wer Chi-
na vereinigt, darf danach nicht
die Welt erobern. Dafür spielen
sich die Szenarios im Mehrspie-
ler-Modus kompakter als regu-
läre Partien. Letztere sind dafür
– auch für Solospieler – motivie-
render: Die komplexe Reichs-
verwaltung sorgt wieder für
schlaflose Nächte. Diese Sucht-
spirale ist der schönste Grund,
in den Krieg zu ziehen.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G125

Warlords veredelt den Rundenstrategie-Primus mit netten Neuerungen, Va-

sallenstaaten und Generäle eröffnen interessante Strategien. Frische Welt-

wunder, Gebäude und Völker runden das Paket ab – so weit, so lobenswert.

Der Erweiterung fehlt jedoch ein echter Knaller, eine radikale Änderung. In

Endlospartien spielt sich Warlords daher fast genau wie das Hauptprogramm,

nur eben erweitert um einige durchdachte Gimmicks. Das ist auch nicht

schlimm, weil Civilization 4 nach wie vor ein Suchtspiel erster Güte ist.

Enttäuscht bin ich von den Szenarios. Die machen anfangs Spaß, verschen-

ken durch ihre enge Begrenzung jedoch viel Potenzial. Wie-

so darf ich nicht die Welt erobern, nachdem ich China

vereinigt habe? Die Stärke von Warlords liegt also eher im

motivierenden Endlosspiel. Doch lohnt es sich, dafür 30

Euro auszugeben? Für Veteranen schon, denn die Neue-

rungen frischen die Civilization-Faszination wieder auf –

so dass auch die x-te Partie noch Spaß macht. Gelegen-

heits-Staatschefs müssen jedoch nicht zugreifen.

MICHAEL GRAF micha@gamestar.de

»Kein Pflichtkrieg«

Im Szenario »Der Aufstieg Roms« fallen Prätorianer in Griechenland ein. Ebenfalls ein Szenario: Mit den Wikingern überfallen Sie Britannien.

PREIS/LEISTUNG

GEEIGNET FÜR

TECHNISCHE ANGABEN

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

BEFRIEDIGEND

LAUTSPRECHER Stereo 2 vorne, 2 hinten 5.1 6.1

CIVILIZATION 4: WARLORDS RUNDENSTRATEGIE-ADDON

FAZIT: GUTES, ABER VERZICHTBARES KRIEGSKUNST-ADDON.

Geforce 4 Ti

Rad. 9500/9600

Rad. X600/X700

GF FX 5800/5900

Rad. 9700/9800

Geforce 6600/GT

Radeon X800 GT

Geforce 6800/GT

Radeon X850 XT

Geforce 7800

3D-GRAFIKKARTEN

1,8 GHz Intel

XP 1600+ AMD

512 MB RAM

1,9 GB Festpl.

2,4 GHz Intel

XP 2200+ AMD

1,0 GB RAM

1,9 GB Festpl.

3,0 GHz Intel

XP 2800+ AMD

1,0 GB RAM

1,9 GB Festpl.

PC MINIMUM PC STANDARD PC OPTIMUM

PUBLISHER

SPRACHE

AUSSTATTUNG

FAZIT

MODI

Firaxis / 2K Games

Deutsch 

DVD-Box, 1 DVD, 109 S. Handbuch

28.7.2006

30 Euro

ab 6 Jahre

RELEASE (D)

CA. PREIS

USK

Szenarios spielen sich kompakter als reguläre Partien, dauern aber ebenfalls lange.

Partien für bis zu 18 Spiele via Gamespy, Direct IP, LAN, Hotseat oder E-Mail.

Å detaillierte Welt Å stufenloser ZoomÍ Kampfanimationen

Å gute Musik Å Einheiten sprechen LandesspracheÍ Effekte

Å für Einsteiger und ProfisÍ unsinnige Kampfergebnisse

Å lebendige, detaillierte Welt Å Anführer mit Persönlichkeit

Å durchdachtes Interface Å teils unübersichtliche Spielwelt

Å sinnvolle NeuerungenÍ Spielerlebnis ändert sich kaum

Å sieben gute Szenarios...Í ...die aber Potenzial verschenken

Å nachvollziehbare DiplomatieÍ führt simple Massenangriffe

Å Generäle Å neue Wunder Å Spezialgebäude für jedes Volk

Å motivierende Partien – jetzt mit noch mehr Abwechslung

7 / 10

9 / 10

8 / 10

9 / 10

9 / 10

7 / 10

6 / 10

8 / 10

8 / 10

10 / 10

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE 

BEDIENUNG

UMFANG

MISSIONSDESIGN

KI

EINHEITEN

ENDLOSSPIEL

EINGEWÖHNUNG 30 Minuten SOLO-SPASS 100 Stunden MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden

VERGLEICHBAR MIT Rome Gold (89, GS 02/06) Genialer Runden-Echtzeit-Mix samt 1A-Addon.

Heroes of Might & Magic 5 (86, GS 07/06) Stimmungsvolle Runden-Taktik.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

SEHR GUT

81

➤ DVD:

Video-Special

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK G123

GR
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Original- Aktuelle
Platz Spiel Genre Publisher Entwickler Test Wertung Kommentar

Zu den Abenteuerspielen gehören Spiele, die Rätsel, Aufgaben und eine ausgefeilte Handlung betonen, etwa Grafik-Adventures, Online- sowie Solo-Rollenspiele, Action-Adventures oder Detektivspiele.
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WAR FRÜHER 
ALLES BESSER?
»GAMESTAR IST ZU HART!«       Das hören wir (zumindest sinn-
gemäß) immer wieder von Adventure-Publishern und -Fans. Der
Grund: Nur selten schafft es ein Adventure wie Dreamfall bei uns
über die 80er-Marke, oft landen Titel dieser Machart in unteren oder
durchschnittlichen Wertungsbereichen. Bestes Beispiel in dieser

Ausgabe: Das Eulemberg Experiment. Woran liegt dieser Wertungs-Tiefflug? Sind wir
etwa wirklich zu hart? Hassen womöglich GameStar-Redakteure alle Adventures?

MAßSTAB: MONKEY ISLAND 3.      Obige Frage ist natürlich Quatsch! Doch wie in
anderen Genres auch vergleichen wir neue Titel mit den bisher besten Vertretern. Und
das sind nach all den Jahren immer noch die Titel von LucasArts, allen voran Monkey Is-
land 3. Holen Sie diese alten Kamellen mal raus, und ziehen Sie den Vergleich. Und, was
macht mehr Spaß? Eben! Bleibt die Frage, ob wir uns dem gesunkenen »Qualtitätsnive-
au« anpassen sollten. Wir sagen: Nein! Wenn neue Adventures höhere Wertungen be-
kommen wollen, müssen sie schlicht besser werden – über acht Jahre alte Titel machen
vor, wie’s geht. Wie denken Sie dazu? Schreiben Sie mir an markus@gamestar.de!

TEST
ABENTEUER

INHALT
TESTS

Das Eulemberg Experiment______________ 106
Gods________________________________________ 108
Face of Mankind__________________________ 109

Markus Schwerdtel
markus@gamestar.de
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World of Warcraft Online-Rollenspiel Vivendi Blizzard 03/05 (90) 91 8 8 9 10 9 10 9 10 8 10 08/05: Patch 1.5.1

Guild Wars Factions Online-Rollenspiel Arena Net NCSoft 07/06 90 9 8 7 9 10 10 9 9 10 9

Elder Scrolls 4: Oblivion Rollenspiel 2K Games Bethesda 05/06 (90) 87 10 9 7 6 7 10 9 10 9 10 06/06: dt. Version

Knights of the Old Republic 2 Rollenspiel Activision Obsidian 04/05 (88) 87 6 9 6 10 8 9 10 10 10 9

Baldur’s Gate 2 Rollenspiel Avalon Bioware 01/01 (92%) 87 5 7 8 10 9 10 10 9 9 10 08/01: Addon

Vampire 2 Action-Rollenspiel Activision Troika 01/05 (87) 86 8 9 7 10 7 10 10 10 7 8

Diablo 2 Action-Rollenspiel Vivendi Blizzard 08/00 (90%) 86 5 10 10 8 10 10 7 6 10 10 09/01: Addon

Everquest 2 Online-Rollenspiel Ubisoft Sony Online 03/05 (84) 86 9 9 6 8 8 9 9 10 9 9 12/05, 05/06: Addon

Titan Quest Action-Rollenspiel Iron Lore THQ 08/06 85 9 7 9 8 8 10 8 9 8 9

Gothic 2 Rollenspiel Koch Media Piranha Bytes 10/03 (88%) 85 7 8 8 10 6 9 10 10 8 9 10/03: Addon

Neverwinter Nights Rollenspiel Atari Bioware 08/02 (87%) 84 6 8 9 8 10 8 9 9 8 9 06/04, 04/05: Addons

Sacred Action-Rollenspiel Take 2 Ascaron 03/04 (87%) 84 7 8 7 9 9 10 8 8 9 9

Star Wars Galaxies Online Rollenspiel Activision Sony Online 10/03 (77%) 84 7 8 7 10 9 10 10 7 8 8 überarb. Version

Dungeon Siege 2 Action Rollenspiel Microsoft Gas Powered Games 10/05 84 9 9 5 10 9 9 9 9 8 7

Dark Age of Camelot Online-Rollenspiel GOA Mythic 05/02 (86%) 84 7 7 7 10 7 10 8 10 8 10 06/05, 05/06: Addons

Fahrenheit Action-Adventure Atari Quantic Dream 10/05 82 7 8 10 10 6 8 10 4 9 10

Dreamfall Adventure DTP Funcom 07/06 82 7 10 6 9 6 8 10 7 9 10

The Fall Rollenspiel Deep Silver Silver Style 02/05 (82) 81 7 8 9 8 6 9 10 7 9 8 03/05: Patch 1.8

Planescape Torment Rollenspiel Avalon Black Isle 03/00 (82%) 81 3 7 8 10 8 8 10 9 9 9

The Westerner Adventure DTP Revistronic 04/04 (84%) 79 6 8 8 8 8 6 8 10 8 9

Moment of Silence Adventure DTP House of Tales 11/04 (80) 79 5 8 9 8 6 8 9 8 9 9

Final Fantasy 11 Online-Rollenspiel Ubisoft Square 12/04 (84) 79 6 6 6 8 8 9 8 10 9 9

City of Villains Online-Rollenspiel NCSoft Cryptic Studios 01/06 78 7 7 9 8 9 8 6 7 9 8

Fable: The Lost Chapters Action-Rollenspiel Microsoft Lionhead 11/05 78 8 9 8 9 7 7 7 7 7 9

Ankh Adventure Bhv Deck 13 12/05 78 7 10 7 10 9 5 7 6 9 8

ABWERTUNGEN

Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach

seinem Erscheinen überprüfen wir jeden Titel, ob

eine Abwertung nötig ist. Wenn ja, kennzeichnen

wir das in der Hitliste mit diesem Symbol: 7



as sind noch echte Pro-
bleme: Professor Adam

Quinn wird vom Telefon ge-
weckt, er soll einen Mordfall
untersuchen. Doch er traut sich
nicht im Morgenmantel aus
dem Haus, und seine Freundin
Laura hat den Schlüssel zum
Kleiderschrank versteckt! Un-
freiwillig komisch beginnt das
Adventure des kantkinnigen
Akademikers. Unlogisch geht es
weiter, wenn Adam mit Ihrer
Hilfe das Rätsel um das Eulem-
berg Experiment zu lösen ver-
sucht. Unprofessionell sind die
vielen Anschlussfehler in Dialo-
gen und die langatmigen Ge-
spräche. Unfassbar, dass wir es
trotzdem durchgespielt haben.

Schlechter Tausch
Was machen Sie, wenn Sie wis-
sen, dass Ihr Hausdiener besag-
ten Schrankschlüssel mit sich
herumschleppt, ihn aber nicht
herausrücken will? Dem Kerl
mit Kündigung drohen? Körper-
liche Gewalt anwenden? Adam
Quinn besorgt sich ein wertvol-
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hebel ziehen? Viel zu einfach für
Adam Quinn. Vor allem, weil
das Gerät auch noch »vom
Dreck verkrustet« ist. Also geht
er in die Küche und holt erstmal
einen Reiniger. Der Reiniger
steht zwar schon seit Spielbe-
ginn in der Küche herum, aber
erst wenn Adam ihn für ein Rät-
sel braucht, kann er ihn mitneh-
men Unlogisch! Und dann die
Sache mit dem Autoschlüssel:
Mit dem in der Hand betreten
wir die Straßen und entdecken
unseren Wagen. Wer jetzt auf
die Idee kommt, mit dem
»Schlüssel-Benutzen«-Befehl das
Auto zu öffnen, wird mit einem
lapidaren »Das geht nicht« ab-
gespeist. Stattdessen müssen
Sie die Schlüssel ignorieren und
die Autotür einfach per Rechts-
klick öffnen. Wem jetzt die Wor-
te »Rätseldesign aus der Hölle«
im Kopf herumspuken, kann
sich mit unserem Tester seelen-
verwandt fühlen.

Lange Weile
Wir könnten den ganzen Test
mit Logikfehlern füllen, dann
bliebe aber kein Platz mehr für
die anderen Schwächen des
Programms, zum Beispiel die
Steuerung. So bewegt sich der
Professor mit akademischer
Gemütlichkeit über den Bild-
schirm. Laufen mag er nicht. Le-
diglich den Ausgang findet er
per Doppelklick binnen Sekun-
den. Ebenfalls umständlich: Das

les Artefakt und bietet es dem
Angestellten zum Tausch gegen
den Schlüssel an. Unlogisch! Und
wie öffnen Sie eine Waschma-
schine? Einfach am Verschluss-

DAS EULEMBERG EXPERIMENT
Er klingt wie Indiana Jones, ist aber nur ein fader Abklatsch davon: Adam Quinn lüftet das Geheimnis
des ewigen Lebens – und tappt dabei in so ziemlich jedes Spieldesign-Fettnäpfchen des Genres.

Zum Eulen

D

Das Eulemberg Experiment basiert auf den italienischen Martin-Mystere-Comics.

Quinn hat endlich Professor Ubenburgs Geheimlabor entdeckt. Doch die fiese Jenna Hate sitzt ihm im Nacken.

Zeitweilig schlüpfen Sie in die Rolle von Adams Freundin Laura. Das Inventar am unteren

Bildrand müssen Sie in jeder Szene neu umständlich über den Button links aktivieren. Gereist wird auf dem immer größeren Stadtplan.
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Inventar erscheint erst, nach-
dem Sie auf einen Knopf unten
links geklickt haben. Bei jedem
Szenenwechsel müssen Sie das
erneut machen. Apropos Wech-
sel: Während sich der Held
durch die statischen Kulissen
bewegt, verändert sich immer
wieder mal automatisch die Per-
spektive. Das führt dazu, dass
Sie des Öfteren Gegenstände,
die Sie eigentlich benutzen wol-
len, nicht mehr sehen können. 

Kryptisches 
Code-Knacken
Heutzutage scheint kein Adven-
ture mehr ohne langweilige
Symbol-Puzzle-Einlagen auszu-
kommen. Das Eulemberg Experi-
ment macht da keine Ausnah-
me. Allerdings müssen Sie nur
sehr selten den Zahlencode eines
Schmuckkästchens knacken
oder abstrakte Zeichen korrekt
untereinander anordnen. Gut so,
denn diese Rätsel können Sie oft
nur durch stures Ausprobieren
lösen. Sämtliche Hinweise im
Spiel bleiben vage. Selbst wenn
man die Lösung hat, stellt sich
kein »Ach ja, klar!«-Effekt ein.

komplett belanglos. Wer guckt
schon gern dabei zu, wie ein Jet
langsam abhebt? Generell ist
Langeweile neben der verbesse-
rungswürdigen Steuerung das
Hauptproblem von Das Eulem-
berg Experiment. Die Story ist
vorhersehbar, bereits im zwei-

ten von acht Kapiteln erfahren
Sie die Lösung des Geheimnis-
ses um Professor Eulemberg
und seine Forschungen. Danach
geht es nur noch darum, die Bö-
sewichter wenig spektakulär
dingfest zu machen.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G79

Müder Ford
Einem Adventure verzeiht man
viel, wenn wenigstens die Ge-
schichte mitreißt. Doch auch
die ist im Eulemberg Experiment
eher mittelprächtig, obwohl
unser Held in ihrem Verlauf so-
gar dem Geheimnis des ewigen
Lebens auf die Spur kommt.
Zweimal im Spiel wechselt die
Hauptperson: Ab der Mitte et-
wa übernehmen Sie ein Kapitel
lang die Rolle von Adams
Freundin Laura, danach spielen
Sie einen alten Trinker – den
Grund für den Rollenwechsel
verraten wir natürlich nicht. 

Zumindest die Sprachausgabe
müsste eigentlich für Pluspunk-
te sorgen. Immerhin spricht den
Helden Wolfgang Pampel, die
deutsche Stimme von Harrison
Ford. Doch entweder hatte der
einen schlechten Tag oder er
kannte die Rolle nicht. Fakt ist,
dass die Mono- und Dialoge lust-
los klingen. Außerdem sind sie
schlecht geschrieben. Immer
wieder gibt es Anschlussfehler,
etwa gleich in der Anfangsszene:
Der Inspektor fragt Adam, ob er
Professor Eulemberg kennt.
Adam bejaht, woraufhin der In-
spektor ihn trotzdem darüber
aufklärt, wer Eulemberg ist (die
Szene finden Sie im Video auf
der DVD). Obendrein strotzen die
Gespräche nur so vor Belanglo-
sigkeiten. Oft wechselt in den
minutenlangen Gesprächen
nicht ein Mal die Perspektive. 

Schick, aber öde
Die Grafik ist im Gegensatz zur
Vertonung recht ordentlich ge-
lungen. Zwar sind alle Schau-
plätze komplett statisch, dafür
schön gezeichnet. Weniger toll
sehen die seltenen Zwischense-
quenzen aus. Verwaschen, nie-
drig aufgelöst und vor allem

Das Eulemberg Experiment zeigt mal wieder deutlich, was passiert, wenn

die Entwickler ihr Handwerk nicht beherrschen. Denn das Artematica-

Team scheint sich weder auf Rätseldesign, Storymechanismen noch die

Kunstform des Dialogschreibens zu verstehen. So viele Ma-

cken auf einen Haufen habe ich tatsächlich selten er-

lebt. Und noch einen Tipp an die Lokalisierungsabtei-

lung: Man muss nicht nur einen prominenten Sprecher

haben, sondern auch einen guten Regisseur. Das Sze-

nario ist nett, der Held eigentlich ganz ulkig. Trotzdem

spiele ich lieber zum x-ten Mal Indy 4.

MICK SCHNELLE mick@gamestar.de

»Experiment misslungen«

Der Entwickler Artematica ist auch für das grottige Druuna (GS 01/02: 9%) verantwortlich.

PREIS/LEISTUNG 

GEEIGNET FÜR

TECHNISCHE ANGABEN

BEWERTUNG

LAUTSPRECHER Stereo 2 vorne, 2 hinten 5.1 6.1

DAS EULEMBERG EXPERIMENT ADVENTURE

FAZIT: BEMÜHT, ABER VOLLER DESIGNMÄNGEL.

Geforce 4 Ti

Rad. 9500/9600

Rad. X600/X700

GF FX 5800/5900

Rad. 9700/9800

Geforce 6600/GT

Radeon X800 GT

Geforce 6800/GT

Radeon X850 XT

Geforce 7800

3D-GRAFIKKARTEN

800 MHz Intel

800 MHz AMD

128 MB RAM

620 MB Festpl.

1,6 GHz Intel

XP 1400+ AMD

512 MB RAM

620 MB Festpl.

2,0 GHz Intel

XP 1800+ AMD

512 MB RAM

620 MB Festpl.

PC MINIMUM PC STANDARD PC OPTIMUM

PUBLISHER

SPRACHE

AUSSTATTUNG

Artematica / Most Wanted

Deutsch 

Papp-Box, 1 CD, 20 Seiten Handbuch

20.7.2006

45 Euro

ohne Beschr.

RELEASE (D)

CA. PREIS

USK

Å stimmungsvolle Hintergrundbilder Í sehr statisch

Å Profisprecher... Í ...die ihre Rollen offenbar nicht kennen

Å Mix aus Denksport und Rätseln Í schwankend schwer 

Å Mystery-Flair... Í ... sehr vorhersehbar

Å Komfortfunktionen  Í umständliches Inventar

Å acht Kapitel... Í ...aber relativ kurz 

Í Helden unfreiwillig komisch Í mit Klischees überladen

Í Logik fehlt oft Í mehrmaliges Durchsuchen mancher Orte

Í Anschlussfehler Í überflüssige SätzeÍ langatmig

Å Abenteuerstory... Í ... wenig originell Í hölzern erzählt

7 / 10

6 / 10

5 / 10

6 / 10

7 / 10

6 / 10

4 / 10

3 / 10

3 / 10

4 / 10

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE 

BEDIENUNG

UMFANG

CHARAKTERE

RÄTSEL

DIALOGE

HANDLUNG

EINGEWÖHNUNG 5 Minuten SOLO-SPASS 6 Stunden MULTIPLAYER-SPASS –

VERGLEICHBAR MIT Fahrenheit (82, GS 10/05) Interessantes Thriller-Experiment.

Ankh (75, GS 12/05) Sehr witziges Adventure im Comicstil.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

MANGELHAFT

51

MIC

➤ DVD:

Video-Special

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK G80

Preisfrage: Welche zwei dieser Multiple-choice-Antworten sind überflüssig? Natürlich gibt es auch die obligatorischen »Symbole anordnen«-Rätsel.

Sie müssen Runen in der richtigen Folge anklicken.

In England wurde das Spiel bereits 2005 unter dem

Titel Martin Mystère: Operation Dorian Grey. Abge-

sehen von der englischen Sprache unterscheidet sich

die Version aber nicht vom Eulemberg Experiment.

NAMENSVERWIRRUNGEN

ADVENTURE ABENTEUER Test
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ABENTEUER  ROLLENSPIEL

GODS
Ein Rollenspiel, das keine Rolle spielt.

ötter, zürnt nicht we-
gen Gods! Es will wie

Gothic 2 sein, doch ist es nur ein
öder Klon. Die Quests langwei-
len, die Welt ist detailarm und
leblos. Auch die rundenbasier-
ten Kämpfe nerven, da sie stets
gleich ablaufen. Das Lustige an
Gods sind eigentlich nur die von
dem Publisher Frogster hochge-
lobten Features auf der Rücksei-
te der Packung. Da ist zum 
Beispiel von einer epischen Sto-
ry mit abwechslungsreichen
Handlungssträngen die Rede. In
Wahrheit steuern Sie die lang-
weilige Heldin Lydia (übrigens
der einzige Charakter) durch ei-
ne noch langweiligere Ge-
schichte um Götter, die auf der
irdischen Welt Bellarion ihre fi-
nale Schlacht austragen. Von
dem Krieg bekommen Sie je-
doch kaum etwas mit, da Sie
ständig mit öden Botengängen
und dem Bekämpfen von Wöl-
fen oder Orks beschäftigt sind.
Kommen Sie in die Reichweite
eines Feindes, schaltet das Spiel
in den rundenbasierten Ge-
fechtsmodus. Trotz diverser
Taktikmöglichkeiten (Heilung
oder besonders starker Angriff?)
gewinnen Sie immer auf diesel-
be Weise. Doch zurück zur Pa-

ckung: »Animierte Landschaft
und fotorealistische Umge-
bung« steht da. In Sachen Detail-
fülle, Animationen und Effekten
sieht aber selbst das über vier
Jahre alte Gothic 2 besser aus.
Bleibt nur noch zu beten: Ihr Göt-
ter, blickt lieber nach Oblivion.
Denn dort ist alles besser.

GODS

Rollenspiel

Cypron / Frogster

20 Euro

Fortgeschr.

700 MHz,

128 MB, 

3D-Karte

AUSREICHEND

GENRE

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

45 

Die rundenweisen Kämpfe langweilen schnell, da sie stets nach demselben Prinzip ablaufen.

G

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G92

DM

Eine ganz persönliche Frage an die Macher von

Gods: Kennt ihr Oblivion, Knights of the Old Repu-

blic 2 oder das uralte, aber immer noch brillante

Gothic 2? Wenn nicht, dann solltet ihr die Titel un-

bedingt mal ausprobieren. So würde die Wahr-

scheinlichkeit auf Null sinken, dass ihr noch einmal

so ein ödes Möchtegern-Rollenspiel

entwickelt. Denn in Gods moti-

vieren weder die Story noch die

Charakterentwicklung oder das

Kampfsystem. Und damit ist

dieser Titel überflüssig.

DANIEL MATSCHIJEWSKY danielm@gamestar.de

»Von wegen

göttlich«

➤ DVD:

Test-Check
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ONLINE-ROLLENSPIEL ABENTEUER

FACE OF
MANKIND
In diesem Online-Rollenspiel erleben Sie... nichts! 

ine epische Geschichte,
tollkühne Recken, ge-

fährliche Abenteuer und ein
übermächtiger Gegner – das
sind nur ein paar der Zutaten
für ein gutes Online-Rollenspiel.
Face of Mankind besitzt keine
davon. Stattdessen kaufen Sie
in einer potthässlichen Science-
fiction-Welt Rohstoffe, stellen
Waren her und verkaufen diese
wieder. Und zwischendurch
verdingen Sie sich als Verbre-
chensbekämpfer oder sorgen
als Rebell für Unruhe. Das klingt
nicht nur öde, das ist es auch.

Dabei nervt das Spiel an allen
Ecken durch merkwürdige De-

signentscheidungen. So dürfen
Sie nur einen einzigen Helden
anlegen, der nicht einmal Cha-
rakterwerte hat. Stirbt er, ist das
Spiel unweigerlich vorbei, und
Sie müssen von vorne anfan-
gen. Es sei denn, Sie kaufen Klo-
ne, in die Sie nach Ihrem Able-
ben schlüpfen. Dann ist aber das
gesamte Inventar futsch. Auch
die Bedienung ist ein Trauer-
spiel: Icons für das Logbuch, die
Freundesliste oder das Inventar
können Sie nur über die Escape-
Taste aufrufen – Tastenkürzel
fehlen. Eine Hintergrundstory
gibt es übrigens nicht, in den
öden Quests geht es stets nur
darum, eine bestimmte Anzahl
an Waren herzustellen oder mit
anderen Spielern einen Auf-
stand nieder zu schmettern.
Falls Sie überhaupt Mitspieler
finden, die Face of Mankind-Ser-
ver sind komplett menschen-
leer. Wen wundert’s...

FACE OF MANKIND

Online-Rollenspiel

Ojom / Verisign

20 ¤+10 ¤/Monat

Profis

1,4 MHz,

512 MB,

3D-Karte

AUSREICHEND

GENRE

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

37

Wir haben einen anderen Spieler getroffen. Das ist einen Eintrag im Kalender wert.

E

DM

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G1

Bereits nach einer Stunde hatte ich das Bedürfnis,

mich in die Mitte der Spielwelt zu stellen und zu

rufen: »Was muss ich hier überhaupt tun?« Der

vierseitige Beipackzettel ist ein schlechter Witz, das

miese Tutorial ein noch viel schlechterer. Wissen

die Entwickler nicht, dass es Guild

Wars, Everquest 2 und World of

Warcraft gibt? Die schlagen Face

of Mankind in allen, aber wirk-

lich allen Disziplinen um Längen.

Bessere Alternative: Neocron 2. 

DANIEL MATSCHIJEWSKY danielm@gamestar.de

»Plage der

Menschheit«

➤ DVD:

Test-Check



GAMESTAR-SPORT-CHARTS 09/2006

Original- Aktuelle
Platz Spiel Genre Publisher Entwickler Test Wertung Kommentar

Das Sport-Genre reicht vom Fußballspiel bis zum Formel-1-Rennen. Dazu gehören zum Beispiel Mannschaftssportarten, 3D-Rennspiele, zivile Flugsimulationen, Fußballmanager, Flipper.
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AUS IN DER 
VERLÄNGERUNG
ANSTOSS IM NÄCHSTEN MONAT. Irgendwie fühlte ich mich
diesen Monat ein bisschen wie Jürgen Klinsmann: Erst kurz vor Heft-
Abpfiff platzte der Traum vom interessanten Testfinale. Das Elfme-
terschießen mit Anstoss 2007 war schon fest eingeplant, aber dann
dauerte die Betatest-Verlängerung ein paar entscheidende Tage

länger. Und angesichts der bug-lastigen Geschichte der Fußballmanager-Serie kommt
für uns nur ein Test der Version in Frage, die Sie schließlich auch im Laden kaufen können.
So viel können wir aber schon verraten: Serienveteranen dürfen sich auf durchdachte
Menüs und eine Rückkehr zum Humor der ersten Teile freuen, Managerneulinge könn-
ten jedoch ihre Schwierigkeiten mit der reinen Textdarstellung der Spieltage haben.

ANSTOSS IN DIESEM MONAT. Einen gänzlich anderen Weg als seine Ex-Kollegen
von Ascaron geht Gerald Köhler mit seinem Fussball Manager 07: Er erhöht noch einmal
die Intensität der Spieltage, indem er Sie in die Rolle eines Feldspielers schlüpfen lässt.
Wie das funktioniert, durften wir schon mal mit einer Alpha-Version ausprobieren. Und
ob das funktioniert, lesen Sie in unserer ausführlichen Preview auf Seite 50.

TEST
SPORT

11109/2006 GameStar

Heiko Klinge
heiko@gamestar.de

INHALT
TESTS

Pro Angler____________________________________ 112
Scuba________________________________________ 112

ABWERTUNGEN

Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach
seinem Erscheinen überprüfen wir jeden Titel, ob
eine Abwertung nötig ist. Wenn ja, kennzeichnen
wir das in der Hitliste mit diesem Symbol: 7

GT Legends Rennspiel 10tacle Simbin 11/05 92 9 9 8 9 10 8 10 9 10 10

Pro Evolution Soccer 5 Sportspiel Konami Konami Tokyo 12/05 89 7 8 10 9 7 10 10 10 8 10

Fussball Manager 06 Manager EA Sports EA Sports Deutschland 11/05 89 8 8 8 10 8 10 9 9 10 9

Flatout 2 Rennspiel Empire Bugbear 08/06 88 10 10 7 9 8 8 8 10 8 10

NHL 06 Sportspiel EA Sports EA Sports 11/05 88 10 9 8 10 9 10 8 8 7 9

DTM Race Driver 3 Rennspiel Codemasters Codemasters 03/06 87 8 8 7 9 9 10 9 7 10 10

Need for Speed Most W. Rennspiel Electronic Arts EA Kanada 01/06 87 9 9 7 10 8 10 8 7 10 9

Juiced Rennspiel THQ Juice Games 07/05 86 8 9 6 9 7 10 9 10 9 9

Tony Hawk’s AW Funsport DTP Neversoft 06/06 86 6 10 8 9 10 10 7 9 7 10 Fun-Faktor statt KI

Colin McRae Rally 2005 Rennspiel Codemasters Codemasters 11/04 (87) 86 6 9 8 8 8 10 10 7 10 10

NBA Live 06 Sportspiel EA Sports EA Sports 11/05 86 9 10 8 10 8 7 9 8 7 10

Madden NFL 06 Sportspiel EA Sports EA Tiburon 10/05 86 9 9 6 10 8 10 9 9 7 9

T. Woods PGA Tour 06 Sportspiel EA Sports EA Sports 11/05 86 8 5 10 9 10 10 8 8 9 9

F1 Challenge 99-02 Rennspiel EA Sports Image Space 07/03 (89%) 85 6 8 9 7 10 10 10 7 9 9

Trackmania Sunrise Rennspiel Deep Silver Nadeo 06/05 85 7 8 10 7 7 10 9 7 10 10

Fifa 06 Sportspiel EA Sports EA Sports 11/05 85 8 9 10 9 8 10 7 7 9 8

MotoGP 3 Rennspiel THQ Climax 09/05 (85) 84 7 6 10 9 10 10 8 7 9 8

World C. Snooker 2005 Sportspiel Sega Blade Interactive 06/05 84 5 7 8 10 8 10 10 9 8 9

Top Spin Sportspiel Atari Power and Magic 12/04 (85) 84 7 8 9 9 8 8 9 8 8 10

Live for Speed S2 Rennspiel Live for Speed Live for Speed 10/05 83 7 6 8 5 10 10 10 8 9 10

Skispringen 2006 Sportspiel RTL 49 Games 01/06 82 7 5 10 7 10 10 8 8 9 8

Fifa WM 2006 Sportspiel EA Sports EA Sports 06/06 81 7 9 10 9 9 8 7 7 7 8

World Racing 2 Rennspiel Playlogic Synetic 11/05 80 9 7 7 8 8 10 8 8 5 10

Richard Burns Rally Rennspiel Ubisoft Warthog 10/04 (81) 80 8 10 4 7 8 10 10 7 7 9

Crashday Rennspiel Atari Moon Byte 04/05 79 7 8 7 8 9 8 6 8 10 8
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SPORT  DIVERSETest

SCUBA 
Tauchgang in die Tiefen der Langeweile .

tille Wasser sind tief. In
Scuba – Geheimnisse der

Meere ist es andersrum. Dort
sind tiefe Wasser still und schlä-
fern Sie ein. Die Langeweile
fängt bei der Story an: Johnny,
Jill und Luke machen Ferien auf
Dive Island und besuchen dort
ihren Onkel Marty. Der erzählt
wilde Piratengeschichten und
schickt die drei sofort zum
Schnorcheln, um die Geheim-
nisse der Insel zu lösen und we-
nig abwechslungsreiche Aufga-
ben zu erledigen: Mal sollen sie
einen Seestern oder einen Fisch
fotografieren, mal den Meeres-
grund von Müll befreien. Dabei
können Sie suchen, bis Sie blau
anlaufen: In der klobigen und
blassen 3D-Unterwassergrafik

ist ein Fisch nicht von einem
Felsen zu unterscheiden, das
macht die Aufgaben nicht gera-
de leichter. Haben Sie es den-
noch geschafft, eine der Arbei-
ten zu erledigen, können Sie die
gefundenen Gegenstände ge-
gen Muscheln eintauschen.  Für
die gibt es wiederum im Sport-
geschäft der Insel zum Beispiel
eine neue Taucherausrüstung.
Dann sind Sie nicht mehr mit
einem Schnorchel unterwegs,
sondern mit einer leistungs-
starken Sauerstoffflasche, die
Sie längere Tauchgänge ma-
chen lässt. Die Zwischense-
quenzen an Land – meist Ge-
spräche mit Onkel Marty oder
anderen Inselbewohnern – wer-
den in bunter 2D-Comic-Grafik
dargestellt. Allerdings müssen
Sie, um der Story zu folgen, el-
lenlange Texte lesen – gerade
für jüngere Spieler eine Hürde.
Dafür täte an anderer Stelle Stil-
le Not: Die dudelige Hinter-
grundmusik fängt nach  zehn
Minuten an zu nerven.

SCUBA 

Sportspiel

Incagold / Incagold   

20 Euro

Fortgeschrit-

tene

800 MHz,

256 MB

MANGELHAFT

GENRE

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

23 

In dieser öden Unterwasserwelt verbringen Sie die meiste Zeit mit der Suche nach Fischen.

S

PIA

PRO ANGLER
Das Angeln ist des Spielers Frust.

s ist ein lauer Abend.
Die Sonne verschwin-

det langsam hinter den Wäl-
dern und ein Lüftchen streicht
friedlich über den See. Doch
was ist das? Da hinten! Ein
Fisch springt aus dem Wasser.
Schnell die Angelschnur aus-
werfen und dann... äh, warten,
warten und warten. Denn ein
Angelausflug mit Pro Angler ist
vor allem eins: öde. 

Zu Beginn werfen Sie an nur
einem der 28 statischen zweidi-
mensionalen Angelorte die Lei-
ne aus. Ein Echolot zeigt Ihnen
die Position der Fische an. Sie
wählen Köder, Haken und die
Dicke der Schnur. Welcher Kö-
der von welcher Fischart am
liebsten verspeist wird, bleibt
dabei jedoch unerklärt, ein ent-
sprechendes Tutorial fehlt.
Auch gibt es keine Verhaltens-
unterschiede zwischen den ein-
zelnen Wassertieren – sie bei-
ßen alle gleich schlecht. Turnie-
re, Mehrspielermodi oder ande-
re Spezialveranstaltungen su-
chen Sie vergebens, damit fehlt
ein großer Motivationsfaktor.
Praktisch: Während Sie sich mit
wirklich interessanten Dingen
auf dem Windows-Desktop (Ta-
bellenkalkulation, Minesweeper
etc.) beschäftigen, läuft das
Spiel auf Wunsch im Hinter-
grund weiter und schlägt

Alarm, sobald sich doch mal ein
Tierchen zum Haken verirrt hat.
Haben Sie die Beute an Land ge-
zogen, erhalten Sie als Beloh-
nung ein Bild des Teichbewoh-
ners mit Angabe über dessen
Gewicht. Erst wenn Sie genug
Viecher aus dem Wasser ge-
zerrt haben, schalten Sie die
nächste Pixeltapete frei. Span-
nender wird das Angeln da-
durch allerdings nicht.

PRO ANGLER

Sportspiel

Merscom / Bhv

20 Euro

Einsteiger 

1,8 GHz,

256 MB, 

3D-Karte

MANGELHAFT

GENRE

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

24 

Eine von 28 statischen Pixeltapeten, die Sie stundenlang anstarren dürfen bzw. müssen.

E

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G106➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G107

PIA

Wenn die Unterwasserwelt tatsächlich so blass und

eintönig aussieht wie in Scuba, will ich im näch-

sten Leben schon mal bestimmt kein Fisch werden.

Neben der Grafik lässt auch das Spielgeschehen

selbst sehr zu wünschen übrig. Nach leseintensiven

Gesprächen an Land suche ich stun-

denlang am Meeresboden einen

Seestern, um dann doch frus-

triert aufzugeben. Der sams-

tägliche Tauchgang in der Ba-

dewanne ist spannender.     

PIA DETTMER

»Schnarchen statt

Schnorcheln«

Spätestens jetzt weiß ich, dass unsere Büropflanze

1364 Blätter hat und dass sich mein Stuhl hervorra-

gend zum schlummern eignet. So viel virtuelle

Langeweile hab ich selten erlebt. Pro Angler bietet

weder Abwechslung noch Herausforderungen oder

Spaß. Auch die Grafik und der Sound haben Share-

ware-Niveau. Von den 20 Euro kau-

fe ich mir lieber Fischsemmeln.

Oder besorge mir eine Dream-

cast-Konsole nebst Bass Fishing

und Angel-Controller. Damit

macht Computerfischen Spaß!  

PIA DETTMER

»Fischen mit

Frust«

Statistisch gesehen ist Tauchen sicherer als Schwimmen und viele Sportarten außerhalb des Wassers.

➤ DVD:

Test-Check

➤ DVD:

Test-Check



Compilation Inhalt Wertung Test Label Preis ca. Hotline / E-Mail

Act of War Gold Act of War + High Treason 80 06/06 Atari 45 Euro (0900) 151 0556

Baldur’s Gate Compilation Baldur’s Gate + Addon, Baldur’s Gate 2 + Addon 87 — Atari 15 Euro (0900) 151 0556

Battlefield 2 Deluxe Battlefield 2 + Special Forces 92 08/05 Electronic Arts 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) 115 12 004

C&C: Die ersten 10 Jahre alle C&C-Titel außer Sole Survivor 80 04/06 Electronic Arts 40 Euro (0900) 130 25 308

Dawn of War Gold Dawn of War + Addon 85 12/05 THQ 40 Euro (01805) 605 5111

Die große Abenteuer-Box The Westerner, Runaway, Tony Tough + 3 weitere 72 01/06 Dtp 30 Euro (040) 669 910 28

Die Sims Super Deluxe XL Die Sims + 3 Addons 83 - Electronic Arts 50 Euro (0900) 130 25 308

Gold Games 8 Splinter Cell, XIII, Prince of Persia, 7 weitere 83 03/05 Ubisoft 25 Euro (0900) 182 48 478

Gothic Collector’s Edition Gothic 1, Gothic 2 + Nacht des Raben 85 05/05 Jowood 35 Euro (0043) 361 450 02

Half-Life 2: Spiel des Jahres HL 2, Counterstrike Source, HL 2 Detahmatch, HL 1 Source 93 - Electronic Arts 50 Euro (0900) 130 25 308

Heroes 3 + 4 Complete Heroes 4 + Addons (deutsch), Heroes 3 + Addons (englisch) 80 - Ubisoft Exclusive 15 Euro (0900) 182 48 478

Icewind Dale Compilation Icewind Dale + Addon, Icewind Dale 2 77 — Atari 15 Euro (0900) 151 0556

IL-2 Complete Edition Pacific Fighters, IL-2: Forgotten Battles + Addon 80 — Ubisoft 15 Euro (0900) 182 48 478

Ultimate Racing Collection DTM 2, Colin McRae 2005, Indycar Series, Insane 83 Codemasters 30 Euro (0044) 192 681 60 65

Panzers Platinum Edition Panzers Phase 1 und Phase 2 86 05/06 CDV 25 Euro (01805) 299 2661

Rome Gold Rome + Barbarian Invasion 89 02/06 Sega 50 Euro (0900) 110 73 428

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 12 004

Total War: Eras Rome + Addons, Medieval + Addon, Shogun + Addon 88 09/06 Sega 45 Euro (0900) 110 73 428

114 GameStar 09/2006

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-
händlern den Straßenpreis, zu dem das Spiel im Laden oder im Versand erhältlich ist.

TEST
BUDGET-LISTE

NEU

NEU

AKTUELLE BUDGET-SPIELE

10,12 Euro/ Minute     20,24 Euro/Minute     30,48 Euro/Minute     40,62 Euro/Minute     50,99 Euro/Minute     61,24 Euro/Minute     71,49 Euro/Minute     81,86 Euro/Minute

AKTUELLE COMPILATIONS

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

Armies of Exigo Echtzeit-Strategie 82 2005 02/05 EA Classics 10 Euro (0900) 130 25 308

Boiling Point Ego-Shooter 68 2005 07/05 AK Tronic Pyramide 10 Euro info@software-pyramide.com

Brothers in Arms Taktik-Shooter 80 2005 05/05 Ubisoft Exclusive 15 Euro (0900) 182 48 478

Dawn of War Echtzeit-Strategie 83 2004 11/04 THQ 10 Euro (01805) 605 5111

Doom 3 Ego-Shooter 86 2004 10/04 Activision 25 Euro (01805) 225 1551

DTM Race Driver 2 Rennspiel 85 2004 06/04 Codemasters 10 Euro (0044) 192 681 60 65

Dungeon Lords Rollenspiel 71 2005 08/05 Dtp 20 Euro (040) 669 910 28

Far Cry Ego-Shooter 91 2004 05/04 AK Tronic Pyramide 10 Euro info@software-pyramide.com

Fifa 2005 Sportspiel 83 2004 11/04 EA Classics 20 Euro (0900) 130 25 308

Flatout Rennspiel 84 2004 01/05 AK Tronic Pyramide 10 Euro info@software-pyramide.com

Fußball Manager 2005 Fußballmanager 87 2004 11/04 EA Classics 20 Euro (0900) 130 25 308

GTA San Andreas Actionspiel 90 2005 08/05 Take 2 25 Euro (0900) 139 14 918

GTR Rennspiel 91 2004 12/04 EA Classics 20 Euro (0900) 130 25 308

Gun Actionspiel 80 2005 01/06 Activision 25 Euro (01805) 225 1551

Juiced Rennspiel 87 2005 07/05 THQ 20 Euro (0900) 150 55 115

Knights of the Old Republic 2 Rollenspiel 87 2005 04/05 Activision 25 Euro (01805) 225 1551

Max Payne 2 3D-Action 84 2003 12/03 AK Tronic Pyramide 10 Euro info@software-pyramide.com

Need for Speed Underground 2 Rennspiel 84 2004 01/05 EA Classics 20 Euro (0900) 130 25 308

Nibiru SE Adventure 71 2005 05/05 Dtp 20 Euro (040) 669 910 28

Panzers Echtzeit-Taktik 89 2004 07/04 Ak Tronic Pyramide 10 Euro info@software-pyramide.com

Pacific Fighters Simulation 77 2004 12/04 AK Tronic Pyramide 10 Euro info@software-pyramide.com

Prince of Persia 2 3D-Action 81 2005 01/05 AK Tronic Pyramide 10 Euro info@software-pyramide.com

Pro Evolution Soccer 5 Sportspiel 89 2005 12/05 Konami 20 Euro (0900) 110 18 378

Psychonauts 3D-Actionspiel 77 2006 03/06 THQ 20 Euro (01805) 605 5111

Quake 4 Ego-Shooter 81 2005 01/06 Activision 20 Euro (01805) 225 1551

Republic Commando Ego-Shooter 81 2005 04/05 Activision 10 Euro (01805) 225 1551

Schlacht um Mittelerde Echtzeit-Strategie 85 2004 01/05 EA Classics 20 Euro (0900) 130 25 308

Serious Sam 2 Ego-Shooter 80 2005 11/05 Take 2 15 Euro (0900) 139 14 918

Shattered Union Rundentaktik 76 2005 12/05 AK Tronic Pyramide 10 Euro info@software-pyramide.com

Silent Hunter 3 Simulation 87 2005 05/05 Ubisoft 15 Euro (0900) 182 48 478

Simpsons Hit & Run 3D-Actionspiel 73 2003 12/03 AK Tronic Pyramide 10 Euro info@software-pyramide.com

Stronghold 2 Echtzeit-Strategie 86 2005 06/05 Take 2 25 Euro (0900) 139 14 918

SWAT 4 Taktik-Shooter 79 2005 05/05 Vivendi 20 Euro (0900) 115 12 004

The Longest Journey SE Adventure 81 2000 03/00 Dtp 20 Euro (01805) 216 6981

Tony Hawk’s Underground 2 Funsport 87 2004 12/04 AK Tronic Pyramide 10 Euro info@software-pyramide.com

Vampire 2 Rollenspiel 86 2005 01/05 Activision 25 Euro (01805) 225 1551

Vietcong 2 Ego-Shooter 77 2005 12/05 Take 2 20 Euro (0900) 139 14 918

X3 Reunion Weltraumspiel 62 2005 01/06 Deep Silver 20 Euro 0900 515 56 868

Spiele altern, besonders grafisch. Die mit markierten Titel haben wir daher abgewertet.

NEU

NEU

NEU

NEU

NEU

NEU
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DIVERSE BUDGET Test

Aus Shogun sollte ursprünglich ein ganz normales Echtzeit-Strategiespiel werden.

TOTAL WAR
ERAS
Eine Schachtel voller Krieg.

enau besehen lügt der
Packungstext, obwohl

er die Wahrheit sagt: »Besitze
die gesamte Total-War-Serie«
steht auf der Schachtel der Eras-
Sammlung. Denn darin liegen
Rome (2004), Medieval (2002)
und Shogun (2000) samt aller
Addons. Sogar die neue Alexan-
der-Erweiterung für Rome ist
mit dabei. Doch die Total War-
Reihe ist damit nicht komplett,
schließlich wird sie noch fortge-
setzt: Ende 2006 soll Medieval 2
im Laden stehen. Total War: Eras
enthält somit lediglich die bis-
lang erschienenen Teile – samt
Artwork-Büchlein, Soundtrack,

Making-Of-DVD, Medieval 2-
Poster und fünf Postkarten.

Die Total War-Titel zählen zur
Crème de la Crème des Strate-
giegenres, weil sie zu gleichen
Teilen taktisches und strategi-
sches Denken fordern. So ver-
walten Sie auf einer Übersichts-
karte rundenweise Ihr Reich,
bauen Städte aus, rekrutieren
Einheiten, verschieben Armeen,
erobern Provinzen und betrei-
ben Diplomatie. Wenn Ihre Hee-
re auf Feinde treffen, kommt’s
zu Echtzeit-Schlachten mit enor-
mer taktischer Vielfalt: Unter
anderem müssen Sie Formation,
Moral und Ermüdung Ihrer Sol-
daten beachten. Technisch, also
vor allem grafisch, ist nur Rome
auf der Höhe der Zeit, in Medie-
val und Shogun ziehen Pixelkrie-
ger ins Gefecht. Spielerisch sind
allerdings sämtliche  Titel  erst-
klassig – egal, ob der Packungs-
text nun lügt oder nicht.

TOTAL WAR: ERAS

Strategie-Sammlung

Creative Assembly / Sega

45 Euro

Fortgeschr.,

Profis

1,8 GHz,

512 MB

SEHR GUT

GENRE

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

88 

Rome: Die Massenschlachten sind spektakulär und taktisch anspruchsvoll zugleich.

G

GR

PSYCHO-
NAUTS
Wider den psychischen Ernst.

uizfrage: Ist Tim Scha-
fer (sprich: Schäfer) a)

der Erfinder des gleichnamigen
Hundes b) irgendein Spieleent-
wickler oder c) der Leadsänger
der Wildecker Herzbuben? So
einleuchtend a) und c) nun sein
mögen, Tim Schafer ist natür-
lich Entwickler – wenn auch
nicht irgendeiner: Sein Humor
prägte die LucasArts-Klassiker
Grim Fandango und Day of the
Tentacle wesentlich. Schafer
verließ die Firma aber, als sie
keine Adventures mehr herstel-
len wollte, und gründete das
Studio Double Fine. Und das
veröffentlichte 2005 ein Spiel,
das Schafers Sinn für schwar-
zen Humor perfekt rüberbringt:
Das Jump&Run Psychonauts er-
zählt die Geschichte des Gei-
steskraft-begabten Buben Raz,
der zum Psi-Soldaten ausgebil-
det wird. Zahllose abgedreht-
witzige Dialoge und Filmse-
quenzen illustrieren Raz’ Wer-
degang und stellen seine irren
Mitschüler vor – etwa den para-
noiden Jungen, der Eichhörn-
chen platzen lässt. Das High-
light: Ab und zu versetzt sich
Raz in die Gedankenwelt seiner
Widersacher und kämpft sich
dort durch bizarre Erinnerun-

gen. Psychonauts spielt sich
allerdings allzu oft wie eine
08/15-Hüpferei, zudem verlei-
det Ihnen die wirre Kamera
häufig die Übersicht. Dennoch
ein genialer Spaß für preisbe-
wusste Humoristen. 

PSYCHONAUTS

Jump&Run

Double Fine / THQ

20 Euro

Fortgeschr.

1,0 GHz, 256

MB

GUT

GENRE

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

77 

Raz bekämpft einen teuflischen Lungenfisch. Abgedreht? Aber hallo!

Q

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G86➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G89

GR

Das Glanzlicht der Total-War-Reihe: Der packende

Mix aus Schlachten und Reichsaufbau fesselt wo-

chenlang. Falls Sie die Serie bislang verpasst haben,

müssen Sie zum prallvollen Eras-Paket greifen — für

45 Euro ein Schnäppchen. Alternative: Die Gold-Ver-

sion von Rome, die aber nur fünf Euro

billiger als die Eras-Box ist. Und

das, obwohl in Rome Gold das

Alexander-Addon fehlt. Falls der

Preis jedoch sinkt, lohnt sich der

Kauf von Rome Gold trotzdem. 

MICHAEL GRAF micha@gamestar.de

»Alles oder

nur Rome?«

Danke für dieses Spiel, Herr Schafer! Psychonauts ist

so herrlich abgedreht, so brillant urkomisch, dass

ich’s einfach spielen muss. Aber mal unter uns:

Warum steckt hinter der originellen Hirnsoldaten-

Fassade ein Gehüpfe, das gewöhnlicher kaum sein

könnte? Dabei zeigen viele Konsolenspiele, wie’s

richtig geht — etwa das brillante Kameo für Xbox

360, in dem sich die Heldin in diver-

se Elementargeister verwandeln

kann. Psychonauts hingegen

bleibt spielerisch blass, lebt

aber von der erstklassigen

Atmosphäre. Und die ist die 20

Euro auf jeden Fall wert. 

MICHAEL GRAF micha@gamestar.de

»Zum Weglachen«

➤ DVD:

Budget-Video

➤ DVD:

Budget-Video
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ANKH
SPECIAL ED.
Lachsack im Sandland.

gypten, Land der Phara-
onen, Pyramiden, Pal-

men... und bestimmt noch vie-
ler anderer Dinge, die mit »P«
anfangen. Ankh hingegen fängt
mit »A« an, spielt aber trotzdem
im antiken Nilreich. Im August
erscheint die Special Edition des
klassischen Adventures, der für
20 Euro unter anderem ein Ma-
king-Of auf DVD beiliegt.

Doch worum geht’s im Spiel?
Sie übernehmen die Rolle des
Ägypterjungen Assil, der in ein
Grab einbricht. Die dort ansässi-
ge Mumie belegt den Eindring-
ling jedoch postwendend mit
einem Todesfluch. Den muss

Assil natürlich wieder loswer-
den, und stolpert in ein irrwitzi-
ges Abenteuer. Häufig führt er
in dessen Verlauf humorvolle,
klasse vertonte Gespräche; un-
ter anderem plaudert Assil mit
zwei schusseligen Berufsmör-
dern über die Spielmechanik
(»Kann ich sterben?« – »Nein.«).
Gespräche und Charaktere sind
folglich witzig und originell.
Weniger einfallsreich sind hin-
gegen die Rätsel, meist müssen
Sie zwei Gegenstände kombi-
nieren und am richtigen Platz
einsetzen – logisch und fair,
aber keine allzu fordernde Auf-
gabe. Selbst Neulinge sehen da-
her schon nach rund acht Stun-
den den Abspann, trotz oft lan-
ger Laufwege. Dafür erforschen
die unsanft animierten Charak-
tere durchweg wunderschöne
Comic-Kulissen. Die Atmosphä-
re geht also in Ordnung – auch
wenn sie mit »A« anfängt.

ANKH SE

Adventure

Deck 13 / Bhv

20 Euro

Einsteiger,

Fortgeschr.

1,5 GHz,

256 MB

BEFRIEDIGEND

GENRE

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

78 

Assil klettert am Baugerüst des Tempels entlang, um seine Freundin Thara zu retten.

Ä

GR

BOILING 
POINT
Der Dschungel: Unendliche Weiten...

öchter sind so schwie-
rig: Kaum hat man sie

heil durch die Pubertät bekom-
men, schon fahren sie in ferne
Länder, nur um dort entführt zu
werden. So ergeht es zumindest
Lisa, dem Nachwuchs von Saul
Myers. Deshalb reist der Ex-
Söldner in den fiktiven Bana-
nenstaat Realia, um dort nach
ihr zu suchen. Boiling Point ver-
mischt ähnlich wie Deus Ex
Shooter- und Rollenspielele-
mente und kombiniert das Gan-
ze mit einer riesigen, frei begeh-
baren Spielwelt. Auf der Suche
nach seiner Tochter kann sich
Myers als Handlanger für sie-
ben konkurrierende Fraktionen
verdingen: Mal transportiert er
Drogen für die Mafia, schaltet
Offiziere für die Guerilleros aus
oder fängt Gangster im Auftrag
der Zivilbevölkerung. Oder aber
er hält sich aus all dem raus,
pfeift auf Lisa und geht im Ur-
wald Jaguare jagen. Klingt ja ei-
gentlich super, allerdings hat
sich der Entwickler Deep Sha-
dows mit Boiling Point überho-
ben: Realias Dschungel, Dörfer
und Einwohner wirken wie aus
dem Baukasten, nervige Bugs
stören den Spielverlauf. Die
gröbsten KI-Ausfälle, Grafikma-

cken und Fehler in der Kolli-
sionsabfrage hat Deep Shadows
zwar mittlerweile halbwegs
ausgebügelt, jedoch längst noch
nicht alle. Für 10 Euro lohnt sich
die Realia-Reise trotzdem, denn
in keinem anderen Ego-Shooter
gibt’s ein derart großes, frei er-
kundbares Einsatzgebiet.

BOILING POINT

Ego-Shooter 

Deep Shadows / Atari

10 Euro

Einsteiger bis

Fortschr.

2,6 GHz, 

1,0 GB

SEHR GUT

GENRE

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

68 

Für eine Gangsterorganisation arbeiten wir vorübergehend als Auftragskiller.

T

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G128➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G91

FAB

Mit selbstironischem Humor und sympathischen

Charakteren erinnert Ankh an die guten, alten Lu-

casArts-Adventures. Die rosarote Nostalgie-Brille

muss dennoch in der Schublade bleiben, denn

Ankh leistet sich auch Schnitzer – etwa einfallslose

Rätsel und kurze Spielzeit. Weil es be-

klagenswert wenige witzige Ad-

ventures gibt, müssen Genre-

Freunde trotzdem zugreifen. Und

die preiswerte Special Edition ist

die ideale Gelegenheit dazu.

MICHAEL GRAF micha@gamestar.de

»Kurztrip nach

Ägypten«

Mit dem Spielenamen Boiling Point (Siedepunkt)

wollte Deep Shadows wohl auf brodelnde Span-

nung hindeuten. Zum Kochen haben die mich tat-

sächlich gebracht: vor Wut über verschenkte Chan-

cen! Toll hätte das Spiel werden können, stattdessen

wirkt es unausgereift. Aber die Grundidee ist ohne

Frage großartig – und durchaus zehn

Euro wert. Die beiden Patches

sind ja auch schon mit drin. Und

wer weiß, vielleicht wird dereinst

Teil 2 super, und dann können

Sie sagen: »Ich habe damals

schon den Vorgänger gespielt!«

FABIAN SIEGISMUND fabian@gamestar.de

»Tolles Konzept«

Statt in Realia sollte Boiling Point eigentlich in Kolumbien spielen. Das war Ataris Rechtsabteilung aber zu brisant.

➤ DVD:

Budget-Video

➤ DVD:

Budget-Video



HARTE UND
WEICHE WARE
NEUE ATHLON-MAINBOARDS      Die Athlon-Prozessoren für
den AM2-Steckplatz erfordern neue Mainboards. Im Artikel Fünf
Mainboards für AM2-Athlon testen wir aktuelle Nforce-Platinen von
Abit, Asus, Foxconn und MSI. Vier basieren auf den für Spieler opti-
mierten Nforce 5-Chipsätzen 570 SLI und 590 SLI. Foxconn setzt

außerdem auf ein kompaktes und mit 55 Euro sehr günstiges Mainboard mit einer Kom-
bination aus Nforce-430-Chipsatz und Geforce-6100-Grafik. Analog zum Athlon müs-
sen Interessierte auch beim Umstieg auf den Core 2 Duo von Intel die Hauptplatine
wechseln – einen umfangreichen Test des Athlon-Killers lesen Sie auf Seite 132.

WERKZEUGKASTEN      Handwerker wissen: Mit dem richtigen Werkzeug wird das
Arbeiten gleich viel einfacher. Ähnlich verhält es sich bei Windows XP. Das Microsoft-Be-
triebssystem ist kurz nach der Installation, die wir Ihnen in einem ausführlichen Video
auf DVD zeigen, zwar funktionsfähig, aber nur unzureichend konfiguriert. Zudem feh-
len viele für Spieler wichtige Funktionen. In unserem Schwerpunkt Die besten Tools für
Spieler stellen wir Ihnen die sinnvollsten Helfer in den Bereichen Übertakten, Internet,
Sicherheit und Windows-Tuning vor – die meisten Programme finden Sie auf unserem
Datenträger. Auf Ihren vielfachen Wunsch erklären wir darüber hinaus, wie Sie mit
Fraps Spielevideos aufnehmen und diese anschließend mit dem kostenlosen Windows
Movie Maker von Windows XP Service Pack 2 schneiden und optisch aufpeppen.

11909/2006 GameStar
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SPIELE-PCs DIE REFERENZKLASSEN 09/2006

SPIELE-DETAILS

PROZESSOR

ARBEITSSPEICHER

MAINBOARD

GRAFIKKARTE

Athlon XP/1800+

512 MByte DDR-RAM

VIA KT266A-Chipsatz

ATI Radeon 9600 Pro

MITTELKLASSE-PC

Pentium 4/2,8 GHz

1,0 GByte DDR-RAM

i845PE-Chipsatz

Radeon 9800 Pro

HIGH-END-PC

Athlon 64 X2/4800+

2,0 GByte DDR-RAM

Nforce-4-SLI-Chipsatz

Geforce 7900 GTX

Daniel Visarius
daniel@gamestar.de

PROZESSOR-GRAFIKKARTEN-INDEX PREIS-LEISTUNGS-TABELLE Performance-Sieger Preis-Leistungs-Sieger

Aufgelistet finden Sie 15 aktuelle CPUs nach Steckplätzen sortiert. Jeden Chip haben wir mit vier 3D-

Karten getestet – so erkennen Sie auf einen Blick, wie viel jeder Prozessor für seinen Preis leistet.

Radeon X800 XT Geforce 6600 GT

Geforce 6800 GT Radeon X600 / 9600 Pro

St
a
n

d
: 

14
.0

7.
20

0
6

Pentium

EE 840

1.020 €

Pentium 4

HT/660

420 €

Pentium 4

HT/560 

380 €

Pentium D

820 

230 €

Athlon 64

X2/4800+

610 €

Athlon 64

FX-57

760 €

Athlon 64

4000+

160 €

Athlon 64

3500+

110 €

Athlon 64

3200+

95 €

Athlon 64

3000+

125 €

Sempron

3100+

85 €

P4 HT

3,2 GHz 

250 €

P4 HT

3,0 GHz

220 €

Athlon XP

3200+

140 €

Athlon XP

3000+

115 €

80 fps

60 fps

40 fps

20 fps

0

80 fps

60 fps

40 fps

20 fps

0

AMD Sockel 939Intel Sockel 775 AMD Sockel 754 AMD Sockel AIntel Sockel 478

24,1
17,8 17,8

24,1 23,6 23,6 18,6 18,5 18,5 18,9 18,9 17,1 17,0 19,0 18,5

34,335,036,237,439,342,344,744,745,6
50,549,9

43,5
44,344,5

49,9

57,2 58,8 58,9
54,3

67,0 66,5

59,5 56,8 55,2
53,5

48,5
55,2

46,4 48,8
43,0

48,4

54,4
57,158,856,4

61,9
64,764,7

71,2

77,3
73,5

57,1

63,664,8
60,0

Civ City Rom 1024x768, mittlere Details, Schatten aus 1280x1024, maximale Details, Schatten aus 1280x1024, max. Details, Schatten aus, 4xAA / 8xAF

Ghost Recon 3 800x600, minimale Details 1024x768, niedrige Details 1280x1024, hohe Details, HDR, 8xAF

Guild Wars: Factions 1024x768, mittlere Details 1280x1024, hohe Details 1600x1200, maximale Details, 4xAA / 8xAF

Heroes of M&M 5 1024x768, mittlere Details 1280x1024, hohe Details 1600x1200, maximale Details, 4xAA / 8xAF

Hitman: Blood Money 1024x768, mittlere Details 1280x1024, mittlere Details 1600x1200, maximale Details, 2xAA / 4xAF

Rise of Legends 1042x768, mittlere Details 1280x1024, hohe Details 1600x1200, maximale Details

Prey 800x600, minimale Details 1280x1024, mittlere Details 1600x1200, maximale Details, 4xAA / 8xAF

Die aktuelle Intel-CPU-Generation Core 2 Duo (erster Test in dieser Ausgabe) ist in diesem Index noch nicht berücksichtigt. Die Testmuster kamen zu knapp vor Redaktionsschluss, um die umfangreichen Messungen durchführen zu können.
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s soll Menschen geben, die hauen
mit einem Hammer Schrauben in

die Wand. Mit einem gut sortierten Werk-
zeugkasten wären Sie hier klar im Vorteil –
wie auch auf dem PC. In diesem Schwer-
punkt stellen wir Ihnen in den Bereichen
Übertakten, Internet, Sicherheit und Win-
dows die besten Tools für Spieler vor. Auf ei-
ner eigenen Seite mit dabei ist das beliebte
Fraps – auf vielfachen Leserwunsch erklä-
ren wir Schritt für Schritt, wie Sie Spielevi-
deos aufnehmen und schneiden.

Viele der in diesem Schwerpunkt vorge-
stellten Werkzeuge sind kostenlos haben
sich im täglichen Einsatz bewährt. Als zu-
sätzlichen Service finden Sie die meisten
Programme auf unserem Datenträger.

Übertakten
Kein Spieler hat etwas gegen mehr Leistung.
Aber längst nicht jeder hat Lust, sich mit dem
kryptischen Mainboard-Bios auseinander zu
setzen. Unsere Übertaktungsprogramme be-
weisen, dass Sie auch per Software deutlich
mehr Performance aus den Komponenten
quetschen können. Das funktioniert zwar
nicht im selben Umfang wie über das Bios,
dafür kommen  so aber auch Einsteiger und

Technik-Skeptiker problemlos zu mehr Takt
und damit zu mehr Leistung. Wie immer
beim Übertakten gilt auch hier: Durch Über-
schreiten der Herstellerspezifikationen ver-
lieren Sie die Garantie. GameStar kann für
eventuell auftretende Schäden keine Haf-
tung übernehmen. Wenn Ihnen ein jederzeit
stabiles System wichtiger ist als mehr Spie-
leleistung, sollten Sie aufs Übertakten ver-
zichten oder behutsam vorgehen.

Internet
Das Internet wird stetig wichtiger und
komplexer. Um dennoch schnell und ein-
fach durchs globale Dorf zu navigieren,
brauchen Sie die richtige Software. Wir stel-
len Ihnen in diesem Schwerpunkt die 
besten Erweiterungen für den Firefox-
Browser vor, verraten, wie Sie am einfach-
sten Leute zum Mitspielen finden und wie
Sie sich mit Ihren Freunden austauschen –
sei es per Chat, Sprach- oder Videokommu-
nikation oder per Dateiaustausch. 

Sicherheit
Mit allerhöchster Wahrscheinlichkeit ist
Windows XP nicht das sicherste Betriebs-
system dieses Planeten. Deshalb stellen wir

Ihnen im Rahmen dieses Schwerpunkts Pro-
gramme vor, die Ihnen helfen, Windows ab-
zuschotten oder sauber zu halten. Dass wir
dabei auf eine Personal Firewall verzichten,
hat einen Grund: Das vermeintliche Sicher-
heitskonzept geht in der Praxis nicht auf –
jede Personal Firewall lässt sich mit den rich-
tigen Mitteln kinderleicht aushebeln. Wer
auf eine Firewall nicht verzichten möchte,
dem empfehlen wir einen Router mit inte-
griertem Paketfilter. Als Alternative können
Sie auch einen alten Rechner mit Linux als
Firewall konfigurieren. Mehr zum Thema
Personal Firewalls und Sicherheit lesen Sie
unter ➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: .

Windows
Zwar bringt Windows XP eine Fülle von An-
wendungen für nahezu jeden erdenklichen
Zweck mit, doch viele dieser Bordmittel ha-
ben einen stark eingeschränkten Funktions-
umfang. Außerdem liefert Microsoft das Be-
triebssystem mit zahlreichen Nerv-Features
aus. Mit unseren Tool-Tipps beschleunigen
Sie den Start des Betriebssystems, schalten
lästige Spionagefunktionen ab oder erhö-
hen die Festplattenleistung – und das alles
ganz einfach per Mausklick.

G72

DIE BESTEN TOOLS FÜR SPIELER
Windows ist schnell installiert. Aber erst die richtigen Tools für Tuning, Internet, Sicherheit oder Über-
takten machen XP zu einem geeigneten Betriebssystem für  Spieler. Wir stellen die besten vor. 

GameStar-Werkzeugkasten
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Sicherheit______________________ 127

Windows____________________ 128
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➤ DVD:

Tool-Samm-
lung in den
Bereichen
Internet,
Windows, 
Sicherheit,
Übertakten
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ie ATI-Tray-Tools machen das langsa-
me Catalyst Control Center von ATI

überflüssig. Nach der Installation finden Sie
das Tool im Systray neben der Windows-Uhr.
Per Rechtsklick auf das Icon öffnet sich das
Einstellungsmenü. Neben Bildverbesserung-
en wie Kantenglättung oder anisotroper Fil-
terung konfigurieren Sie auch VSync, Trans-
parenz-AA und vieles mehr. Das Bild ist
schief oder verzerrt? Kein Problem – mit den
ATI-Tray-Tools richten Sie das schnell. Auch
Übertakter kommen auf Ihre Kosten. Im Me-
nü »Hardware/Overclocking Settings« re-
geln Sie Kern- und Speichertakt per Schiebe-
regler. Ein 3D-Bild überprüft auf Wunsch, ob
die Grafikkarte mit den eingestellten Werten
fehlerfrei läuft. Die ATI-Tray-Tools unter-
stützten im Gegensatz zum fast namensglei-
chen ATI-Tool nur Radeon-Grafikkarten – Ge-
force-Besitzer bleiben außen vor.

ATI-Karten einrichten

ATI-TRAY-TOOL

Mehr CPU-Leistung

CLOCKGEN

Mehr Pixel-Power für Lau

ATITOOL
D ür mehr CPU-Power sorgt das 300

KByte kleine Tool ClockGen. Im Me-
nü »PLL-Setup« wählen Sie den Taktgeber Ih-
res Mainboards aus, bei Nforce-4-Brettern
reicht die Einstellung »Nforce4«. Haben Sie
ein Mainboard mit einem anderen Chipsatz,
so müssen Sie erst umständlich im Netz nach
dem Taktgeber suchen oder auf Ihrem Main-
board nach einem Bauteil mit der Beschrif-
tung »ICSxxxxx« Ausschau halten.

Über den Menüpunkt »Clocks« öffnen Sie
eine minimalistische Anzeige, die Ihnen die
aktuelle CPU-Geschwindigkeit, den Frontsi-
de Bus und die Taktfrequenz des Arbeitsspei-
chers anzeigt. Im Menü »PLL Control« wiede-
rum können Sie den FSB übertakten, indem
Sie ihn über den eingeblendeten Schiebereg-
ler schrittweise erhöhen. Das Kontrollfeld
zeigt dann die neuen Taktfrequenzen mit
dem eingestellten Frontside Bus an.

F it der automatischen Übertaktungs-
funktion des ATITools bringen Sie Ih-

re Grafikkarte an den Rand der Belastungs-
grenze. Stück für Stück setzt das Programm
Speicher- und Chiptakt nach oben und prüft
mittels eines rotierenden Würfels, ob es zu
Bildfehlern durch Überhitzung kommt. Tre-
ten Fehler auf, reduziert das ATITool den Takt
wieder bis zur letzten stabilen Einstellung.
Auch die Temperatur des Grafikchips behal-
ten Sie mit dem Tool im Auge. Dazu blendet
es die aktuellen Werte im Systray neben der
Windows-Uhr ein. Um Strom zu sparen oder
der Karte Ruhepausen zu gönnen, legen Sie
verschiedene Profile an, mit denen Sie Spielen
unterschiedliche Taktfrequenzen zuweisen.

Das ATITool 0.24 läuft unter Windows
2000, XP und nur 2003 und mit ATI-Karten.
Erst die Version 0.25 (in Beta-Phase) unter-
stützt auch Geforce-Karten.

M

HW HW HW

Der Overclocker Shamino übertaktete eine Core-2-Duo-CPU von 2,93 auf 4,75 GHz und erreichte so knapp 16.000 Punkte im 3DMark 2006…

ÜBERTAKTEN
In vielen PCs schlummert eine Menge ungenutzte Rechenleistung. Wir stellen Programme vor,
mit denen Sie kostenlos Prozessor, Arbeitsspeicher und Grafikkarte mehr Power entlocken. 

Mehr Performance

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G51

➤ E-MAIL: TRAYTOOLS@GURU3D.COM

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G54

➤ E-MAIL: CPUZ@CPUID.ORG

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G46

➤ E-MAIL: W1ZZARD@TECHPOWERUP.COM

ATI-TRAY-TOOL

kostenlosCA. PREIS Ray AdamsENTWICKLER 

1.0.5.880

Freeware

VERSION 

LIZENZ 

1 MByte

Englisch

GRÖSSE 

SPRACHE

TECHNISCHE ANGABEN

FAZIT Das behäbige Catalyst Control Center hat ausgedient. Mit

den schlanken ATI-Tray-Tools konfigurieren Sie Ihre Grafikkarte

komfortabler, umfangreicher und schneller.

EINSCHÄTZUNG SEHR GUT

Å einfache Bedienung Å erkennt Grafikfehler Í keine auto-

matische Übertaktung Í läuft nur auf ATI-Karten

PRO & KONTRA

ATI-Tool: mächtiges Übertaktungswerkzeug mit vielen Extras,

für Nvidia-Karten noch nicht ganz ausgereift. QUICKLINK: G46

ALTERNATIVEN

ATITOOL

kostenlosCA. PREIS Techpowerup.comENTWICKLER 

0.24 & 0.25 Beta 14

Freeware

VERSION 

LIZENZ 

1,2 MByte

Englisch

GRÖSSE 

SPRACHE 

TECHNISCHE ANGABEN

FAZIT Mit dem 1 MByte große Tool können Sie mit wenigen Klicks

Ihre Grafikkarte übertakten. Zwar dauert die automatische Suche

relativ lange, die Ergebnisse sind die Wartezeit aber wert.

EINSCHÄTZUNG SEHR GUT

Å automatische Übertaktung Å erkennt Grafikfehler Å ein-

fach zu bedienen Í läuft nicht unter Windows 98 oder ME 

PRO & KONTRA

Rivatuner: veraltete Software mit umfangreichen Einstellungs-

möglichkeiten und komfortabler Bedienung. QUICKLINK: G56

ALTERNATIVEN

CLOCKGEN

kostenlosCA. PREIS CpuidENTWICKLER 

1.0.4.6

Freeware

VERSION 

LIZENZ 

0,3 MByte

Englisch

GRÖSSE 

SPRACHE 

TECHNISCHE ANGABEN

FAZIT Für erste Übertaktungsversuche reicht ClockGen völlig aus,

Fortgeschrittene vermissen aber detailliertere Einstellungen wie

etwa die Manipulation der Kernspannung.

EINSCHÄTZUNG GUT

Å einfache Bedienung Å kompatibel zu vielen Mainboards

Í nur in englisch Í übertaktet nur Frontside Bus 

PRO & KONTRA

Systool: bietet wesentlich mehr Funktionen, ist aber noch im

Alpha-Status und nicht fehlerfrei. QUICKLINK: G58

ALTERNATIVEN

➤ DVD:

· ATI-Tool

· ATI-Tray-
Tool

· Coolbits 2.0

· Prime95

· Mem-
test86+

· NTune



12309/2006 GameStar

SCHWERPUNKT Hardware

er Gründer der GIMPS (Große Inter-
net Mersenne-Primzahlen Suche),

Georg Woltman, entwickelte Prime95, um
mit anderen Nutzern über das Internet
neue Primzahlen zu errechnen. Aber schon
lange wird das Programm auch für Stabili-
tätstests von PCs genutzt. Prime95 testet die
Hardware, indem es Rechenoperationen
durchführt und das Ergebnis überprüft.
Stimmt das Resultat nicht mit dem bereits
bekannten Lösungswert überein, gibt Pri-
me95 eine Fehlermeldung aus. Schwach-
punkt dieses Tests: Sie erhalten keine Anga-
ben dazu, wo genau der Fehler liegt. 

Die Bedienung von Prime95 ist kinder-
leicht. Über den Menüpunkt »Options« star-
ten Sie den »Torture«-Test. »Small FFTs«
und »In-Place FFTs« setzen hauptsächlich
die CPU unter Last, während der »Blend«-
Test auch den Arbeitsspeicher überprüft.
Die Tests sollten Sie aber mindestens zwei
Stunden laufen lassen, um ein repräsenta-
tives und sicheres Ergebnis zu erhalten.

Kleiner Tipp: Bei Doppelkernprozessoren
müssen Sie Prime95 zweimal starten, damit
beide Kerne ausgelastet werden. Dazu ko-
pieren sie die »prime95.exe« an einen ande-
ren Ort als das Installationsverzeichnis und
benennen sie um, beispielsweise in »pri-
me96.exe«. Dann starten Sie zuerst die ko-
pierte Datei und danach das Original.

Stabilitätstest

PRIME95

D it Memtest86+ überprüfen Sie Ih-
ren Arbeitsspeicher auf Bit-Fehler,

etwa im Fall von Instabilitäten bei starker
Übertaktung. Die Installation ist etwas
knifflig, da das Programm nicht unter Win-
dows läuft. Sie müssen zuerst eine bootfä-
hige Diskette oder CD erstellen, und von
dieser booten. Wenn Sie von Diskette star-
ten wollen, entpacken Sie die Datei »mem-
test86+-1.65.floppy«, klicken doppelt auf die
Batch-Datei »install.bat« und folgen den
Anweisungen. Wenn Sie kein Disketten-
laufwerk mehr haben, entpacken Sie die
Datei »memtest86+-1.65.iso.zip« auf die
Festplatte und brennen nun die Iso-Datei
auf eine bootfähige CD. Dieses CD-Format
bieten viele Brennprogramme an. Danach
starten Sie Ihren Rechner neu, wechseln per
y oder ™ ins Bios und stellen die Boot-
Reihenfolge um – je nachdem auf welches
Medium Sie Memtest86+ kopiert haben.
Speichern Sie die Einstellungen ab und ver-
lassen Sie jetzt das Bios, so dass der Rechner
neu bootet. Nun startet automatisch die
Speicherprüfung, die je nach Speichermen-
ge zwischen 15 und 50 Minuten dauert.
Wenn Sie nach mehreren Durchläufen kei-
nen Fehler gefunden haben, brechen Sie
den Test per s ab. Schwachpunkt: Falls
Fehler auftreten, gibt es keine detaillierte
Beschreibung oder Lösungshilfe.

RAM-Kontrolle

MEMTEST86+

M usschließlich für Nforce-Mainbo-
ards und Geforce-Grafikkarten hat

Nvidia sein kostenloses Übertaktungspro-
gramm Ntune entwickelt. Das knapp 32
MByte große Tuning-Tool unterstützt in der
aktuellen Version 5.0 bereits Nforce-5-Plati-
nen und glänzt mit einer aufgeräumten
Oberfläche, einfacher Handhabung sowie
zahlreichen Stellschrauben für Taktfre-
quenzen und Versorgungsspannungen.
Auch die Speicher-Timings und die Lüfter-
drehzahlen kontrollieren Sie mit Ntune.
Allerdings steht nicht bei jeder Nforce-
Hauptplatine der volle Funktionsumfang
zur Verfügung, weil das Bios auf Ntune ab-
gestimmt sein muss. Deshalb können Sie
oft nur die Taktraten (Referenztakt, PCI Ex-
press), nicht aber die für die Systemstabi-
lität wichtigen Spannungen ändern. In die-
sem Fall kommen Sie um einen Besuch im
Bios dann doch nicht herum.

Steckt eine Geforce-Grafikkarte bei Ih-
nen im Rechner, kann Ntune natürlich auch
diese übertakten. Wer keine Lust hat, alle
Einstellungen händisch auszuprobieren,
klickt unter »Auto-Tuning« auf »System op-
timieren« und misst dann das Ergebnis. Ins-
gesamt ist Ntune das wahrscheinlich beste
Übertaktungsprogramm für Windows – zu-
mindest für Geforce-Karten beziehungs-
weise Nforce-Motherboards.

Mehr Power von Nvidia

NTUNE

A

…Seine zwei Radeon X1900 XTX trieb er von 650/775 MHz auf 980/980 MHz. Mehr Infos siehe ➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G124

HW HW DV

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G41

➤ E-MAIL: WOLTMAN@ALUM.MIT.EDU

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G44

➤ E-MAIL: MEMTEST@MEMTEST.ORG

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G62

➤ SUPPORT: WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G63

PRIME95

kostenlosCA. PREIS Georg WoltmanENTWICKLER 

24.14

Freeware

VERSION 

LIZENZ 

1,1 MByte

Englisch

GRÖSSE 

SPRACHE 

TECHNISCHE ANGABEN

FAZIT Prime95 eignet sich hervorragend, um Ihren PC auf Insta-

bilitäten zu überprüfen. Die dünne Fehlerbeschreibung hilft

aber nicht bei der Suche nach der etwaigen Schwachstelle.

EINSCHÄTZUNG GUT

Å sehr empfindlicher Stresstest Å einfach zu bedienen

Í keine Fehleranalyse Í nur in englischer Sprache

PRO & KONTRA

Spiele: Anspruchsvolle Spiele prüfen das komplette System auf

Instabilitäten: Und das Testen macht auch noch Spaß.

ALTERNATIVEN

NTUNE

kostenlosCA. PREIS NvidiaENTWICKLER 

5.0

Freeware

VERSION 

LIZENZ 

32 MByte

Englisch, Deutsch

GRÖSSE 

SPRACHE 

TECHNISCHE ANGABEN

FAZIT Einfach zu bedienendes Tuning-Tool mit einer Fülle an

Einstellungen. Läuft nur mit Nforce-Boards, und je nach Platine

selbst dann nicht immer mit vollem Funktionsumfang.

EINSCHÄTZUNG SEHR GUT

Å viele Stellschrauben Å einfache Bedienung Å deutsche

Erläuterungen Í nur für Nforce beziehungsweise Geforce

PRO & KONTRA

keine

ALTERNATIVEN

MEMTEST86+

kostenlosCA. PREIS x86-secret-TeamENTWICKLER 

1.65

Freeware

VERSION 

LIZENZ 

66 KByte

Englisch

GRÖSSE 

SPRACHE 

TECHNISCHE ANGABEN

FAZIT Memtest86+ überprüft zuverlässig Ihren Arbeitsspeicher auf

Fehler. Die hakelige Installation und die ungenügende Fehler-

beschreibung mindern den sonst sehr guten Eindruck.

EINSCHÄTZUNG GUT

Å zuverlässige Fehlerprüfung Å kurze Prüfzeiten

Í knifflige Installation Í nur in englischer Sprach

PRO & KONTRA

keine

ALTERNATIVEN
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er quelloffene Browser Firefox ist
besonders bei Vielsurfern sehr be-

liebt. Wir stellen einige kostenlose Erweite-
rungen vor, mit denen Sie das volle Potenti-
al des schlanken Netzspezialisten nutzen.

Werbung verhindern Sie mit der Kombi-
nation aus Adblock und NoScript. Fasterfox be-
schleunigt Firefox durch das Aktivieren be-
stimmter Performance-Optionen. Tab Mix
Plus erweitert die Tabbed-Browsing-Fähig-
keiten erheblich, IE Tab zeigt Seiten im Firefox-
Fenster mit der Internet Explorer-Engine an,
falls Firefox Sie nicht darstellen kann. Be-
sonders empfehlenswert ist der Download-
Manager DownThemAll und der Video Down-
loader, mit dem Sie Flash-Videos von Inter-
netseiten auf Ihrer Platte speichern können. 

Alle vorgestellten sowie zahlreiche wei-
tere nützliche Plug-Ins finden Sie unter
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: .G42

Flexibler Fuchs

FIREFOX

Spielertreff

XFIRE

LAN-Party im Internet

HAMACHI
D unächst wirkt Xfire wie ein ge-

wöhnliches Messenger-Programm,
bietet aber für Spieler einzigartige Features:
Das Tool unterstützt über 600 Spiele und
zeigt Ihnen an, welcher Ihrer Freunde gera-
de wo online spielt. Sie können dann per
Mausklick demselben Server beitreten oder
aber eine Textnachricht an Ihren Kumpel
schicken. Der Clou: Sofern aktiviert, blendet
Xfire Ihre Nachricht direkt im Spiel ein, oh-
ne dass Ihr Freund seine Partie unterbre-
chen muss. Sogar Antworten sind aus dem
laufenden Spiel möglich. Zudem bietet Xfi-
re einen Voice-Chat, einen integrierten Ser-
ver-Browser mit gutem Filter und die Mög-
lichkeit Patches, Demos und Videos per
Peer-to-Peer-Netzwerk herunterzuladen. 

Wer viel online spielt und gerne mit
Freunden die Server unsicher macht, für
den ist Xfire bestens geeignet.

Z pielen Sie gerne ältere Titel? Even-
tuell ohne Internet-Modus oder

über einem Zwangsdienst wie etwa Bliz-
zards Battlenet? Dann könnte Ihnen Hama-
chi weiterhelfen. Das kleine Tool baut übers
Internet ein so genanntes virtuelles priva-
tes Netzwerk (VPN) auf. Das ist so, als wür-
den beide PCs im gleichen lokalen Netz-
werk stehen. Damit können Sie etwa Batt-
lefield 2 im LAN-Modus übers Internet spie-
len oder  Daten per Dateifreigabe hin- und
herkopieren. Das geschieht verschlüsselt
und funktioniert meist problemlos auch
über Firewalls und NAT-Router hinweg.

Ganze fünf Buttons reichen Hamachi zur
Konfiguration des virtuellen LANs. Einfach
Name und Passwort ausdenken und Ihr pri-
vates Netzwerk übers Internet steht. Dann
noch Freunde einladen und schon spielen
Sie wie im LAN übers Internet. 

S

DV FK FK

Als Open Source Software bezeichnet man Programme, deren Quelltext öffentlich und daher nachprüfbar ist.

INTERNET
Die richtigen Tools erleichtern Spielen, Surfen und Chatten im weltweiten Netz. Wir stellen eine Aus-
wahl der besten, meist kostenlosen Helferlein vor und erleichtern Ihnen die ersten Schritte.

Mehr Spaß im Netz

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G36

➤ E-MAIL: WEBFORMULAR, QUICKLINK: G36

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G45

➤ E-MAIL: SUPPORT@XFIRE.COM

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G49

➤ E-MAIL: INFO@HAMACHI.CC

FIREFOX

kostenlosCA. PREIS Mozilla FoundationENTWICKLER 

1.5.0.4

Mozilla License

VERSION 

LIZENZ 

5 MByte

Englisch, Deutsch

GRÖSSE 

SPRACHE 

TECHNISCHE ANGABEN

FAZIT Extrem schneller und schlanker Internet-Browser mit zahl-

reichen nützlichen Features sowie breitem Spektrum an verfüg-

baren, ebenfalls kostenlosen, Erweiterungen.

EINSCHÄTZUNG SEHR GUT

Å schnell Å flexibel erweiterbar Å mehrsprachig

Å gute Passwort- und Cookie-Verwaltung

PRO & KONTRA

Opera 9: kostenlos, viele Features

QUICKLINK: G37

ALTERNATIVEN

HAMACHI

kostenlosCA. PREIS Applied NetworkingENTWICKLER 

1.0.0.58

Freeware

VERSION 

LIZENZ 

800 KByte

Deutsch

GRÖSSE 

SPRACHE 

TECHNISCHE ANGABEN

FAZIT Einfach zu bedienendes Tool, mit dem Sie schnell und ein-

fach LAN-Spiele übers Internet einrichten. Dank Verschlüsselung

relativ sicher, aber keine Open-Source-Software.

EINSCHÄTZUNG SEHR GUT

Å schlank Å einfache Bedienung

Å verschlüsselt Í Closed Source

PRO & KONTRA

OpenVPN: kostenlos, komplizierte Einrichtung

QUICKLINK: G52

ALTERNATIVEN

XFIRE

kostenlosCA. PREIS Xfire Inc.ENTWICKLER 

20563

Freeware

VERSION 

LIZENZ 

2,2 MByte

Deutsch

GRÖSSE 

SPRACHE 

TECHNISCHE ANGABEN

FAZIT Innovatives Multitalent mit einzigartigen Features für den

gemeinsamen Online-Spaß. Dank einfacher Bedienung und

großem Funktionsumfang uneingeschränkt empfehlenswert.

EINSCHÄTZUNG SEHR GUT

Å auf Spieler ausgerichtet Å viele Funktionen

Å einfache Bedienung

PRO & KONTRA

keine

ALTERNATIVEN

➤ DVD:

· Firefox

· Xfire

· Hamachi

· Trillian

· Teamspeak

· Miranda
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enn Sie einen Instant Messenger
verwenden, um mit Ihren Freun-

den im Internet zu chatten, kennen Sie si-
cher das Problem: Einige nutzen ICQ, ande-
re Microsofts Messenger, wieder andere be-
vorzugen die Clients von Yahoo oder AOL.
Das kostenlose Trillian vereint die Protokol-
le von AIM, ICQ, MSN, Yahoo und sogar IRC
unter einer schicken Oberfläche. Neben rei-
nen Textnachrichten klappen auch Datei-
transfers und Stimmübertragung problem-
los. Nur für Video-Konferenzen und die
zahlreichen, kostenlosen Plug-Ins benöti-
gen Sie die 25 Dollar teure Pro-Version. Cool:
Auf Wunsch blendet Trillian für Begriffe im
Chat-Fenster die Erklärung des Online-
Nachschlagewerkes Wikipedia ein.

Nach der Installation von Trillian sollten
Sie zunächst das von Fans gebastelte deut-
sche Sprachpaket von ➤ WWW.GAMESTAR.DE

QUICKLINK: oder unserer DVD installieren.
Entpacken Sie die Datei einfach ins Trillian-
Verzeichnis, nachdem Sie den Multi-Mes-
senger beendet haben. Danach ändern Sie
unter »Trillian/Installation« die »Langua-
ge« auf Deutsch und geben unter »Verbin-
dungen/Meine Konten« Ihre Benutzerda-
ten für die verschiedenen Messenger-Dien-
ste ein. Nun kommunizieren Sie mit nur ei-
nem Messenger-Tool komfortabel über alle
Standardgrenzen hinweg.

G38

Multitalent

TRILLIAN 3.1

W iele Clans und Gilden verlassen sich
zur Sprachkommunikation in hei-

ßen Gefechten seit Jahren auf Teamspeak.
Vor allem die Bandbreite sparende Kompri-
mierung der Audiosignale sowie die relativ
verzögerungsfreie Übertragung machen
das Tool so beliebt. Neben dem Teamspeak-
Client (auf DVD) benötigen Sie nur ein He-
adset und Zugang zu einem Teamspeak-Ser-
ver, um sich ohne nerviges Getippe mit Ih-
ren Freunden zu unterhalten.

Nach der Installation konfigurieren Sie
als erstes Ihr Headset. Öffnen Sie dazu unter
»Settings« das Menü »Sound Input/Out-
put« und klicken Sie auf »Activate Local
Test Mode«. Ist das Mikrofon Ihres Headsets
richtig konfiguriert, können Sie sich selbst
sprechen hören. Eventuell müssen Sie es da-
zu aber im Menü Ihrer Soundkarte aktivie-
ren. Klappt der Sound-Test, wählen Sie zwi-
schen »Push to talk«, um nur auf Tasten-
druck Sprache zu übertragen oder »Voice
Activation«, um alles, was Sie sagen ab ei-
ner gewissen Lautstärke (per Schieberegler
einstellbar) weiterzugeben. Stellen Sie Ihr
Mikrofon aber nicht zu empfindlich ein,
sonst dröhnen Ihren Mitspielern unfreiwil-
lig die Ohren. Nun müssen Sie unter »Con-
nection« per Rechtsklick auf »Server« nur
noch die Adresse des von Ihnen gewünsch-
ten Teamspeak-Servers eingeben.

Sprich mit mir

TEAMSPEAK 2

V er Multiplayer-Modus vieler Spiele
bringt oft den größten Spaß – wenn

man endlich einen passenden Server ge-
funden hat. In vielen Titeln erweist sich der
integrierte Server-Browser dabei als das
größte Hindernis. Entweder er ist quälend
langsam oder es lassen sich nicht genügend
Suchkriterien einstellen. Hier setzt The All-
Seeing Eye an. Das Tool kennt eine Vielzahl
aktueller Online-Spiele und bietet umfang-
reiche Filter-Optionen bei der schnellen Su-
che nach dem idealen Spielplatz an.

So können Sie etwa Server nach Land,
maximalem Ping, gerade laufender Karte
und vielem mehr sortieren. Auch eine
Freundesliste samt Chat-Funktion bietet
The All-Seeing Eye, allerdings ist die Anzahl
der Kontakte und die Häufigkeit der Server-
Aktualisierungen in der nicht begrenzten
Testversion limitiert. Unterm Strich ist The
All-Seeing Eye ein schlankes Tool, das die in-
tegrierten Server-Browser vieler Spiele
deutlich an Schnelligkeit und Komfort über-
trifft. Die Oberfläche ist auch mit geringen
Englischkenntnissen verständlich. Aller-
dings wird The All-Seeing Eye schon seit ei-
niger Zeit nicht mehr weiter entwickelt, ob-
wohl Yahoo es letztes Jahr gekauft hat. Im
offiziellen Forum unter ➤ WWW.GAMESTAR.DE

QUICKLINK: finden Sie aber noch von Fans
aktuell gehaltene Server-Filter.

G66

Server-Spion

ALL SEEING EYE

D

Programmierer, die ihre selbst geschriebenen Tools kostenlos anbieten, freuen sich immer über ein paar gespendete Euro.

FK FK FK

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G39

➤ E-MAIL: WEBFORMULAR, QUICKLINK: G109

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G40

➤ E-MAIL: SALES@TRITONCIA.COM

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G45

➤ E-MAIL: INFO@YAHOO.DE

TRILLIAN

kostenlosCA. PREIS Cerulean StudiosENTWICKLER 

3.1

Freeware

VERSION 

LIZENZ 

8,6 MByte

Englisch

GRÖSSE 

SPRACHE 

TECHNISCHE ANGABEN

FAZIT Komfortabler und einfach zu bedienender Instant Messen-

ger samt Sprach- und Dateiübertragung zu AOL-, ICQ-, MSN-

und Yahoo-Nutzern sowie Zugang zum IRC-Netzwerk.

EINSCHÄTZUNG SEHR GUT

Å alle wichtigen Messenger-Protokolle Å auch Voice-Chat

Í Video-Chat und Plug-Ins nur bei Pro-Version

PRO & KONTRA

Miranda: kostenlos, übersichtlich

QUICKLINK: G37

ALTERNATIVEN

THE ALL-SEEING EYE

15 Dollar / JahrCA. PREIS YahooENTWICKLER 

2.6

Shareware

VERSION 

LIZENZ 

1,0 MByte

Englisch

GRÖSSE 

SPRACHE 

TECHNISCHE ANGABEN

FAZIT Schneller Server-Browser mit umfangreichen Suchkriterien

und leicht verständlicher Oberfläche. 15 Dollar im Jahr für die

registrierte Version sind aber zu teuer.

EINSCHÄTZUNG AUSREICHEND

Å schlank und schnell Å viele Suchfunktionen

Í nach Testphase 15 Dollar jährlich

PRO & KONTRA

HLSW: kostenlos, deutsch, umfangreich, aber kompliziert

QUICKLINK: G48

ALTERNATIVEN

TEAMSPEAK

kostenlosCA. PREIS Teamspeak SystemsENTWICKLER 

RC_2_2032

Freeware

VERSION 

LIZENZ 

5,6 MByte

Englisch

GRÖSSE 

SPRACHE 

TECHNISCHE ANGABEN

FAZIT Schlankes und kostenloses Tool zur Kommunikation in On-

line-Spielen. Dank vieler Einstellungen und Verwaltungsmög-

lichkeiten gerade für größere Clans und Gilden interessant.

EINSCHÄTZUNG SEHR GUT

Å gute Verständlichkeit Å spart Bandbreite 

Í nur auf Englisch

PRO & KONTRA

Ventrilo: kostenlos, wenig Features

QUICKLINK: G53

ALTERNATIVEN
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nzählige Videos zu Quake 4, Coun-
terstrike oder World of Warcraft be-

weisen: Spieler wollen was erzählen. Be-
reits mit einem schmalen Budget können
sie erste eigene filmische Gehversuche wa-
gen und den Freunden zeigen was sie kön-
nen. Am einfachsten geht das mit dem zu-
gänglichen Tool Fraps und dem kostenlosen
Windows Movie Maker, auch wenn dieser
nicht so mächtig ist wie das 1.000 Euro teu-
re Adobe-Profiwerkzeug Premiere. Wir er-
klären in diesem Artikel schrittweise, wie
Sie Spielevideos aufnehmen, schneiden
und anschließend komprimieren.

Die Zutaten
Mit der kostenfreien Demoversion von
Fraps ➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: nehmen
Sie maximal 30 Sekunden Videomaterial in
einer Auflösung von 1024x768 auf, aller-

dings wird dieses mit einem deutlich sicht-
baren Wasserzeichen versehen. Wenn Sie
längere Szenen aufnehmen, die störende
Einblendung loswerden und in 1152x864 fil-
men wollen, müssen Sie sich das kleine Tool
für 30 Euro kaufen. Dagegen kostet Sie die
leicht zu bedienende  Videobearbeitungs-
software Windows Movie Maker keinen
Cent und ist bei jeder Installation von Win-
dows mit Service Pack 2 dabei.

Videomaterial sammeln...
Beim ersten Start von Fraps legen Sie im
Menü »Movies« unter »Video Capture Hot-
key« einen Taste fest, mit der Sie die Auf-
nahme starten und stoppen, beispielsweise
≠. Zudem setzten Sie die Haken bei »Full
Size« und »30 fps«. Damit ist garantiert, dass

G83

Ihr Video ruckelfrei aufgenommen wird.
Aber Achtung: Sorgen Sie für genügend Spei-
cherplatz, eine Minute Viedeoaufnahme
schaufelt über 500 MByte auf die Festplatte.
Um die Performance des Spiels nicht zu
stark zu belasten, empfehlen wir den Ein-
satz einer zweiten Festplatte. Auf der einen
ist das Spiel installiert, und auf die andere
schreibt Fraps die Videodaten. 

Legen Sie sich nun einen groben Plan (al-
so ein Script) darüber zurecht, was Ihr Video
beinhalten soll und starten Sie das Spiel.
Wenn Sie geeignete Szenen gefunden ha-
ben, beginnen Sie die Aufnahme per Tas-
tendruck, in unserem Fall ≠. Weil enorme
Datenmengen anfallen, nehmen Sie am be-
sten mehrere kleine Videoschnipsel auf.

Schneiden ...
Haben Sie genügend Spielszenen im Kas-
ten, beenden Sie das Spiel und starten den
Windows Movie Maker. Über den Menü-
punkt »Video importieren« laden Sie Ihre
Aufnahmen aus dem Installationsverzeich-
nis von Fraps in die Schnittsoftware. Die
Clips erscheinen nun in der Mitte des Movie
Makers, der so genannten »Sammlung«.
Rechts können Sie über die gewohnte Me-
diaplayer-Steuerung Ihre Videoschnipsel
anschauen. Dort setzen Sie auch Schnitt-
marken, wenn Sie den Clip kürzen wollen.
Klicken Sie an der passenden Stelle am rech-
ten unteren Rand des Mediaplayers auf das
»Schnitt«-Symbol, um den Anfang des neu-
en Clips zu markieren. Spulen Sie dann bis
zum Ende der gewünschten Szenen und
setzten Sie erneut eine Schnittmarke - fer-
tig. Der wichtigste Bildschirmbereich ist das
»Storyboard«. Hier legen Sie die Reihenfol-
ge Ihrer Videos fest und fügen flotte Über-
gänge hinzu. Dazu ziehen Sie einfach den
gewünschten Clip aus der Sammlung an
die gewünschte Stelle im Storyboard. Durch

Videoeffekte wie beispielsweise dramati-
sche Zeitlupen oder Weichzeichner peppen
Sie Ihren Film zusätzlich auf.

Mit einem kleinen Button über dem Sto-
ryboard schalten Sie die »Zeitachse« ein. In
dieser Ansicht können Sie Ihr Video mit
Musik unterlegen oder die Clips bearbeiten.

... und speichern
Geschafft; Sie haben Ihr erstes Video aufge-
nommen, geschnitten und vertont. Aller-
dings ist es noch viel zu groß, da die Fraps-
Daten nicht komprimiert sind. Das machen
Sie im Movie Maker unter dem Menüpunkt
»Datei/Filmdatei speichern«. Dort legen Sie
fest, ob Sie die Datei speichern, per Mail ver-
schicken oder brennen wollen. Wir spei-
chern sie auf der Festplatte, geben dem Vi-
deo einen Namen und klicken auf »Weiter«.
Der Movie Maker dampft nun unser Video
auf eine handlichere Größe ein – fertig.

Haben Sie Lust auf ein eigenes Spiele-
video bekommen? Unter ➤ WWW.GAMESTAR.DE

QUICKLINK: finden Sie weitere Tipps zum Vi-
deoschnitt mit dem Movie Maker.

G85

SPIELEVIDEOS MIT FRAPS
Sie schießen besser als Lucky Luke? Ihre taktischen Kriegskünste würden sogar Napoleon be-
eindrucken? Mit Hilfe von Fraps und dem Windows Movie Maker zeigen Sie es der Welt. 

Auch Spielberg fing klein an

U

Spieler mit dickem Portemonaie greifen zum Adobe Production Studio, für stolze 1.500 Euro ist alles dabei, was das Videoherz begehrt.

Der Windows Movie Maker hat mehrere Arbeitsbereiche: 

1. Alle Bauteile Ihres Videos finden sie in der Sammlung.

2. In der Vorschau schauen Sie sich Ihr momentanes Video an.

3. Das Storyboard zeigt die Abfolge der einzelnen Videoschnipsel.

In der Zeitachse nehmen Sie detaillierte Einstellungen an den Effekten oder Überblendungen vor.

Achten sie auf die richtigen Fraps-Einstellun-

gen, dann klappts auch mit dem Video.

HW

1

3

2
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Der Notizblock Safesex (GameStar 08/2006, Seite 140) sichert sensible Daten durch Verschlüsselung ➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: .G25

er viel im Internet unterwegs ist,
und nicht ständig aufpasst, kann

sich schnell Spy- oder Adware einfangen.
Ad-aware SE erkenn dank regelmäßiger
Updates einen Großteil der lästigen Stö-
renfriede und entfernt diese zuverlässig.
Ein deusches Sprachpaket finden Sie auf 
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: .

Zunächst sollten Sie im Hauptfenster
»Nach Updates suchen«, damit Ad-aware die
neuesten Spione erkennt. Im Menü »Jetzt
scannen« haben Sie die Wahl zwischen ver-
schiedenen Suchmodi. Benutzen Sie Ad-
aware das erste Mal, empfehlen wir Ihnen
den »vollständigen Systemscan«, der den
gesamten PC durchsucht. Falls Sie ein Häk-
chen bei »unbedeuteten Risikoeinträgen«
gesetzt haben, wundern Sie sich nicht, falls
zahlreiche Einträge auftauchen – dann zeigt
Ad-aware auch alle Internet-Cookies.

G33

Spione aufspüren

AD-AWARE SE
PERSONAL

Virenfreie Zone

ANTIVIR PERSO-
NAL EDITION

IP-Adressfilter

PEER
GUARDIAN 2

W er kostenlose Virenscanner AntiVir
PersonalEdition Classic schützt zu-

verlässig vor einer Schädlingsinvasion auf
dem heimischen Rechner. Allerdings nur, so-
lange der Rechner nicht an Netzlaufwerke
angeschlossen ist – die prüft AntiVir nur in
der kostenpflichtigen »Premium«-Version.
Verseuchte Emails können in der kostenlo-
sen Variante zwar ungehindert passieren,
aber das Tool schlägt sofort Alarm, wenn Sie
einen infizierten Anhang öffnen sollten.

In den übersichtlichen Menüs von Anti-
Vir finden sich auch Einsteiger zurecht. Gut
gefällt uns die vor kurzem eingeführte in-
krementelle Update-Funktion. So müssen
Sie nicht wie in früheren Versionen bei ei-
nem Update das komplette Programm her-
unter laden, sondern nur die jeweils neues-
ten Viren-Definitionen – vor allem für Mo-
dem-Nutzer ist dies ein Fortschritt. 

D ängst nicht jede Anfrage an einen
Rechner im Internet ist diesem

wohl gesonnen. So versuchen zum Beispiel
Behörden, Statistikunternehmen oder an-
dere Firmen das Nutzungsverhalten von
Millionen zu sammeln und zu analysieren.
Hier kommt Peer Guardian ins Spiel: Das
Tool blockiert einzelne Rechner bezie-
hungsweise IP-Adressen oder ganze IP-Be-
reiche anhand fünf ständig aktualisierter
Listen (Werbung, Bildung, Regierung, Peer-
2-Peer, Spyware). Zudem können Sie eigene
Listen definieren. Bei einigen Spiele-Servern
müssen sie deren IP explizit freigeben, da
sie sonst geblockt werden – zum Beispiel
beim Master-Server von id Software. 

Bei der Installation sollten Sie unter »Ad-
ditional icons« die Option »Start with Win-
dows« unbedingt aktivieren, damit Peer
Guardian stets aktiv mit läuft.

L

DV HW DV

SICHERHEIT
Viren, Würmer, Identitätsdiebstahl: Cyberkriminalität ist ein wachsendes Geschäft. Mit unseren drei
kleinen Helferlein machen Sie Ihr Windows ein ganzes Stück sicherer.

Trutzburg PC

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G27

➤ E-MAIL: GENERAL@LAVASOFT.DE

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G35

➤ E-MAIL: INFO@ANTIVIR-PE.DE

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G26

➤ FORUM: QUICKLINK: G118

AD-AWARE SE PERSONAL

kostenlosCA. PREIS LavasoftENTWICKLER 

1.06

Freeware

VERSION 

LIZENZ 

2,7 MByte

Englisch, Deutsch

GRÖSSE 

SPRACHE 

TECHNISCHE ANGABEN

FAZIT Komfortables Tool, das durch häufige Updates die meisten

Spionageprogramme enttarnt. Die Basisversion ohne Echtzeit-

schutz ist für Privatanwender kostenlos.

EINSCHÄTZUNG GUT

Å erkennt zahlreiche Spione Å häufige Updates

Í Echtzeitschutz nur in der Bezahlversion

PRO & KONTRA

Microsoft Windows Defender: Das Anti-Spyware-Tool ist kos-

tenlos und per Windows Update verfügbar. QUICKLINK: G28

ALTERNATIVE

PEER GUARDIAN

kostenlosCA. PREIS Phoenix LabsENTWICKLER 

2.0.6.4

Open Source

VERSION 

LIZENZ 

11 MByte

Englisch

GRÖSSE 

SPRACHE 

TECHNISCHE ANGABEN

FAZIT Peer Guardian filtert Zugriffe von unerwünschten Rechnern

auf Ihren Computer auf IP-Ebene – für alle, die viel im Internet

unterwegs sind, ein absolutes Pflichtprogramm.

EINSCHÄTZUNG SEHR GUT

Å blockt unerwünschte Zugriffe Å automatische Updates

Å ressourcenschoned  Å Open Source

PRO & KONTRA

keine

ALTERNATIVEN

ANTIVIR PERSONALEDITION CLASSIC

kostenlosCA. PREIS H+BEDVENTWICKLER 

7

Freeware

VERSION 

LIZENZ 

11 MByte

Deutsch

GRÖSSE 

SPRACHE 

TECHNISCHE ANGABEN

FAZIT Das für Privatanwender kostenlose Tool entfernt 

zuverlässig und ressourcenschonend lästige Schädlinge. Netz-

werklaufwerke und E-Mails bleiben aber ungeschützt.

EINSCHÄTZUNG SEHR GUT

Å entfernt zuverlässig Viren Å einfach zu bedienen

Í keine Überprüfung ausgehender E-Mails

PRO & KONTRA

Kaspersky Anti-Virus 6.0: erkennt Viren zuverlässig, kostet

aber im Gegensatz zu AntiVir 30 Euro QUICKLINK: G34

ALTERNATIVEN

➤ DVD:

· Ad-aware
SE Personal

· AntiVir
Personal
Edition

· Peer Guar-
dian 2



128 GameStar 09/2006

SCHWERPUNKTHardware

m Leben einer Windows-Installa-
tion nisten sich immer mehr, oft

unerwünschte, Programme im Autostart
ein. Das führt zu längeren Startzeiten von
Windows und permanent zugemülltem Ar-
beitsspeicher. Nicht jedes dieser automa-
tisch startenden Programme können Sie
über das in Windows eingebaute Tool
»msconfig« abschalten (zu erreichen über
»Start/Ausführen/msconfig«).

Nach dem Start vom Startup Control Pa-
nel können Sie in jedem Autostart-Pfad von
Windows den Start von Programmen per
Mausklick verhindern. Die Reiter mit einem
türkisen Würfel als Icon markieren Regis-
try-Pfade, die mit einem Ordner-Symbol die
Autostart-Ordner im Startmenü. Über einen
Rechtsklick im weißen Bereich editieren Sie
bestehende Einträge oder fügen auf
Wunsch neue per »New...« hinzu. 

Schneller Booten

STARTUP

Rundum-Sorglos-Paket

ASHAMPOO
WINOPTIMIZER
2007

Windows absichern

XP ANTISPY
I erade für Einsteiger bietet unsere

Vollversion WinOptimizer 2007 ei-
nen schnellen und komfortablen Zugriff auf
viele nützliche Funktionen. So bereinigen
Sie beispielsweise mit nur wenigen Maus-
klicks Ihre Festplatte oder die Windows-Re-
gistry von überflüssigen Dateien. Sicher-
heitsfanatiker löschen mit dem »File Wi-
per« Daten spurlos. Mit dem »Encrypter«
verschlüsseln Sie Dateien und sichern sie
per Passwort. Mit der »Ein-Klick-Optimie-
rung« löscht das Tool nicht mehr benötigte
Daten, wie temporäre Dateien oder Über-
bleibsel von deinstallierten Programmen.

Der Funktionsumfang ist gegenüber
dem Upgrade  WinOptimizer Platinum 3
leicht eingeschränkt. Für happige 40 Euro
schalten Sie alle Funktionen frei, unter an-
derem Konfigurationsmenüs für Sicher-
heits- und Systemeinstellungen.

G P Antispy erlaubt Ihnen, sämtliche
bekannten Spionagefunktionen

von Windows XP abzuschalten. Dazu gehö-
ren unter anderem der Nachrichtendienst,
automatische Codec- oder Lizenz-Downlo-
ads durch den Windows Media Player und
das Senden von Fehlerprotokollen an Mi-
crosoft. Letzteres gilt auch für Office 2003. 

Über vorkonfigurierte Profile setzen Sie
die vom Entwickler empfohlenen Einstel-
lungen oder optimieren XP Antispy auf das
Windows Update – schließlich sollten Sie
regelmäßig Sicherheits-Patches von Micro-
soft einspielen. Deutschsprachige Beschrei-
bungen geben Ihnen bei jeder Option Auf-
schluss, ob Sie die Einstellung auf Ihrem
System problemlos ändern können.

XP Antispy liegt mittlerweile in der Ver-
sion 3.96-2 vor und bringt nur modem-
freundliche 370 KByte auf die Waage.

X

DV HW DV

Seit dem 11. Juli hat Microsoft offiziell die Unterstützung der Windows-Versionen 98, 98 SE und ME eingestellt.

WINDOWS
Windows ist nicht perfekt und leidet an vielen kleinen Schwächen. Aber mit unserer Tool-Sammlung
erweitern Sie das Betriebssystem um sinnvolle neue Features und vereinfachen die Bedienung.

XP aufpeppen

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G55

➤ E-MAIL: MLIN@MLIN.NET

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G60

➤ WEBFORMULAR: WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G112

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G64

➤ E-MAIL: CONTACT@XP-ANTISPY.ORG

STARTUP

kostenlosCA. PREIS Mike LinENTWICKLER 

2.8

Freeware

VERSION 

LIZENZ 

59 KByte

Englisch

GRÖSSE 

SPRACHE 

TECHNISCHE ANGABEN

FAZIT Mit dem Startup Control Panel verhindern Sie komfortabel

den Start von Programmen beim Booten, ebenso einfach erstel-

len Sie selbst neue Autostart-Einträge.

EINSCHÄTZUNG SEHR GUT

Å zeigt alle Autostart-Programme an Å einfach zu bedienen

Í nur englischsprachig

PRO & KONTRA

msconfig: der Autostart-Manager leistet wesentlich weniger, ist

dafür aber bei jedem Windows dabei.

ALTERNATIVEN

XP ANTISPY

kostenlosCA. PREIS C. TaubenheimENTWICKLER 

3.96-2

Donationware

VERSION 

LIZENZ 

370 KByte

Deutsch

GRÖSSE 

SPRACHE 

TECHNISCHE ANGABEN

FAZIT Mit XP Antispy sichern Sie XP per Mausklick ab, das Win-

dows Update bleibt funktionsfähig. Nützliche Zusatzeinstellun-

gen machen das Tool uneingeschränkt empfehlenswert!

EINSCHÄTZUNG SEHR GUT

Å deaktiviert Spionagefunktionen

Å viele Zusatzeinstellungen

PRO & KONTRA

keine

ALTERNATIVEN

WINOPTIMIZER 2007

GameStar exklusivCA. PREIS AshampooENTWICKLER 

2007

Vollversion

VERSION 

LIZENZ 

11,5 MByte

Deutsch

GRÖSSE 

SPRACHE 

TECHNISCHE ANGABEN

FAZIT Der WinOptimizer 2007 fasst viele Werkzeuge unter einer

einfach zu bedienenden Oberfläche zusammen. Gerade für Ein-

steiger vereinfacht er so die Windows-Optimierung.

EINSCHÄTZUNG GUT

Å manche Funktionen Å einfach zu bedienen

Í wenig Einflussmöglichkeiten

PRO & KONTRA

Diverse: Viele Funktionen bringt Windows von Haus aus mit,

für andere brauchen Sie zusätzliche Tools. 

ALTERNATIVEN

➤ DVD:

· Startup

· Startup Mo-
nitor

· Ashampoo
WinOptimi-
zer 2007

· 7-Zip



12909/2006 GameStar

SCHWERPUNKT Hardware

indows XP können Sie auch mit
Bordmitteln präzise an die eigenen

Bedürfnisse anpassen. Allerdings lassen
sich viele interessante Einstellungen aus-
schließlich in der kryptischen und undoku-
mentierten Windows-Registry ändern. Mi-
crosoft selbst hilft mit den Powertoys für
Windows XP: Die praktische Werkzeugkis-
te besteht aus elf kleinen Helfern, die Sie
kostenlos aus dem Internet unter WWW.GA-

MESTAR.DE QUICKLINK: herunter laden können.
Wir stellen Ihnen das Beste vor – Tweak UI.
Mit dem 147 KByte kleinen Tool deaktivie-
ren Sie unter anderem den CD/DVD-Auto-
start. Dazu starten Sie das Programm nach
der Installation und wählen im linken Fen-
sterbereich »My Computer/AutoPlay/Ty-
pes« und entfernen die Häkchen im rechten
Fensterteil. Das Gruppierungsverhalten der
Taskleiste passen Sie unter »Taskbar and
Start menu/Grouping« an. Des Weiteren
schalten  Sie mit Tweak UI die lästigen
Sprechblasen von Windows ab oder akti-
vieren unter »Explorer/Settings« die über-
sichtliche klassische Suchfunktion ohne
nervige Vierbeiner oder Zauberer.

Ein anderes interessantes Powertoy ist
der Virtual Desktop Manager. Mit diesem
Programm richten Sie wie unter Linux bis
zu vier virtuelle Desktops ein, die das Arbei-
ten übersichtlicher machen können. 

G65

Windows anpassen

TWEAK UI

W uf die Frage »Was vermissen Sie bei
Windows am meisten?« geben Li-

nux-Fans meist die Antwort: »Den Quellco-
de.« Mit 7-Zip stellen Sie beide Seiten zufrie-
den, denn das  Datenkompressionspro-
gramm läuft unter Windows und ist Open
Source. Wir machten die Probe und ließen 7-
Zip gegen das bekannte WinRAR antreten.
Unsere PDF-Testdatei war 47 MByte groß,
nun galt es, diese so schnell wie möglich zu
komprimieren. Das kostenpflichtige Win-
RAR dampfte die Datei mit seinem RAR-For-
mat in knapp unter einer Minute (59 Se-
kunden) auf 40,7 MByte ein. Das kostenlose
7-Zip unterbot den Wert um knappe 300
KByte und brauchte dafür mit 42 Sekunden
17 Sekunden weniger (7ZIP-Format).

7-Zip unterstützt viele Formate, darunter
ZIP, RAR, ISO oder auch TAR. Allerdings kön-
nen Sie Dateien nur im ZIP-, 7ZIP- oder TAR-
Format erstellen, RAR oder ACE entfallen
aus lizenzrechtlichem Gründen. Sensible
Daten verschlüsselt der kleine Packesel mit
einem 256-bittigen Algorithmus, das hält
Schnüffler fern. Besonders komfortabel ist
die Bedienoberfläche von 7-Zip. Bei Bedarf
blenden Sie neben dem normalen Dateifen-
ster ein zweites ein. Daten lassen sich nun
einfach per Drag&Drop von einem in das
andere Fenster ziehen und verschlüsseln,
entpacken oder komprimieren.

Dateien komprimieren

7-ZIP

A e älter die Windows-Installation,
desto mehr Dateien liegen nicht ge-

schlossen vor, sondern als Fragmente auf
der Festplatte verteilt. Das verzögert zum
Beispiel den Start von Programmen, weil der
Lesekopf der Platte von einem Teil der Datei
erst zum nächsten springen muss. Aber
auch die Spiele-Performance leidet, wenn
die Datenträger zu oft rotieren. Festplatten
fragmentieren, wenn etwa eine große Datei
auf einem gut gefüllten Datenträger nicht
mehr in einem Stück in einen freien Bereich
auf der Platte passt. In diesem Fall muss das
Betriebssystem die Datei in Fragmenten auf
der Platte ablegen – über die Monate zer-
hackstückelt es so zunehmend mehr Daten.

Der in Windows eingebaute Defragmen-
tierer arbeitet sehr langsam und räumt nur
unzureichend auf. Das 50 Euro teure Pro-
gramm Defrag 8.5 Professional von O & O
Software überzeugt dagegen mit hoher Ge-
schwindigkeit und sehr guten Ergebnissen.
Auf Wunsch ersetzt Defrag das Windows-
Tool, zudem kann es Ihre Platte auf fünf ver-
schiedene Arten neu organisieren, die je
nach Festplatte mehr oder weniger Sinn ma-
chen. Einziger Nachteil von Defrag 8.5 Pro-
fessional ist sein mit 50 Euro extremer Preis
– immerhin können Sie die Testversion 31
Tage uneingeschränkt nutzen, bevor Sie Ih-
re Kaufentscheidung treffen.

Festplatten aufräumen

O&O DEFRAG

J

Laut Wikipedia.de wurde der Start-Button seit Windows 95 ganze 19 mal überarbeitet.

DV HW DV

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G65

➤ WEBFORMULAR: WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G113

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G68

➤ FORUM: WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G69

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G67

➤ E-MAIL: SUPPORT@OO-SOFTWARE.COM

TWEAK UI

kostenlosCA. PREIS MicrosoftENTWICKLER 

2.10.0.0

Freeware

VERSION 

LIZENZ 

147 KByte

Englisch

GRÖSSE 

SPRACHE 

TECHNISCHE ANGABEN

FAZIT Kostenlos, klein und praktisch: Mit dem englischsprachigen

Powertoy Tweak UI von Microsoft ändern Sie viele sonst ver-

steckte Windows-Einstellungen einfach per Mausklick.

EINSCHÄTZUNG SEHR GUT

Å macht viele geheime Einstellungen zugänglich

Í nur englischsprachig

PRO & KONTRA

XP AntiSpy: einige der Tweak-UI-Funktionen bietet auch XP

AntiSpy, welches wir ihnen auch vorstellen. QUICKLINK: G64

ALTERNATIVEN

DEFRAG PROFESSIONAL

50 EuroCA. PREIS O&O SoftwareENTWICKLER 

8.5

Shareware

VERSION 

LIZENZ 

10,5 MByte

Englisch, Deutsch

GRÖSSE 

SPRACHE 

TECHNISCHE ANGABEN

FAZIT Schneller und guter Defragmentierer für Windows. Auf-

grund des hohen Preises lohnt Defrag aber nur, wenn Sie inten-

siv mit Dateien arbeiten und maximale Performance brauchen.

EINSCHÄTZUNG AUSREICHEND

Å defragmentiert schnell und gründlich

Í Testversion erfordert Registrierung Í teuer

PRO & KONTRA

Windows-Defragmentierer, unsere Vollversion Ashampoo Win-

optimizer 2007 und andere kostenpflichtige Tools

ALTERNATIVEN

7-ZIP

kostenlosCA. PREIS Igor PavlovENTWICKLER 

4.42

LGPL

VERSION 

LIZENZ 

820 KByte

Deutsch

GRÖSSE 

SPRACHE 

TECHNISCHE ANGABEN

FAZIT 7-Zip besticht mit einer sehr durchdachten Bedienung, der

Unterstützung von vielen Kompressionsalgorithmen, einer cleve-

ren Verschlüsselung und hoher Geschwindigkeit.

EINSCHÄTZUNG SEHR GUT

Å kennt viele Komprimierungsformate Å Open Source

Å 256-Bit-verschlüsselt Å schnell im 7Zip-Format

PRO & KONTRA

WinRAR: Allround-Komprimierer für das beliebte RAR-Format,

der in der Vollversion aber 37 Euro kostet. QUICKLINK: G126

ALTERNATIVEN
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ach vielen Vorankündigungen,
Vorab-Benchmarks und Vorschuss-

lorbeeren ist es soweit: Am 23. Juli kommen
Intels neue Desktop-Prozessoren der Core-2-
Serie in den Handel. Wir testen bereits vor-
ab Intels kommendes Topmodell, den Core
2 Extreme X6800 mit 2,93 GHz für saftige
1.000 Euro. Der muss sich gegen die bisher
schnellste Spiele-CPU, den Athlon 64 FX-62
(2,8 GHz, 1.000 Euro) von AMD beweisen.
Ebenfalls im Test: Die  günstigere Main-
stream-Variante Core 2 Duo E6700 (2,67
GHz, 540 Euro) und der etwa gleich teure
Athlon 64 X2/4800+ (2,4 GHz,  560 Euro).

Nachdem wir die technischen Details
der Core-Mikroarchitektur bereits in der
letzten Ausgabe (08/2006, S. 136) ausführ-
lich beschrieben haben, konzentrieren wir
uns diesmal auf die reale Spieleleistung der
Core-2-CPUs. Für alle, die den letzten Artikel
verpasst haben, erklärt der nächste Absatz
noch einmal kurz die wichtigsten techni-
schen Kniffe der Intel-Ingenieure.

Core-2-Technik im Überblick
Intel setzt bei der Core-Mikroarchitektur,
die in allen Core-2-CPUs werkelt (nicht aber

in den bereits erhältlichen Core-Duo/Solo-
Modellen für Notebooks), auf Leistungsstei-
gerung durch ein effizientes Chipdesign.
Das soll ohne neue Gigahertz-Rekorde deut-
lich mehr Rechenpower liefern als die Vor-
gänger – und die Konkurrenz von AMD. Da-
her verarbeiten Core-2-Prozessoren jetzt
vier Befehle pro Taktzyklus, die Vorgänger
der Pentium-Serie schafften nur drei. Zu-
dem kann eine der vier Ausführungsein-
heiten bestimmte, häufig auftretende An-
weisungen zu einer kombinieren – damit
sind sogar fünf Instruktionen pro Takt mög-
lich. Den bis zu 4,0 MByte großen L2-Cache
teilen sich die beiden Rechenkerne. Hat ein
Kern gerade nichts zu tun, kann der andere
den kompletten Cache-Speicher nutzen. Da-
zu kommen zusätzliche Einheiten zur Vor-
hersage der wahrscheinlich als nächstes be-
nötigten Daten, so dass diese bereits vor Ab-
ruf durch die CPU aus dem langsameren
Hauptspeicher in den schnellen Cache ge-
schafft werden können. Die besonders für
Multimedia-Daten wichtigen SSE-Anwei-
sungen mit 128 Bit flutschen nun in einem
Schritt durch die Rechenwerke, die Vorgän-
ger sowie der Athlon 64 benötigen dazu
zwei Schritte mit je einem 64-Bit-Happen.

So testen wir
Beide Core-2-Boliden jagen wir in der  High-
End-Platine P5W DH Deluxe von Asus durch
unseren Benchmark-Parcours. Das Main-
board schluckt auch die neue Core-2-Gene-
ration und setzt dabei auf Intels bekannten

CORE 2 DUO 
IM SPIELETEST
Das Warten hat ein Ende: In unseren Benchmarks vernichtet Intels
brandneue Wunderwaffe Core 2 Duo die Athlon-64-Konkurrenz.

Intel schlägt AMD

N

In gut 20 Jahren stieg die RAM-Größe in Florians PC um den Faktor 1.000 – von 2,0 MByte auf 2,0 GByte.

Kerne Takt L2-Cache FSB Fertigung Transis- Strom- Ca. Preis

(GHz) (MByte) (nm) toren verbrauch (Euro)

➤ Core 2 Extreme X6800 2 2,93 4 1.066 65 291 Mio. 75 Watt 1.000 

➤ Core 2 Duo E6700 2 2,67 4 1.066 65 291 Mio. 65 Watt 540 

➤ Athlon 64 FX-62 2 2,8 2x 1 1 GHz HTT 90 233 Mio. 110 Watt 1.000 

➤ Athlon 64 X2/4800+ 2 2,4 2x 1 1 GHz HTT 90 233 Mio. 89 Watt 560 

FACTS
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975X-Chipsatz. Obwohl der offiziell keinen
DDR2-800-Speicher unterstützt, laufen ent-
sprechende Module erfahrungsgemäß pro-
blemlos in 975X-Platinen. Da schnelles
DDR2-800-RAM mit 4-4-4-12-Timing aber
gut 50 Euro pro Gigabyte teurer ist als das
erschwinglichere DDR2-667 mit langsame-
rem 5-5-5-15-Timing, testen wir beide Intel-
Prozessoren auch mit dem günstigeren
Speicher. Die Ergebnisse sehen Sie im
Benchmark-Kasten »DDR2-800 gegen
DDR2-667«. Fazit: Bei Unterschieden im
meist einstelligen Prozentbereich lohnt sich
das teure DDR2-800 nur für Framerate-Jä-
ger oder Übertakter, denen der flotte Spei-
cher zusätzlichen Spielraum nach oben gibt.

Alle restlichen Testläufe absolvieren so-
wohl die Intel- als auch die AMD-Kandida-
ten mit 2,0 GByte DDR2-800 (4-4-4-12). Die
Athlons steckten dabei in der neuen AM2-
Referenzplatine M2N32 SLI Deluxe von Asus
(siehe »AM2-Mainboards« auf Seite 136).

Die 3D-Arbeit übernimmt
auf beiden Testplattfor-

men eine Geforce 7900
GTX von Nvidia. Damit die-

se nicht zum Flaschenhals
wird, testen wir alle Spiele

zwar mit maximalen De-
tails, aber nur in 1024 mal

768 sowie 1280 mal 1024 Pi-
xeln ohne aktivierte Bildver-
besserungen – so tritt die reine
Rechenleistung der Prozesso-
ren deutlich hervor, ohne über-
trieben realitätsfremde Einstel-
lungen zu verwenden.

Intel auf der Überholspur
Was sich in den Vor-Ort-Benchmarks bei In-
tel bereits ankündigte (siehe Artikel »Core 2
Duo« in GameStar 08/2006), bewahrheitet
sich in unseren eigenen Tests: Die Core-2-
CPUs schlagen selbst AMDs Top-Modell
Athlon 64 FX-62 (im Sockel AM2) deutlich
in allen getesteten Spielen. In Quake 4
(1024x768, High Details) etwa zieht nicht
nur der 1.000 Euro teure Core 2 Extreme
X6800 mit 151,1 Frames deutlich am FX-62
mit 123,9 fps vorbei. Die Sensation: Selbst
der knapp 500 Euro günstigere E6700 (530
Euro) deklassiert  AMDs Spitzen-CPU (1.000
Euro) mit satten 143,3 fps! Der Athlon 64
X2/4800+ (560 Euro) bleibt mit nur 115,0 fps
weit abgeschlagen zurück.

Die Ergebnisse wiederholen sich in allen
Tests: In F.E.A.R. (1024x768, max. Details oh-
ne Soft Shadows) übertrumpft der X6800
den FX-62 mit 132 zu 102 fps. Auch in Call of
Duty 2 und Half-Life 2: Lost Coast beträgt der
Vorsprung sowohl in 1024x768 als auch in
1280x1024 meist zwischen 20 und 30 Pro-
zent – damit hat Intel nach Jahren wieder
die schnellste Spiele-CPU im Angebot.

Richtig sorgen muss sich AMD aber nicht
um die extrem überteuerten Topmodelle,
sondern um den wesentlich umsatzstärke-
ren Mainstream-Markt bis 600 Euro. Selbst
der Core 2 Duo E6700 für 530 Euro schlägt
AMDs 1.000-Euro-Top-CPU in allen geteste-
ten Spielen deutlich. Im Test simulierten
wir zudem das nächst kleinere Core-2-Duo-
Modell, den E6600 mit 2,4 GHz, durch Her-
untertakten des E6700. Ergebnis: Selbst der
simulierte E6600 hängt den FX-62 locker ab,
in F.E.A.R. etwa mit 114 zu 102 fps (1024x768)
und 100 zu 94 fps (1280x960). Bedenkt man
den günstigen Preis von 340 Euro für den
E6600 ist das eine Sensation – und eine
deutliche Kampfansage an AMD.

Geringer Stromverbrauch
Nicht nur leistungsmäßig hat Intel seine
Versprechen gehalten, auch der Stromver-
brauch der Core-2-CPUs ist gegenüber den
Energiefressern der Vorgängergeneration
stark gesunken. Laut Messungen unserer

Die ersten im 45-Nanometer-Verfahren hergestellten Core-2-Prozessoren sollen 2008 auf den Markt kommen.

QUAKE 4 NETDEMO
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CALL OF DUTY 2 GAMESTAR-TIMEDEMO
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HALF-LIFE 2: LOST COAST PERFORMANCE-TEST
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DDR2-800 GEGEN DDR2-667 QUAKE 4 NETDEMO
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F.E.A.R. PERFORMANCE-TEST
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Minimale Frames pro Sekunde   1024x768  1280x1024

Durchschnittliche Frames pro Sekunde 1024x768  1280x1024

LEGENDE

Schnelles und teures DDR2-800-RAM lohnt sich mit Core-2-CPUs

aufgrund des relativ geringen Leistungsvorteils meist nicht.

Äußerlich nicht von den 

Pentium-Vorgängern zu 

unterscheiden: Core-2-CPU.
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Schwesterwebseite Tecchannel.de ver-
braucht ein System mit Core 2 Extreme
X6800, 2,0 GByte DDR2-RAM und einer ATI
Radeon X1900 XTX unter Volllast 278 Watt,
im Leerlauf 123 Watt. Das gleiche System
mit dem Vorgänger Pentium Extreme 965
bestückt schluckt mit 334 Watt unter Last
knapp 60 Watt mehr, im Idle-Modus mit
148 Watt immerhin noch 20 Watt mehr.
Übrigens: Der Core 2 Duo E6700 liegt im
Leerlauf exakt auf dem Niveau des X6800,
unter Last begnügt er sich mit 7 Watt weni-
ger als der große Bruder. Unterm Strich lie-
gen die zwei Core-2-CPUs damit in etwa auf
dem Niveau eines Athlon 64 X2/4000+ – bei
wesentlich höherer Rechenpower!

Asus P5W DH Deluxe
Alle Intel-Benchmarks führen wir auf dem
Mainboard P5W DH Deluxe von Asus durch
und testen dabei den Core-2-Untersatz
gleich mit. Obwohl der verwendete 975X-
Chipsatz von Intel keine offizielle Unter-
stützung für DDR2-800 bekommt, garan-
tiert Asus die Funktion – in unseren Tests
liefen entsprechende Riegel stets einwand-
frei. Die zwei Grafikslots schlucken zwei Ra-

deons im Crossfire-Modus, Nvidias SLI
klappt aufgrund lizenzrechtlicher Querelen
aber nicht. Für Übertakter bietet das Bios
umfangreiche Optionen, so können Sie et-
wa die CPU-Spannung in Schritten von
0,0125 Volt oder den FSB um bis zu 200 MHz
erhöhen. Vor allem bietet das P5W DH Delu-
xe aber Ausstattung satt: Sechs interne und
ein externer SATA2-Port, acht USB- und ein
Firewire-Anschluss sowie zwei Mal Gigabit-
und sogar drahtloses Funk-LAN sind mit an
Bord. Cool: Per beiliegender Fernbedienung
schalten Sie den PC ein und aus oder bedie-
nen Ihren Mediaplayer. Unterm Strich ist
das 210 Euro teure P5W DH Deluxe eine sta-
bile, flotte und absolut fett ausgestattete
Platine mit modernster Technik und damit
neue Sockel-775-Referenz.

Fazit
Intel hat mit den Core-2-CPUs Wort gehal-
ten und lässt den bisherigen Performance-
Spitzenreiter aus dem Hause AMD ganz
schön alt aussehen. Abgesehen von der
überteuerten Extreme-Serie gehen auch die
Preise voll in Ordnung – so viel Spieleleis-
tung pro Euro gab’s noch nie.

AMD will in Kürze mit der 4x4-Plattform
kontern, die zwei Dual-Core-Athlons auf ei-
nem Mainboard vereint. Im Laufe des näch-
sten Jahres soll dann unter dem Namen K8L
eine neue Mikroarchitektur in die hausei-
genen Athlon-CPUs einziehen. Ob das
reicht, die sehr starken Core-2-CPUs zu
schlagen, wird die Zukunft zeigen. Zumal
Intel noch 2006 eine schnellere Extreme
Edition mit 3,2 GHz bringen will und für An-
fang 2007 bereits den ersten Quad-Core-
Chip (Codename Kentsfield) ankündigt, der
zwei der rechenstarken Core-2-CPUs (mit je-
weils zwei Rechenkernen) vereint.

Vorhandene Sockel-775-Kühler verwenden Sie mit den Core-2-CPUs problemlos weiter.

CORE 2 DUO E6700

540 EuroCA. PREIS Intel HERSTELLER 

Conroe

65 nm

2,67 GHz

KERN 

FERTIGUNG 

TAKTFREQUENZ 

32/4.096

1.066

Sockel 775

CACHES (L1/L2) 

FSB 

STECKPLATZ 

TECHNISCHE ANGABEN

BEWERTUNG

SPIELE-

LEISTUNG

ARBEITS-

LEISTUNG

MULTIMEDIA-

LEISTUNG

TECHNIK

ENERGIE-

EFFIZIENZ

Å schneller Spiele-Prozessor 

Å hohe Leistungsreserven

Å hohe Leistung auch bei paral-

lelen Anwendungen

Å hohe Multimedia-Leistung

Å komprimiert schnell

Å Dual Core Å 64 Bit Å SSE4 

Å gemeinsamer Cache 

Å niedriger Strombedarf

Å senkt Takt in Ruhephasen 

PUNKTE

95

39/40

19/20 

19/20 

10/10 

8/10 

FAZIT Der E6700 leistet nur etwas weniger

als der teure X6800, kostet aber nur die

Hälfte und bringt alle technischen Vorzü-

ge mit – toller Spiele-Prozessor!

PREIS/LEIST. GUT

P5W DH DELUXE

210 EuroCA. PREIS AsusHERSTELLER 

Intel 975X

alle Sockel 775

1066, 800

CHIPSATZ

CPUS

FSB 

2x PCI-E 16x (PEG)

DDR2-800 DC, 4 Slots

0701

GRAFIK 

RAM

BIOS-VERSION 

TECHNISCHE ANGABEN

BEWERTUNG

TECHNIK

SPIELE-

LEISTUNG

AUSSTATTUNG

KÜHLSYSTEM

BIOS

Å stabil Å einwandfreies Layout

Å Crossfire Í kein SLI

Å sehr schnell

Å 2x GBit Å externer SATA2-Port

Å W-LAN Å IR-Fernbedienung

Å passiv Å lautlos 

Å leistungsstark

Å viele Einstellungen Å deutsch

Í mäßig übersetzt

PUNKTE

96

38/40

19/20 

20/20 

10/10 

9/10 

FAZIT Perfekte Austattung sowie gute Über-

taktungsmöglichkeiten und lautlose Küh-

lung machen das 210 Euro teure Board zum

idealen Core-2-Untersatz – neue Referenz!

PREIS/LEIST. GUT

CORE 2 EXTREME X6800

1.000 EuroCA. PREIS IntelHERSTELLER 

Conroe

65 nm

2,93 GHz

KERN 

FERTIGUNG 

TAKTFREQUENZ 

32/4.096

1.066

Sockel 775

CACHES (L1/L2) 

FSB 

STECKPLATZ 

TECHNISCHE ANGABEN

BEWERTUNG

SPIELE-

LEISTUNG

ARBEITS-

LEISTUNG

MULTIMEDIA-

LEISTUNG

TECHNIK

ENERGIE-

EFFIZIENZ

Å schnellster Spiele-Prozessor

Å hohe Leistungsreserven

Å extrem hohe Leistung auch bei

parallelen Anwendungen

Å extrem hohe Multimedia-Leis-

tung Å komprimiert schnell

Å Dual Core Å 64 Bit Å SSE4

Å gemeinsamer Cache

Å angemessener Strombedarf 

Å senkt Takt in Ruhephasen

PUNKTE

97

40/40

20/20 

20/20 

10/10 

7/10 

FAZIT Der Core 2 X6800 ist die derzeit

schnellste Spiele-CPU, lohnt sich auf-

grund des extremen Preises aber nur für

Enthusiasten und Übertakter.

PREIS/LEIST. MANGELHAFT

INTEL: ➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G136

ASUS: ➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G135

Vollmundige Versprechen der Hardware-Hersteller hört man in

meinem Beruf fast täglich. Auch Intels Ankündigungen über die

Core-2-Generation habe ich schon etliche Male gelauscht – eher

skeptisch. Doch jetzt hat Intel wirklich einen echten

Hammer rausgelassen! Einziger Kritikpunkt: Be-

sitzer einer älteren 975X-Platine können auf-

grund der geänderten Spannungsversorgung

nicht aufrüsten. Wer aber auf der Suche nach

einem neuen System ist, dem empfehle ich un-

eingeschränkt die Core-2-Prozessoren: höchste

Leistung, niedriger Verbrauch und faire Preise.

FLORIAN KLEIN florian@gamestar.de

»Core 2 rockt«

FK

SOCKEL-775-
MAINBOARDS

Hardware-Referenz 

Fette Ausstattung mit W-LAN und IR-

Fernbedienung: Asus P5W DH Deluxe.
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it dem neuen AM2-Sockel stellt
AMD den Speicher-Controller sei-

ner CPUs von DDR1 auf DDR2 um, entspre-
chend werden neue Mainboards fällig. Wir
testen fünf passende Hauptplatinen, vier
davon mit Nvidias auf Spieler optimiertem
Nforce-5-Chipsatz (ausführliche Technik-In-
fos siehe GameStar 07/2006, Seite 158). 

Dieser Vergleichstest hat Auswirkungen
auf unseren Einkaufsführer: Ab sofort neh-
men die modernen AM2-Mainboards den
Platz der alteingesessenen Sockel-A-Haupt-
platinen für den Athlon XP ein.

So testen wir
Da Motherboards bei der Spieleleistung
meist eng beieinander liegen, haben wir die
Platinen mit möglichst schneller Hardware
ausgerüstet, die in der Lage ist, die feinen
Geschwindigkeitsunterschiede herauszu-
arbeiten: Athlon 64 FX-62, Geforce 7900
GTX und 2,0 GByte DDR2-800-Arbeitsspei-
cher von Corsair mit Leistungsoptimierung
für die Nforce-5-Serie (EPP).

Die Boost-Werte in den Benchmark-Ta-
bellen stehen für die jeweilige Auflösung
mit automatischer »Link Boost«-Übertak-
tung der Nforce-590-SLI-Boards.

M

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G12

➤ E-MAIL: WEBFORMULAR, QUICKLINK: G13

➤ HOTLINE: (02102) 959 90   STANDARDGEBÜHREN

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G10

➤ E-MAIL: GERMANY@FOXCONN.COM

➤ HOTLINE: (040) 471 103 691   STANDARDGEBÜHREN

ls einziges Mainboard in unserem
Vergleichstest hat das knapp 180

Euro teure M2N32-SLI Deluxe Wireless einen
Wireless-LAN-Chip nach 802.11b/g-Stan-
dard an Bord. Die weitere Ausstattung der
Nforce-590-SLI-Platine ähnelt der direkten
Konkurrenz C51XEM2AA von Foxconn, geht
im Detail aber noch darüber hinaus: Zusätz-
lich zu den sechs Raid-fähigen Serial-ATA-
Anschlüssen gibt es eine weitere interne so-
wie eine externe SATA-Buchse. Die auf-
wändige, aber lautlose Heatpipe-Kühlung
können Übertakter mit einem beigelegten
Lüfteraufsatz tunen. Kompakte Billig-Laut-
sprecher sind lediglich ein nettes Gimmick,
aber für Spieler eher sinnfrei.

In unseren Spieletests ordnet sich das
M2N32-SLI auf Platz 2 direkt hinter dem
C51XEM2AA ein – der Nforce 590 SLI beider
Boards arbeitet also schneller als der kleine-
re Nforce 570 SLI (siehe Benchmark-Tabelle).
Unterm Strich ist das M2N32-SLI eine sehr
schnelle und stabile, umfangreich ausge-
stattete und dabei lautlose Platine mit um-
fassenden Übertakterfunktionen.

Nforce 590 SLI

ASUS M2N32-SLI
DELUXE W-LAN

A as rund 200 Euro teure C51XEM2AA
von Foxconn basiert auf Nvidias

Referenzdesign für den Nforce-590-SLI-
Chipsatz. Dementsprechend üppig fallen
die Übertaktungsfunktionen im Bios aus –
Interessierte können alle wichtigen Taktra-
ten und Spannungen modifizieren. Zudem
unterstützt das Board Nvidias Windows-
Übertaktungsprogramm Ntune sowie den
in Zusammenarbeit zwischen Nvidia und
Corsair entwickelten EPP-Standard für be-
sonders schnelle DDR2-Speichermodule.

Ebenfalls vom Referenzlayout stammen
der angenehm leise Lüfter, das Diagnose-
Display sowie Power- und Reset-Schalter
auf der Platine. Das gleiche gilt für Serial-
ATA-Raid (sechs Anschlüsse), zweimal GBit-
LAN mit dem vom Chipsatz bekannten um-
fangreichen Zusatzfunktionen und HDA-
Sound. Je zwei PCI Express 16x und PCI so-
wie je ein PCI Express 1x und PCI Express 4x
nehmen Erweiterungskarten auf. In den
Benchmarks ist die Foxconn-Platine vor
dem Asus M2N32-SLI Deluxe Wireless die
Schnellste im Test (siehe Tabelle). 

Nforce 590 SLI

FOXCONN  
C51XEM2AA

D

DV

DV DV

M2N32-SLI DELUXE WIRELESS

180 EuroCA. PREIS AsusHERSTELLER 

Nvidia Nforce 590 SLI

alle Sockel AM2

1 GHz Hypertrans.

CHIPSATZ 

CPUS

FSB

2x PCI Express 16x

8,0 GB DDR2-800

0203

GRAFIK 

RAM

BIOS-VERSION 

TECHNISCHE ANGABEN

BEWERTUNG

TECHNIK

SPIELE-

LEISTUNG

AUSSTATTUNG

KÜHLSYSTEM

BIOS

Å stabil Å 16x-SLI

Å toller Chipsatz 

Å sehr schnell

Å W- und 2x GBit-LAN Å HDA-

Sound Å SATA-Raid Í nur 1x IDE

Å lautlos Å Heatpipes 

Å Zusatzlüfter beigelegt 

Å extrem umfangreiche Übertak-

tungsfunktionen Å Update-Tool 

PUNKTE

95

38/40

18/20 

19/20 

10/10 

10/10 

FAZIT Das M2N32-SLI Deluxe Wireless ist

die am besten ausgestattete und zweit-

schnellste AM2-Hauptplatine im Test und

somit unsere neue Referenz!

PREIS/LEIST. GUT

C51XEM2AA

200 EuroCA. PREIS FoxconnHERSTELLER 

Nvidia Nforce 590 SLI

alle Sockel AM2

1 GHz Hypertrans.

CHIPSATZ 

CPUS

FSB 

2x PCI Express 16x

8,0 GB DDR2-800

053006

GRAFIK 

RAM

BIOS-VERSION 

TECHNISCHE ANGABEN

BEWERTUNG

TECHNIK

SPIELE-

LEISTUNG

AUSSTATTUNG

KÜHLSYSTEM

BIOS

Å stabil Å 16x-SLI 

Å toller Chipsatz

Å derzeit schnellste AM2-Platine

Å 2x GBit Å HDA Å SATA-Raid

Å Diagnose-Display Í nur 1x IDE

Å leise 

Í im Bios nicht regelbar

Å extrem umfangreiche Übertak-

tungsfunktionen Í nur englisch

PUNKTE

93

38/40

19/20 

18/20 

8/10 

10/10 

FAZIT Mehr Spieleleistung für AM2-Athlons

gibt's derzeit nirgends – das äußerst sta-

bile C51XEM2AA von Foxconn ist zudem

ein Traum für Übertakter.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND

AM2 ist nicht nur der Name von AMDs neuem Sockel, sondern auch der eines wichtigen Entwicklerstudios von SEGA. 

FÜNF MAIN-
BOARDS FÜR

AM2-ATHLON
Die neuen AM2-Athlons für
DDR2-Speicher verlangen nach
passenden Hauptplatinen. Wir
testen fünf neue Boards. 

1024x768 / Boost 1280x1024 / Boost

Foxconn C51XEM2AA 55,1 / 57,8 48,3 / 49,1

Asus M2N32-SLI 55,1 / 57,1 48,8 / 49,4

MSI K9N SLI 56,1 / - 48,0 / -

Abit KN9 SLI 55,2 / - 48,0 / -

Foxconn 6100M2MA 52,9 / - 46,5 / -

CALL OF DUTY 2

1024x768 / Boost 1280x1024 / Boost

Foxconn C51XEM2AA 125,5 / 125,8  123,4 / 124,6

Asus M2N32-SLI 123,9 / 125,4 121,7 / 123,4

MSI K9N SLI 120,3 / - 119,3 / -

Abit KN9 SLI 118,9 / - 118,6 / -

Foxconn 6100M2MA 118,8 / - 117,5 / -

QUAKE 4

AM2-MAINBOARDS

Testsieger 

AM2-MAINBOARDS

Hardware-Referenz 
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it dem K9N SLI-2F verkauft MSI für
preiswerte 110 Euro ein rundum ge-

lungenes Nforce-570-SLI-Board. Anders als
die 590-Modelle spricht der 570-Chipsatz die
zwei 3D-Karten nur im minimal langsame-
ren 8x-Modus an. Weiter fehlt die vom 590
SLI bekannte »Link Boost«-Bios-Option, die
in Kombination mit einer zertifizierten Gra-
fikkarte wie einer Geforce 7900 GTX zum
Beispiel Hypertransport und PCI Express um
bis zu 25 Prozent übertaktet. Der für das K9N
SLI-2F dadurch entstehende Leistungsnach-
teil ist jedoch vernachlässigbar . Den Wett-
kampf gegen das Abit KN9 SLI mit gleichem
Chipsatz gewinnt die MSI-Ausführung
hauchdünn (siehe Benchmarks).

Wie alle AM2-Untersätze in diesem Ver-
gleichstest läuft auch das K9N SLI-2F stabil –
trotz des kleinen und passiven Kühlers. Wer
viele ältere Erweiterungskarten besitzt, freut
sich über gleich drei PCI-Steckplätze. Zwei-
mal GBit-LAN, hoch qualitativer HDA-On-
board-Sound und Serial-ATA-Raid über sechs
Buchsen runden die Ausstattung unseres
Preis-Leistungs-Siegers nach oben ab.

Nforce 570 SLI

MSI 
K9N SLI-2F

M

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G11

➤ E-MAIL: INFO@MSI-COMPUTER.DE

➤ HOTLINE: (01805) 215 521   STANDARDGEBÜHREN

bgleich Abit beim KN9 SLI auf den
gleichen genügsamen Chipsatz

(Nforce 570 SLI) wie Konkurrent MSI beim
K9N SLI-2F setzt, verbaut Abit ein aufwändi-
geres Heatpipe-Kühlsystem, um mehr Über-
taktungsspielraum aus den Nvidia-Chips zu
quetschen. Das Bios bietet Abit-typisch eine
Fülle von Stellschrauben für Spannungen
und Takt, kommt aber nicht ganz an die
Bandbreite der Nforce-590-SLI-Mainboards
heran. Die Ausstattung ähnelt den übrigen
Platinen: 2x GBit-LAN mit integrierter Fire-
wall, SLI, HDA-Onboard-Sound und sechs
Raid-fähige Serial-ATA-Anschlüsse. Im di-
rekten Vergleich zum K9N SLI-2F fehlen le-
diglich ein PCI-Steckplatz sowie die COM-
und Parellel-Ports. Als Gimmick liegt ein
Fußball-Mauspad im Karton.

Bei der Spieleleistung landet das stets sta-
bil laufende Abit-Board knapp hinter der 30
Euro günstigeren MSI-Variante. Fazit: Wer
eine SLI-Platine mit Übertaktungsspielraum
für unter 150 Euro sucht, kann zugreifen. Al-
le anderen greifen zum etwas besser ausge-
statteten K9N SLI-2F von MSI.

Nforce 570 SLI

ABIT 
KN9 SLI

O nders als beim teuren Übertakter-
Brett C51XEM2AA setzt Foxconn

beim Winfast 6100M2MA auf kompakte
Ausmaße und einen niedrigeren Preis. Die
55 Euro günstige Platine basiert auf Nvidias
Nforce-430-Chipsatz und einem Geforce-
6100-Grafikchip, der sein Bild nur über VGA
und nicht über digitales DVI ausgeben kann
und in aktuellen 3D-Spielen komplett ver-
sagt. Die Ausstattung ist für den Preis stim-
mig: GBit-LAN, HDA-Sound und vier Steck-
plätze für Erweiterungskarten (je ein PCI
Express 16x und 1x, zweimal PCI). Aufgrund
des Chipsatzes hat das 6100M2MA als einzi-
ges Board im Test zwei IDE-Ports für ältere
Platten und Laufwerke. Dank passivem
Kühler bleibt das Board im Betrieb lautlos.

Unsere Spiele-Benchmarks zeigen, dass
das Winfast 6100M2MA eine konkurrenzfä-
hige Plattform ist – eine entsprechende Gra-
fikkarte vorausgesetzt. Trotzdem belegt das
Foxconn-Board bei der Performance den
letzten Platz hinter dem KN9 SLI von Abit.
Für kompakte Rechner ist das Winfast aber
uneingeschränkt geeignet.

Nforce 430 / Geforce 6100

FOXCONN WIN-
FAST 6100M2MA

A

DV DV DV

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G14

➤ E-MAIL: WEBFORMULAR, QUICKLINK: G15

➤ HOTLINE: (0031) 773 204 428   STANDARDGEBÜHREN

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G9

➤ E-MAIL: GERMANY@FOXCONN.COM

➤ HOTLINE: (040) 471 103 691   STANDARDGEBÜHREN

WINFAST 6100M2MA

55 EuroCA. PREIS FoxconnHERSTELLER 

Geforce 6100 / Nforce 430

alle Sockel AM2

1 GHz Hypertrans.

CHIPSATZ 

CPUS

FSB 

1x PCI Express 16x

4,0 GB DDR2-800

051506

GRAFIK 

RAM

BIOS-VERSION 

TECHNISCHE ANGABEN

BEWERTUNG

TECHNIK

SPIELE-

LEISTUNG

AUSSTATTUNG

KÜHLSYSTEM

BIOS

Å stabil Å kompakt 

Í kein SLI

Å solide Spieleleistung

Í langsamer als Nforce 5

Å Grafikchip Å 2x IDE Å GBit-

LAN Å HDA-Sound Í kein DVI

Å lautlos

Í praktisch keine Übertakter-

funktionen Í nur englisch 

PUNKTE

69

29/40

16/20 

12/20 

10/10 

2/10 

FAZIT Kompaktes AM2-Board mit ordent-

licher Spieleistung und solider Ausstat-

tung, aber ohne Übertaktungsfunktionen

oder SLI-Unterstützung.

PREIS/LEIST. GUT

KN9 SLI

140 EuroCA. PREIS AbitHERSTELLER 

Nvidia Nforce 570 SLI

alle Sockel AM2

1 GHz Hypertrans.

CHIPSATZ 

CPUS

FSB 

2x PCI Express 16x

8,0 GB DDR2-800

30.05.2006

GRAFIK 

RAM

BIOS-VERSION 

TECHNISCHE ANGABEN

BEWERTUNG

TECHNIK

SPIELE-

LEISTUNG

AUSSTATTUNG

KÜHLSYSTEM

BIOS

Å stabil Å guter Chipsatz

Í nur 8x-SLI

Å schnell

Å 2x GBit-LAN Å HDA-Sound 

Å SATA-Raid Í nur ein IDE

Å lautlos 

Å Heatpipe

Å umfangreiche Übertakterfunk-

tionen Í nur englisch

PUNKTE

83

32/40

17/20 

16/20 

10/10 

8/10 

FAZIT Lautlose Heatpipe, ordentliche Aus-

stattung, gutes Bios. Der Aufpreis von 30

Euro gegenüber dem K9N SLI-2F von MSI

rechnet sich aber nur für Übertakter.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND

K9N SLI-2F

110 EuroCA. PREIS MSIHERSTELLER 

Nvidia Nforce 570 SLI

alle Sockel AM2

1 GHz Hypertrans.

CHIPSATZ 

CPUS

FSB 

2x PCI Express 16x

8,0 GB DDR2-800

1.0

GRAFIK 

RAM

BIOS-VERSION 

TECHNISCHE ANGABEN

BEWERTUNG

TECHNIK

SPIELE-

LEISTUNG

AUSSTATTUNG

KÜHLSYSTEM

BIOS

Å stabil Å guter Chipsatz

Í nur 8x-SLI

Å schnell

Å 2x GBit Å 3 PCI-Slots Å HDA

Å SATA-Raid Í nur ein IDE

Å lautlos

Å umfangreiche Übertakterfunk-

tionen Í nur englisch

PUNKTE

83

32/40

17/20 

17/20 

10/10 

7/10 

FAZIT Rundum gelungenes Nforce-570-SLI

Mainboard mit drei PCI-Steckplätzen und

lautloser Kühlung zum fairen Kurs –

Preis-Leistungs-Sieger!

PREIS/LEIST. GUT

AM2-MAINBOARDS

Preis-Leistungs-Sieger



Ein aufge-

räumtes In-

neres und die

drei lauten

Gehäuselüfter

lassen Hitze-

staus keine

Chance.

Die leisen

Kühler für CPU

und Grafik-

karte sorgen

für Ruhe und

niedrige Tem-

peraturen.
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en Gamer No.1 hat PC-King einer
knallharten Anti-Krawallkur unter-

zogen. Ein riesiger Zalman CNPS 7000B-AL Cu
kühlt den Athlon 64 X2/4200+ flüsterleise.
Um niedrigere Temperaturen der Radeon
X1900 XTX von Sapphire kümmert sich ein
Accelero X2 von Arctic Cooling. Den 120-mm-
Gehäuselüfter regeln Sie per Lüftersteue-
rung auf das Mindestmaß herunter.

Selten: Der Gamer No. 1 basiert auf dem
Asus A8S-X mit SIS-756-Chipsatz. Üppige 2,0
GByte RAM, eine Audigy-4-Soundkarte, ein

Komplett-PC

Dual-Layer-DVD-Brenner und eine 200-
GByte-Festplatte runden die Ausstattung
ab. Auch die Verarbeitung stimmt: Lose Ka-
belstränge suchen Sie genauso vergeblich
wie scharfe Kanten, das Innere des Cooler-
master Centurion ist aufgeräumt.

Leistung satt
Call of Duty 2 in 1280x1024 mit maximalen
Details und 4xAA/8xAF bringt den Gamer
No. 1 nicht zum Straucheln: 38,2 fps sind ein
guter Wert. Erst bei 1600x1200 mit den glei-
chen Einstellungen geht ihm mit 29,6 Fra-
mes langsam die Puste aus. F.E.A.R be-
schleunigt der PC-King-Rechner auf 62 fps
(1280x960, max. Details, 4xAA/8xAF) bezie-
hungsweise 49 fps (1600x1200, max. De-
tails, 4xAA/8xAF). Unterm Strich stellt PC-
King für 1.500 Euro ein faires, leistungsstar-
kes und  leises Kraftpaket zusammen.

D

PC-KING
GAMER NO. 1

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G22

➤ E-MAIL: ORDER@PC-KING.DE

➤ HOTLINE: (02241) 397 370   STANDARDGEBÜHREN

HW

en Rumba A64 FX-62 befeuern die
schnellste AMD-Doppelkern-CPU

Athlon 64 FX-62 mit zwei mal 2,8 GHz und
2,0 GByte RAM auf dem Nforce-5-Mainboard
M2N32-SLI Deluxe (Seite 136) von Asus. Vom
gleichen Herteller stammt die Extreme
EN7950GX2 mit zwei G71-Grafikprozessoren
und 1,0 GByte Videospeicher (Seite 139). Für
ausreichend Power sorgt das 580-Watt-
Netzteil TG580 U22 von Tagan. Mehr als ge-
nug Platz für Spiele bieten die beiden 250-
GByte-Festplatten im Raid-0-Verbund.

Komplett-PC

Von Benchmarks und Mäusen
Mit Spielen hat der Rumba A64 FX-62 keine
Probleme: 67 fps in F.E.A.R. und 37,7 fps in
Call of Duty 2 sprechen für sich (beide in
1600x1200 mit 4xAA/8xAF). Auch das Soft-
warepaket kann sich mit Windows XP Ho-
me, Nero 7, Norton Internet Security und Po-
werDVD 7 sehen lassen. Also alles prima ?
Mitnichten, weder Soundkarte noch ein
zweites Laufwerk sind mit an Bord. Die bei-
gelegte Kugelmaus taugt allenfalls für Nos-
talgiker. Das Preis-Leistungs-Verhältnis des
Rechners ist katastrophal: Zum Testzeit-
punkt betrug der Materialwert des Rumba
A64 FX-62 gemessen an den Verkaufsprei-
sen der Bauteile 2.600 Euro – trotz der nie-
drigeren Preise und Rabatte für PC-Herstel-
ler verkauft Hyrican den Rechner für völlig
überteuerte 3.200 Euro.

D

HYRICAN
RUMBA A64 FX-62

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G24

➤ E-MAIL: SUPPORT@HYRICAN.DE

➤ HOTLINE: (036375) 51 30   STANDARDGEBÜHREN

HW

GAMER NO. 1

1.500 EuroCA. PREIS PC-KingHERSTELLER 

Athlon 64 X2/4200+

200 GByte SATA

Rad. X1900XTX (512 MB)

CPU 

FESTPLATTE 

3D-KARTE  

Asus A8S-X (SIS 756)

2,0 GByte DDR 400

Samsung 16x DVD+R

MAINBOARD

RAM

LAUFWERK

TECHNISCHE ANGABEN

BEWERTUNG

SPIELE-

LEISTUNG

AUSSTATTUNG

TECHNIK

LAUTSTÄRKE

AUFRÜST-

BARKEIT

Å schnell auch mit 4x AA / 8x AF

Å alle Spiele in hoher Qualität

Å tolle Kühler Å gute Sound-

karte Í nur ein Laufwerk

Å Lüftersteuerung 

Å sehr gut verarbeitet 

Å sehr leise Lüfter

Å regelbarer Gehäuselüfter

Å ausreichend Platz für Festplat-

ten Í kein Crossfire möglich

PUNKTE

82

34/40

17/20 

16/20 

8/10 

7/10 

FAZIT Der Gamer No. 1 überzeugt durch

und durch – flüsterleises Kraftpaket mit

guter Ausstattung. Nur ein zweites Lauf-

werk haben wir vermisst.

PREIS/LEIST. GUT

RUMBA A64 FX-62

3.200 EuroCA. PREIS HyricanHERSTELLER 

Athlon 64 FX-62

2x 250 GByte SATA

GF 7950 GX2 (1,0 GB)

CPU 

FESTPLATTE 

3D-KARTE  

Asus M2N32-SLI

2,0 GByte DDR2 800

Phillips 16x DVD+R

MAINBOARD

RAM

LAUFWERK

TECHNISCHE ANGABEN

BEWERTUNG

SPIELE-

LEISTUNG

AUSSTATTUNG

TECHNIK

LAUTSTÄRKE

AUFRÜST-

BARKEIT

Å sehr schnell auch mit 4x AA / 8x

AF Å alle Spiele in hoher Qualität 

Å gutes Software-Paket Í On-

board Sound Í Kugelmaus 

Å sauber verarbeitet Å schrau-

benlos Í billige Plastikfront

Í laute CPU- und Gehäuselüfter

Í surrender Grafikkartenlüfter

Å Platz für zusätzliche Festplat-

ten Å SLI Í keine RAM-Slots frei 

PUNKTE

79

39/40

14/20 

15/20 

4/10 

7/10 

FAZIT Der Hyrican-PC liefert Spiele-Power

ohne Ende, aber hohe Lautstärke und

maue Ausstattung sowie der maßlos

überzogene Preis schrecken ab. 

PREIS/LEIST. UNGENÜGEND

Wem eine Doppel-Kern-CPU mit 2,8 GHz nicht reicht: IBM entwickelte einen Prototypen, der bei -268,3°C mit 500 GHz taktet.



13909/2006 GameStar

TEST Hardware

Die Organisation OLPC (One Laptop Per Child) entwickelt einen 100-Dollar-Laptop, damit jedes Kind Zugang zum Internet hat.

igh-End-Grafikkarten sind bekannt
für ihr schlechtes Preis-Leistungs-

Verhältnis. Mit der 550 Euro teuren
EN7950GX2 arbeitet Asus gegen den Trend:
Auf der Platine schuften zwei 500 MHz
schnelle G71-Chips im SLI-Verbund und ins-
gesamt 1,0 GByte Speicher. Trotz SLI-Technik
im Inneren läuft die Luxuskarte auf jedem
PCI-Express-Mainboard, nur bei einzelnen
Platinen ist ein angepasstes Bios notwendig.

In unseren Spieletests mit einem Athlon
64 FX-60 und 1,0 GByte auf dem Abit-Board
AN8 32X schlägt die EN7950GX2 problemlos
Radeon X1900 XTX und Geforce 7900 GTX.
Den Vergleich mit der auf 570 MHz über-
takteten 7950 GX2 570M von XFX (Game-
Star 08/2006) verliert die 100 Euro günsti-
gere Asus-Karte allerdings. Da die Platine nur
einen Zusatzstromanschluss hat, und auch
die zwei Lüfter zurückhaltend rotieren, kön-
nen Framerate-Jäger mit dicker Brieftasche
zugreifen – auch aufgrund der Quad-SLI-
Option. Mangels vernünftigem anisotropen
Texturfilter gibt’s optimale Bildqualität je-
doch nur bei ATIs Radeon X1900 XTX.

3D-Karte

ASUS
EN7950GX2

H

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G3

➤ E-MAIL: WEBFORMULAR: QUICKLINK: G18

➤ HOTLINE: (02102) 959 90 STANDARDGEBÜHREN

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G19

➤ E-MAIL:  WEBFORMULAR: QUICKLINK: G20

➤ HOTLINE: (02102) 959 90   STANDARDGEBÜHREN

arf es ein wenig mehr sein? Asus
sagt »Ja« und packt das 1.500 Euro

teure A6JM mit Webcam, Kartenleser, DVI-
Ausgang und vor allem viel Leistung voll.
Das spiegelnde 15,1-Zoll-Display überzeugt
uns mit satten Farben und voller Spiele-
tauglichkeit – allerdings nur in der nativen
Auflösung von 1280x800, die Interpolation
niedrigerer Auflösungen vermatscht stark.

Für flüssigen Spielspaß sorgen die Dop-
pelkern-CPU Core Duo T2400 mit 1,86 GHz,
1,0 GByte RAM und eine Geforce Go 7600
mit satten 512 MByte Videospeicher. Mit ma-
ximalen Details liefen F.E.A.R. (1024x768: 43
fps) und Splinter Cell 3 (1280x800: 34 fps) ein-
wandfrei. Kommen aber Zusatzeffekte wie
Soft Shadows (F.E.A.R.: 22 fps) oder HDR
(Splinter Cell 3: 25 fps) hinzu, geht dem A6JM
schnell die Puste aus. Apropos ausgehen:
Erst nach über zwei Stunden im Akkube-
trieb müssen Sie eine Steckdose suchen – ein
guter Wert. Zudem punktet das Notebook
mit einer sehr guten Verarbeitung und flüs-
terleisem Betrieb. Selbst das DVD-Laufwerk
dreht bei Zugriffen nicht laut auf.

Notebook

ASUS
A6JM-AP007

D

DV HW

EN7950GX2

550 EuroCA. PREIS AsusHERSTELLER 

Geforce 7950 GX2 (2x G71)

500/1.200 MHz

2x 512 MByte GDDR3

GRAFIKCHIP

GPU/DDR-TAKT

VIDEO-RAM

256 Bit

9.0c

PEG

RAM-ANBINDUNG

DIRECTX-VERSION 

STECKPLATZ

TECHNISCHE ANGABEN

BEWERTUNG

SPIELE-

LEISTUNG

BILDQUALITÄT

TECHNIK

KÜHLSYSTEM

AUSSTATTUNG

Å extrem schnell

Å AA / AF / HDR flüssig

Å hohe Bildqualität Å Transpa-

renz-AA Í AF flimmert leicht

Å 1 GByte Å Shader 3.0 Å HDR

Í Quad-SLI-Treiber fehlt bislang

Å relativ leise Å relativ leicht

Í belegt zwei Slots

Å HDTV Å HDCP Å Vollversionen

Project Snowblind und King Kong

PUNKTE

89

40/40

16/20 

19/20 

7/10 

7/10 

FAZIT Extreme schnelle High-End-Karte

mit relativ leisen Lüftern zum attraktiven

Kurs, die wie alle Geforce-Platinen nicht

die Bildqualität der Radeons erreicht.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND

A6JM-AP007

1.500 EuroCA. PREIS AsusHERSTELLER 

Core Duo T2400 (1,86 GHz)

1,0 GByte / 120 GByte

Geforce Go 7600 (512 MB)

CPU

RAM/HDD

3D-CHIP

15,1 Zoll (1280x800)

35,4 x 28,4 x 3,5 cm

(inkl. Akku) 2,7 kg

DISPLAY

MAßE

GEWICHT

TECHNISCHE ANGABEN

BEWERTUNG

SPIELE-

LEISTUNG

DISPLAY

TECHNIK

AUSSTATTUNG

ERWEITER-

BARKEIT

Å flott in nativer Auflösung 

Í AA / AF selten nutzbar

Å voll spieletauglich Í spiegelt

Í schlechte Interpolation

Å Dual-Core-CPU Å sehr leise

Í langsames DVD-Laufwerk

Å W-LAN Å Webcam Å DVI 

Í kein DVB-T 

Å RAM / HDD aufrüstbar

Í 3D-Karte nicht austauschbar

PUNKTE

70

24/40

16/20 

18/20 

8/10 

4/10 

FAZIT Dual-Core-CPU und Geforce 7600

sowie eine reichhaltige Ausstattung ma-

chen das A6JM zu unserer neuen Refe-

renz bei den Notebooks bis 1.500 Euro.

PREIS/LEIST. GUT

NOTEBOOKS
BIS 1.500 EURO

Hardware-Referenz

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G115

➤ E-MAIL: INFO@POINTOFVIEW-ONLINE.COM

➤ HOTLINE: (0031) 402 629 292  STANDARDGEBÜHREN

ie 170 Euro preiswerte Geforce 7600
GT von Point of View lärmt sowohl

im 2D-Betrieb unter Windows als auch im
3D-Modus deutlicher hörbarer als Konkur-
renzmodelle mit gleichem Grafikprozessor.
Chip- und den 256 MByte großen GDDR3-
Speicher betreibt Point of View mit Nvidias
Referenztakt von 560/1.400 MHz. Bei der
Ausstattung beschränkt sich der Hersteller
auf die Vollversion Brothers in Arms (Game-
Star-Wertung: 81), Cinch- und S-Video-Kabel
sowie einen Adapter von DVI auf VGA.

Die Spieleleistung liegt auf dem üblichen
hohen 7600-GT-Niveau. So schafft die 256-
MByte-Geforce beispielsweise in Quake 4
(1024x768, hohe Details) zusammen mit ei-
nem Athlon 64 FX-60 und 2,0 GByte Spei-
cher auf dem Abit-Board AN8 32X schnelle
86,5 fps. Allerdings limitiert die nur 128 Bit
breite Verbindung zwischen GPU und Vide-
ospeicher die Performance in Auflösungen
ab 1280x1024 mit aktivierten Bildverbesse-
rungen wie HDR oder Kantenglättung stark
– Quake 4 läuft in 1600x1200 mit 4xAA und
8xAF nur noch mit 30,9 fps.

3D-Karte

POINT OF VIEW
GF 7600 GT

D

DV

GEFORCE 7600 GT

170 EuroCA. PREIS Point of ViewHERSTELLER 

Geforce 7600 GT (G73)

560/1.400 MHz

256 MByte GDDR3

GRAFIKCHIP

GPU/DDR-TAKT

VIDEO-RAM

128 Bit

9.0c

PEG

RAM-ANBINDUNG

DIRECTX-VERSION

STECKPLATZ

TECHNISCHE ANGABEN

BEWERTUNG

SPIELELEIS-

TUNG

BILDQUALITÄT

TECHNIK

KÜHLSYSTEM

AUSSTATTUNG

Å schnell Å AA / AF / HDR je

nach Einstellung spielbar

Å hohe Bildqualität Å Transpa-

renz-AA Í AF flimmert leicht

Å SLI Å Shader 3.0 Å HDR 

Í 128-Bit-Interface

Å belegt nur einen Slot 

Í deutlich hörbar

Å Vollversion Brothers in Arms 

Å Video-Kabel Í sonst nichts

PUNKTE

68

29/40

16/20

14/20 

4/10 

5/10 

FAZIT Sehr schnelle und preiswerte Mittel-

klasse-Karte mit modernen Grafik-Featu-

res wie HDR oder SLI. Der deutlich hörba-

re Ventilator drückt die Wertung.

PREIS/LEIST. GUT
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TESTHardware

ach G5 und der kabellosen G7 bringt
Logitech nun die kabelgebundene

G3 auf den Markt. Der leichte, aber mit 60
Euro teure Nager ist anders als die beiden
anderen Varianten sowohl für Rechts- als
auch für Linkshänder geeignet und liegt
sehr gut in der Hand. Das Gewicht ist im
Gegensatz zu den Geschwistern aber un-
veränderbar. Sechs exakte, programmier-
bare Tasten und ein 2-Wege-Mausrad sind
gutes Mittelmaß. Durch die symmetrische
Form erwischen Sie nur die Ihrem Daumen
zugewandte Seitentaste optimal – wirklich
nutzbar bleiben also fünf Tasten. Im Ver-
gleich zu den großen Schwestern hat die G3
nur einen Schalter für die Empfindlichkeit,
so dass Sie durchschalten müssen.

In der Spielepraxis ist das G3-Fadenkreuz
selbst bei schnellsten Bewegungen immer
da, wo Sie es haben wollen. Die großen
Mausfüßchen mit ihren sehr guten Gleitei-
genschaften unterstützen dies. Achtung:
Wie die G5 funktioniert auch die G3 nicht auf
jeder Unterlage reibungslos, so zickt sie zum
Beispiel auf dem Everglide Ricochet.

Kabelmaus

LOGITECH
G3

N

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G70

➤ E-MAIL: WEBFORMULAR: QUICKLINK: G71

➤ HOTLINE: (069) 920 321 65   STANDARDGEBÜHREN

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G130

➤ E-MAIL: HEADSET.HOTLINE@PLANTRONICS.COM

➤ HOTLINE: ((0800) 932 34 00   KOSTENLOS

hren gespitzt: Das .Audio 350 von
Plantronics beerbt das erfolgreiche

Gamecom 1. Im Gegensatz zu den flauschi-
gen Ohrpolstern der älteren Modelle setzt
das .Audio 350 auf bequemes Kunstleder,
allerdings werden die Ohren nach einiger
Zeit spürbar wärmer. Nichts auszusetzen
haben wir am sehr guten Mikrofon, es lässt
sich einfach justieren und die Sprachqua-
lität ist hervorragend. Der Nebengeräusch-
filter funktioniert tadellos, selbst wenn Kol-
lege Florian Klein Lautsprecher testet. Über
die praktische Fernbedienung am drei Me-
ter langen Kabel regeln Sie komfortabel die
Lautstärke und das Mikrofon.

Die Stärken des .Audio 350 liegen klar bei
der  Kommunikation und Spielen. Ob Sie
mit Sam Fisher schleichen oder Ihre Kontra-
henten in Flatout 2 mit Krawall zerlegen,
die Klangkulisse wird einwandfrei aufge-
löst. Bei der Musikwiedergabe kann das
.Audio 350 klanglich nicht ganz mithalten
und liefert ein gemischtes Bild: Der Bass
hämmert kräftig, aber vermatscht und die
Höhen klingen übertriebenen spitz.

Stereo-Headset

PLANTRONICS
.AUDIO 350

O

DV HW

G3

60 EuroCA. PREIS LogitechHERSTELLER 

Kabel

optisch (2.000 dpi)

6,4 Mio/s

VERBINDUNG

ABTASTUNG

PIXEL

USB

6

2-Wege

ANSCHLUSS

TASTEN

MAUSRAD

TECHNISCHE ANGABEN

BEWERTUNG

PRÄZISION

TECHNIK

AUSSTATTUNG

ERGONOMIE

VERARBEI-

TUNG

Å extrem präzise

Å sehr schnell

Å 2.000 dpi Å dpi-Umschaltung 

Í Probleme auf manchen Pads

Å frei belegbare Tasten Í nur 2-

Wege-Mausrad Í festes Gewicht

Å auch für Linkshänder Í zwei-

te Daumentaste ungünstig

Å perfekte Verarbeitung 

Å sauber gerastertes Mausrad

PUNKTE

88

40/40

15/20

14/20 

9/10 

10/10 

FAZIT Extreme Präzision, perfekte Verar-

beitung und gute Ergonomie. Die für

Links- und Rechtshänder geeignete G3 ist

preislich aber etwas überteuert.

PREIS/LEIST. AUSREICHEND

.AUDIO 350

35 EuroCA. PREIS PlantronicsHERSTELLER 

20 — 20.000 Hz

nein

Lautstärke, Mikro

FREQUENZGANG 

SURROUNDSOUND 

KLANGREGLER 

Kabel

3 m

Klinke

ÜBERTRAGUNG 

KABELLÄNGE

ANSCHLUSS 

TECHNISCHE ANGABEN

BEWERTUNG

KLANG SPIELE

SPRACH-

QUALITÄT

KLANG MUSIK

ERGONOMIE

AUSSTATTUNG

Å hoch aufgelöste, klare Wieder-

gabe Å gute Verständlichkeit

Å hohe Sprachverständlichkeit

Å präziser Nebengeräuschfilter

Å leise Musik okay Í spitze

HöhenÍ matschiger Bass

Å hoher Tragekomfort

Í Ohren werden warm

Å 3 Meter Kabel Å Kabelfernbe-

dienung Í keine USB-Option

PUNKTE

80

26/30

27/30 

13/20 

7/10 

7/10

FAZIT Für Spieler ist das .Audio 350 unein-

geschränkt empfehlenswert, vor allem

die Sprachqualität ist exzellent. Musik-

liebhaber stört der unsaubere Klang.

PREIS/LEIST. GUT

Unsere Mausreferenz Razer Copperhead hat wie die G3 ein symmetrischen Design, eignet sich also auch  für Links- und Rechtshänder.

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G78

➤ E-MAIL: INFO@TEUFEL.DE

➤ HOTLINE: (030) 300 93 00   STANDARDGEBÜHREN

eues von Teufel: Der Berliner Laut-
sprecherspezialist bringt mit dem

Concept C USB 2.1 ein Stereosystem mit kom-
pakten 2-Wege-Satelliten, einem Downfire-
Subwoofer mit 20 cm Bass sowie Cinch-
und zusätzlichem USB-Anschluss. Sie benö-
tigen also nicht zwingend eine Soundkarte.
Außer dem USB-Kabel packt Teufel noch 10
Meter Lautsprecherkabel und eine drahtlo-
se Fernbedienung in die Packung.

Beim Aufstellen fällt sofort der massive
Holz-Subwoofer auf: Rund 10 Kilo Kampf-
gewicht sind in dieser Klasse ein Wort. Und
so legt er auch los: Der Basswürfel des klei-
nen Concept-Systems meistert mit spieleri-
scher Leichtigkeit selbst grobe Tieftonatta-
cken und füllt Räume bis etwa 20 Quadrat-
meter mit einem soliden Bassfundament.
Dazu spielen die Satelliten präzise und luf-
tig – das beste 2.1-System, das Sie für den PC
kaufen können. Die tonalen Unstimmigkei-
ten im Hochtonbereich, etwa bei mensch-
lichen Stimmen, sind der Kompaktheit ge-
schuldet – Zaubern können selbst die Teu-
fel-Ingenieure nicht. Aber fast.

2.1-Soundsystem

TEUFEL
CONCEPT C

N

MT

CONCEPT USB 2.1

119 EuroCA. PREIS TeufelHERSTELLER 

38 — 20.000 Hz

50 Watt

3

FREQUENZBEREICH

SINUS-LEISTUNG

ENDSTUFEN

4-8 Ohm

Funk

Phasenumkehr

IMPEDANZ

FERNBEDIENUNG

EXTRAS

TECHNISCHE ANGABEN

BEWERTUNG

KLANG SPIELE

KLANG MUSIK

PEGEL-

FESTIGKEIT

TECHNIK

AUSSTATTUNG

Å solides Bassfundament Å kla-

re Höhen Å präzises Stereobild

Å Bass Å homogene Wiederga-

be Í tonale Verfärbungen

Å für die Größe erstaunliches 

Volumen 

Å saubere Verarbeitung 

Å Phasenumkehrschalter

Å Funkfernbedienung Å Kabel

nicht fest Å 10 m Kabel

PUNKTE

88

36/40

16/20

17/20

9/10

10/10 

FAZIT Das Concept C USB 2.1 überzeugt bei

Spielen und Musik. Für Leute mit wenig

Platz die erste Wahl! Für Surroundsound

greifen Sie zum Concept E für 99 Euro.

PREIS/LEIST. GUT

2.1-LAUTSPRECHER

Hardware-Referenz



Neben nor-

malen SATA-

Anschlüssen

haben

viele Main-

boards auch

SATA-Raid-

Controller.
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WAS BEDEUTET RAID?
Welche Vorteile bietet ein Raid bei Fest-
platten, und worin bestehen die Unter-
schiede zwischen »Raid 0« und »Raid 1«? 

Frederic Krause

GameStar  Die englische Abkürzung Raid
steht für »Redundant Array of Inexpensive
Disks« und bezeichnet den Zusammen-
schluss von mehreren Festplatten, um die
Ausfallsicherheit zu erhöhen. Ein typisches
Beispiel ist »Raid 1«, wofür Sie mindestens
zwei identische Datenträger benötigen.
Die Daten werden in diesem Raid-Modus
parallel auf beide Festplatten geschrieben,
so dass im Notfall bei einem Datenverlust
nur eine Festplatte betroffen ist. Entgegen
dem ursprünglichen Sinn eines Raid steht
die Variante »Raid 0«. Hierbei schließen
Sie zwei oder mehr Platten zu einer
logischen Festplatte zusammen. Weil die
Daten abwechselnd auf die einzelnen
Platten geschrieben werden, erhöht das
die Schreib- und Lesegeschwindigkeit im
Idealfall um 100 Prozent. Fällt nun aber ei-
ne Festplatte aufgrund eines Schadens
aus, sind alle Daten verloren. Zwischen
diesen Raid-Extremformen gibt es noch
zahlreiche Abstufungen wie 3,5 oder 0+1. 

CORE DUO VS. 
ATHLON 64 X2
Mein neues Notebook hat einen Prozessor
vom Typ Core Duo T2500. Ich weiß, dass
die beiden CPU-Kerne mit 2,0 GHz takten,
aber wie schnell ist der Chip im Vergleich
zu Desktop-Prozessoren wie dem Athlon
64 X2? Und wie kann ich den Core Duo
in Ihre Technik Checks einordnen? 

Moritz Schirm

GameStar  Intels neue Notebook-Prozes-
soren takten zwar um einiges langsamer
als die Pentium-4-Kollegen, dafür holen
sie aber mehr Leistung aus jedem Mega-
hertz. Die Doppelkern-CPU Core Duo
T2500 mit 2,0 GHz liegt in etwa auf dem
Niveau eines Pentium D 940 mit 3,2 GHz
oder eines Athlon 64 X2/4400+ mit 2,2
GHz. Da die CPU-Anforderungen unserer
Technik Checks je nach Spiel variieren,
schauen Sie einfach nach einer Prozessor-
geschwindigkeit von 3,0 GHz. 

WÄRMELEITPASTE
AUFTRAGEN
Ich habe meinen PC mit einem neuen Pro-
zessor aufgerüstet. Da ich von Wärme-
leitpads bisher nichts Gutes gehört habe,
möchte ich Wärmeleitpaste verwenden.
Aber wieso brauche ich die überhaupt,
wie viel muss ich davon auftragen und
wie verteile ich die zähe Paste am besten? 

Eduard Warsow

GameStar  Die Wärmeleitpaste gleicht die
feinen Rillen und Unebenheiten der CPU-
Oberfläche und des Kühlers aus. Die Paste
hat eine wesentlich bessere Wärmeleitfä-
higkeit als Luft, so dass die Hitze des Pro-
zessors deutlich schneller an den Kühlkör-
per übertragen wird. Zu viel Wärmeleit-
paste ist aber schädlich, da sie längst nicht

so gut leitet wie Kupfer oder Aluminium –
aus diesen Metallen bestehen CPU-Kühler.
Daher gilt die Faustregel: Weniger ist
mehr. Ein kleiner, etwa stecknadelkopf-
großer Klecks Wärmeleitpaste genügt.
Den verteilen Sie entweder mit einer alten
Telefonkarte oder einfach mit einem Fing-
er. Achten Sie dabei unbedingt auf eine
möglichst gleichmäßige Verteilung der
Paste. Der Anpressdruck des CPU-Kühlers
schmiert die dünne Schicht dann in die
kleinen Unebenheiten. 

CPU-SOCKEL
IDENTIFIZIEREN
Momentan werkelt ein Pentium 4 mit
2,6 GHz in meinem Rechner. Nun soll ein
schnellerer Prozessor her. Aber welche
CPU passt auf mein Mainboard und wo-
rauf muss ich sonst noch achten? 

Maik Kuhn

GameStar  Zunächst laden Sie sich am bes-
ten unter  ➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

die Software CPU-Z herunter, die unter
anderem verrät, welcher Prozessor im PC
schuftet. Alternativ schauen Sie in der An-
leitung des PCs oder des Mainboards nach
dem verwendeten CPU-Steckplatz. CPU-Z
zeigt Namen, Taktfrequenz, den wichti-
gen Sockeltyp und vieles mehr an. Wenn
Sie den Hersteller nicht kennen, wechseln

G6

Brennt Ihnen
eine Technik-Frage un-

ter den Nägeln? Schreiben
Sie uns: per E-Mail an

tech@gamestar.de oder per 
Brief. Stichwort: Techtelmechtel. 

Sie fragen – Experten antworten

TECHTELMECHTEL
➤ HARDWARE

GLOSSAR

FACHBEGRIFFE 
EINFACH 
ERKLÄRT

➤ QUICKLINK: G4

➤ DVD:

· Nvidia Gefor-
ce-Referenz-
treiber

· ATI Radeon-
Referenz-
treiber

· Microsoft 
DirectX 9.0c

Damit die

Hitze vom Pro-

zessor möglichst

effizient abgeleitet

wird, tragen Sie eine

hauchdünne Schicht

Wärmeleitpaste auf.  
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WINDOWS XP: LOGO-TEST

Beim Installieren eines Treibers meckert Windows XP: »Der Treiber

hat den Windows-Logo-Test nicht bestanden und es wird emp-

fohlen, die Installation abzubrechen«. Wie soll ich fortfahren?

GameStar Die Meldung bedeutet, dass Microsoft diesen

Treiber nicht getestet hat. Wenn der Treiber definitiv der

richtige ist, können Sie aber diese Meldung ignorieren und in

der Regel gefahrlos die »Installation fortsetzen«.

NATIVE AUFLÖSUNG

Was ist die native Auflösung bei TFTs und warum sollte ich

möglichst immer genau diese einstellen?

GameStar In der »nativen« Auflösung entspricht ein Bild-

punkt der Grafikkarte genau einem Pixel auf dem TFT – das

garantiert optimale Schärfe. Beliefern Sie ein TFT mit einer

niedrigeren Auflösung, rechnet der Monitor das Bildsignal auf

seine »native« Auflösung hoch und ein Pixel im Spiel wird zu

mehreren Pixeln auf dem Schirm – das Bild wird matschig.

DUAL CHANNEL

Ich habe mir ein Dual-Channel-fähiges Mainboard und zwei

512-MByte-DIMMs gekauft. In welche Slots muss ich die Riegel

setzen, um den Dual-Channel-Modus zu aktivieren?

GameStar Die beiden Dual-Channel-Steckplätze heben sich

farblich von den normalen Slots ab. So sind sie leicht erkenn-

bar. Bei Nforce 2-Boards zum Beispiel dienen die blauen

Steckplätze zwei und drei zum Dual-Channel-Betrieb. Sobald

Sie den PC anschalten, beginnt die Arbeitsspeicherzählung. Da-

runter sehen Sie die »Memory Frequency«. Bei erfolgreichem

Einbau der DIMMs steht dahinter »in Dual Channel Mode«.

MAUSRAD STREIKT

Meine Logitech MX 510 funktioniert im normalen Office-Betrieb

einwandfrei. In vielen Spielen streikt aber das wichtige Maus-

rad. Wie kann ich es zur Mitarbeit bewegen?

GameStar Um das Mausrad in Spielen zu aktivieren, 

müssen Sie die neuesten Logitech-Maustreiber installieren 

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: . Danach sollte das Mausrad

auch in Spielen problemlos funktionieren.

FESTPLATTEN

Nach dem Formatieren hat meine 120-GByte-Festplatte nur 111

GByte Speicherplatz. Ist das Laufwerk defekt oder eine falsche

Einstellung Schuld an den fehlenden GByte?

GameStar Ihre Festplatte verhält sich normal. Die Hersteller

rechnen mit der 1.000er-Konvention (1.000 KByte = 1 MByte)

und unformatierter Festplatte. Nach der Formatierung rech-

net das Dateisystem (braucht auch etwas Platz) mit 1.024 KBy-

te = 1 MByte – die GByte-Zahl sinkt dadurch.

G8

HÄUFIG GESTELLTE FRAGEN

SO ERREICHEN SIE UNS

TECHTELMECHTEL Hardware

Schicken Sie Ihre Hardware- oder Technikfragen an

folgende Adresse:

IDG Entertainment Verlag • Redaktion GameStar

Stichwort: TECHtelmechtel

Lyonel-Feininger-Straße 26 • 80807 München

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 bemü-

hen uns, möglichst jede Frage zu beantworten. Bitte haben Sie

Verständnis, dass dies wegen der hohen Zahl an Zuschriften nicht

immer gelingt. Fragen, die für die Mehrheit unserer Leser interes-

sant sind, werden im TECHtelmechtel besprochen.

Sie in den Reiter »Mainboard«, unter 
»Manufacturer« stehen Hersteller und
Modellname. Im zweiten Schritt prüfen
Sie, welche CPU Ihr Mainboard maximal
unterstützt. Unter Umständen müssen Sie
hierfür ein Bios-Update machen, das Sie
auf der Webseite des jeweiligen Herstel-
lers finden. Ein Pentium 4/2,6 GHz werkelt
häufig in Sockel-478-Mainboards, die ma-
ximal 3,2 GHz und keine Dual-Core-Pro-
zessoren vertragen. Falls Sie noch ein
Sockel-478-System haben, lohnt ein Auf-
rüsten des Prozessors nur in seltenen Fäl-
len: Die Leistungssteigerung von 2,6 auf 3,2
GHz ist eher gering verglichen mit dem,
was der kommende Core 2 Duo bringen
wird. Allerdings müssten Sie in diesem Fall
ein Sockel-775-Mainboard, Speicher und
eventuell auch das Netzteil neu kaufen –
und, falls Sie noch eine AGP-Grafikkarte
haben, auch ein PCI-Express-Modell. 

PROZESSOR-
CODENAMEN
Bei Prozessoren tauchen immer wieder
Codenamen wie Prescott, Manchester
oder Toledo auf. Wofür stehen diese und
was haben sie zu bedeuten?

Patrick Kasten

GameStar  Aktuelle Prozessorserien
werden stetig weiter entwickelt: Die Ferti-
gungsgröße sinkt, der CPU-Cache wird an-
gehoben und andere Maßnahmen ma-
chen den Prozessor schneller oder statten
ihn mit neuen Features aus. Um beispiels-
weise den Athlon 64 X2 nicht mit Namens-
zusätzen wie 1, 2 oder 3 kryptisch aufzubla-
sen, gibt AMD den modifizierten CPU-Ker-
nen intern eigenständige Namen, die
nichts mit der Prozessorart zu tun haben.
Inspirieren lässt sich AMD dabei von Städ-
tenamen, zum Beispiel »Toledo« oder
»Manchester«. Diese beiden Kerne
bezeichnen einen Athlon 64 X2, allerdings
unterscheiden sie sich in einem Detail: der

Cache-Größe. Der Toledo-Kern verfügt mit
zwei MByte über die doppelte Menge des
Manchester-Kerns. Ähnlich wie AMD
macht es auch Intel – die Pentium-4-Rei-
he hatte in ihrer sechsjährigen Laufbahn
viele verschiedene Namen, wie »Willa-
mette«, »Northwood«, »Prescott« oder
»Cedar Mill«. Alle haben nur den Namen
»Pentium 4« und die Architektur gemein,
geändert haben sich Chipgröße, maxima-
ler Takt, Cachegröße und vieles mehr.

LANGER BOOTVORGANG
Mein Windows bootet immer langsamer.
Teilweise muss ich über drei Minuten
warten, bis ich endlich anfangen kann
zu arbeiten. Wie kann ich den Vorgang
wieder beschleunigen?

Michael Grenz

GameStar Es gibt viele Bremsklötze, die
Windows beim Start ausbremsen. Zum
Beispiel die Netzwerkkarte: Wenn diese
keine feste IP-Adresse hat, weist ihr Win-
dows bei jedem Neustart automatisch ei-
ne zu, was den Start erheblich verzögert.
Um Ihrer Netzwerkkarte eine feste IP-
Adresse zu geben, gehen Sie in das Menü
»Start/Einstellungen/Systemsteuerung/
Netzwerkverbindungen«. Dort klicken Sie
mit der rechten Maustaste auf »LAN-Ver-
bindung/Internetprotokoll (TCP/IP)/Eigen-
schaften« und aktivieren »Folgende IP-
Adresse verwenden«. Tragen Sie in das
Feld die Adresse »192.168.0.20« ein und
klicken Sie auf »OK«. Von jetzt an sollte
Windows spürbar schneller booten. Eine
andere Möglichkeit, um den Systemstart
zu beschleunigen, ist das Ausmisten des
Autostarts. Viele Programme nisten sich
dort ein und verzögern den Systemstart.
Einigen können Sie mit dem Windows
Tool »msconfig« zu Leibe rücken. Klicken
Sie auf »Start/Ausführen« und geben Sie
»msconfig« ein (ohne die Anführungszei-
chen). Im Reiter »Systemstart« können Sie
per Häkchen Programmen den Start nach
dem Booten untersagen. Mehr Einträge
findet das Tool »Startup« von Mike Lin,
das wir in unserem Schwerpunkt »Die bes-
ten Tools für Spieler« vorstellen. HW

Neben Details

über den Pro-

zessor verrät

CPU-Z auch

die Art des

CPU-Sockels.

Mit Startup kontrollieren Sie, welche Programme

beim Windows-Start geladen werden.
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Drei Neueinsteiger haben sich
im Test den Spitzenplatz gesi-

chert. Das Asus M2N32-SLI
Deluxe Wireless schnappt sich

die begehrte Auszeichnung
bei den neuen AM2-Mainbo-

ards, die alten Sockel-A-Main-
boards haben ausgedient.

Auch bei den Notebooks bis
1.500 Euro steht Asus ganz
vorn mit dem A6JM. Neue

Referenz bei den 2.1 Boxen:
Das Concept C von Teufel   

EINKAUFSFÜHRER
09/2006

GRAFIKKARTEN
PEG BIS 200 €

1

PREIS-
TIPP

XFX 6800 GS XXX-Edition

71 Punkte 200 € 02/06 -

schnell, Shader 3.0 / Geforce 6800 GS / 256 MByte

2

Point of View 7600 GT

68 Punkte 170 € 09/06 (0031) 402 629 292

schnell, Shader 3.0 / Geforce 7600 GT / 256 MByte

3

Asus Extreme N6600GT Silencer

67 Punkte 180 € 02/06 (02102) 959 90

flott, passiv gekühlt / Geforce 6600 GT / 256 MByte

4

Sapphire X800 GTO Ultimate Silent

66 Punkte 160 € 02/06 (01805) 727 744 32

schnell, leise / Geforce 7800 GT / 256 MByte

5

Gainward Bliss 7600 GT PCX
Note Preis Test in Hotline

72 Punkte 180 € 06/06 (089) 898 990

sehr schnell, Shader 3.0 / Geforce 7600 GT / 256 MByte

500-EURO-PC

IMMER AKTUELL
Auch PC-Hardware hat ein Verfalls-
datum. Oft sind heutige Top-Geräte

schon morgen Mittelklasse und über-
morgen Auslaufmodelle. Aber nicht

alle altern gleich schnell.  Deshalb 
werten wir alle Geräte analog  zur

Lebenserwartung der jeweiligen
Produktkategorie konsequent ab.

5 Punkte Abzug jährlich
3D-Karten, Notebooks, Kühler, CPUs, 

Mainboards, DVD-Laufwerke, RAM 

1 Punkt Abzug jährlich
Mäuse, Gamepads, Lenkräder, 

Mauspads, TFTs/CRTs, Soundkarten,
Headsets, Lautsprecher, Laufwerke 

➤ IM SHOP AUF 
GAMESTAR.DE
AKTUELLER PREISVER-
GLEICH MIT ÜBER
100.000 PRODUKTEN!

➤ QUICKLINK: G98

➤ DATASTAR AUF 
GAMESTAR.DE
DIREKTER ZUGRIFF AUF
ALLE AKTUELLEN HARD-
WARE-TESTS!

➤ QUICKLINK: G99

GESAMTPREIS 495 €

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

FAZIT  Spieletauglicher PC mit ausgereiften

Komponenten. Dank ausreichender Leistung

mittelfristig ein fähiger Mitspieler.

Prozessor Sockel AM2
Athlon 64/3500+ Boxed 115 €

Prozessorkühler
bei CPU mitgeliefert 0 €

Mainboard PCI Express
MSI K9N Neo-F 80 €

Arbeitsspeicher
1x MDT DDR2-800 512 MByte 60 €

Grafikkarte PCI Express
MSI RX800-TD128E / 128 MByte 80 €

Soundkarte
Soundblaster Live! 24-Bit OEM 25 €

Festplatte
Seagate 7200.9 80 GByte SATA 50 €

DVD-Laufwerk
Toshiba SD-M2012 15 €

Gehäuse
Asus TA-210 inkl. 350 Watt 70 €

Netzteil
im Gehäuse mitgeliefert 0 €

Schnellere Grafikkarte +100 €

Gainward Bliss 7600 GT PCX 180 €

Günstigere Soundkarte -25 €

Onboard-Sound auf Mainboard 0 €

1.000-EURO-PC

GESAMTPREIS 1.050 €

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

FAZIT  Sehr schneller Spiele-PC mit un-

schlagbarem Preis-Leistungs-Verhältnis durch

Athlon 64 X2/3800+ und Radeon X1900 XT.

Prozessor Sockel AM2
Athlon 64 X2/3800+ 180 €

Prozessorkühler
bei CPU mitgeliefert 0 €

Mainboard PCI Express
MSI K9N Neo-F 80 €

Arbeitsspeicher
2x MDT DDR2-800 512 MByte 120 €

Grafikkarte PCI Express
Asus Extreme AX1900XT / 256 MB 355 €

Soundkarte
Soundblaster Audigy 4 OEM 50 €

Festplatte
Seagate 7200.9 250 GByte SATA 80 €

DVD-Brenner / DVD-Laufwerk
NEC ND4570 / Toshiba SD-M2012 65 €

Gehäuse
Antec Sonata 2 inkl. 450 Watt 120 €

Netzteil
im Gehäuse mitgeliefert 0 €

Bessere Soundkarte +50 €

Creative X-Fi Extreme Music 100 €

Günstigere Festplatte -30 €

Seagate 7200.9 80 GByte SATA 50 €

1.500-EURO-PC

GESAMTPREIS 1.505 €

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

FAZIT  Extrem schneller Spiele-Rechner mit

fetter, zukunftssicherer Ausstattung. Dank

SLI-Option viel Luft für zusätzliche Leistung.  

Prozessor Sockel AM2
Athlon 64 X2/4000+ 320 €

Prozessorkühler
bei CPU mitgeliefert 0 €

Mainboard PCI Express
MSI K9N-SLI-2F 110 €

Arbeitsspeicher
2x MDT DDR2-800 2,0 GByte Kit 220 €

Grafikkarte PCI Express
Asus EN7900GTX / 512 MByte 460 €

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 €

Gehäuse
Coolermaster Cavalier 70 €

Netzteil
Be Quiet Dark Power Pro 450 W 80 €

Zweite Grafikkarte (SLI) +460 €

Asus EN7900GTX / 512 MByte 460 €

Günstigere Soundkarte -50 €

Soundblaster Audigy 4 OEM 50 €

PEG AB 200 €

1

EVGA Geforce 7900 GT Co Superclock

81 Punkte 340 € 06/06 (089) 189 049 11

sehr schnell, hörbar / Geforce 7900 GT / 256 MByte

2

MadMoxx X800 GTO2

76 Punkte 220 € 02/06 (07931) 991 90 300

schnell, sehr leise / Radeon X800 GTO2 / 256 MByte

3

MSI NX7800GT VT2D-256E

76 Punkte 280 € 01/06 (01805) 215 521

schnell, leise / Geforce 7800 GT / 256 MByte

4

Gigabyte 7800 GT

76 Punkte 290 € 02/06 (01803) 428 468

schnell, leise / Geforce 7800 GT / 256 MByte

5

Sapphire Radeon X1800 XT
Note Preis Test in Hotline

84 Punkte 230 € 02/06 (01805) 727 744 32

sehr schnell, hörbar / Radeon X1800 XT / 512 MByte

PEG AB 400 €

Asus EN7950GX2

89 Punkte 550 € 09/06 (02102) 959 90

extrem schnell / Geforce 7950 GX2 / 1,0 GByte

2

Sapphire Radeon X1900 XTX Toxic

89 Punkte 555 € 08/06 (01805) 727 744 32

extrem schnell, Wasserkühlung / Rad. X1900 XTX / 512 MB

3

Sapphire Radeon X1900 XTX

88 Punkte 440 € 04/06 (01805) 727 744 32

extrem schnell, hörbar / Radeon X1900 XTX / 512 MByte

4

EVGA Geforce 7900 GTX Superclock

88 Punkte 600 € 07/06 (089) 189 049 11

extrem schnell, leise / Geforce 7900 GTX / 512 MByte

5

1 XFX Geforce 7950 GX2 570M XXX
Note Preis Test in Hotline

90 Punkte 660 € 08/06 -

schnellste 3D-Karte / Geforce 7950 GX2 / 1,0 GByte

PREIS-
TIPP

AGP

1

XFX Geforce 7800 GS Extreme

71 Punkte 300 € 04/06 -

sehr schnell, Shader 3.0 / Geforce 7800 GS / 256 MB

2

EVGA Geforce 7800 GS CO Superclock

71 Punkte 370 € 04/06 (089) 189 049 11

sehr schnell, Shader 3.0 / Geforce 7800 GS / 256 MB

3

Madmoxx X800 Pro Ultima

69 Punkte 240 € 01/05 (02131) 124 37 77

sehr schnell, leise bis lautlos / Radeon X800 Pro / 256 MB

4

Aopen Aeolus 6800GT-DV256

69 Punkte 250 € 10/04 (02131) 124 37 77

sehr schnell, gute Ausstattung / Geforce 6800 GT / 256 MB

5

Gainward 7800 GS Silent 512MB
Note Preis Test in Hotline

80 Punkte 380 € 07/06 (089) 898 990

sehr schnell, flüsterleise / Geforce 7800 GS / 512 MB
PREIS-
TIPP

UPDATE

PREIS-
TIPPUPDATE

UPDATE

Die besten Selbstbau-Spielerechner

UPDATE

NEU NEU

UPDATE

UPDATE

UPDATE

UPDATE

UPDATE

UPDATE

NEU

NEU
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SOUND

1

PREIS-
TIPP

Teufel Concept E Magnum

91 Punkte 150 € 11/05 (030) 300 93 00

exzellenter Klang, extrem pegelfest, sehr günstig

2

Creative Gigaworks S750

88 Punkte 430 € SH01/04* (0035) 143 800 00

Spitzenklang bei Spielen, Filmen und Musik

3

Creative Gigaworks Gamer G500 THX

87 Punkte 140 € 02/06 (0035) 143 800 00

guter Surround-Klang, pegelfest, knackiger Bass

4

Teufel Concept E

81 Punkte 100 € 10/05 (030) 300 93 00

sehr guter Raumklang, pegelfest, extrem günstig

5

1

PREIS-
TIPP

Soundblaster Audigy 4 Pro

88 Punkte 250 € 03/05 (0035) 143 800 00

toller Klang, umfangreiche Ausstattung, EAX 4.0

2

Soundblaster Audigy 2 ZS Platinum Pro

88 Punkte 220 € 12/03 (0035) 143 800 00

sehr guter Klang, umfangreiche Ausstattung, EAX 4.0

3

Soundblaster X-Fi Extreme Music

86 Punkte 100 € 10/05 (0035) 143 800 00

überragender Raumklang, erste Wahl für Spieler, EAX 5.0

4

Soundblaster Audigy 2 ZS

83 Punkte 90 € 04/04 (0035) 143 800 00

sehr guter Klang, schnell in Spielen, EAX 4.0

5

1

PREIS-
TIPP

Sennheiser PC 160

88 Punkte 80 € 07/05 (0511) 542 67 96

seidige Höhen, satte Bässe, rauscharmes Mikrofon

2

Plantronics Gamecom Pro 1

86 Punkte 80 € 06/05 (0800) 932 34 00

guter Klang, rauscharmes Mikrofon, USB

3

Sennheiser PC 150

82 Punkte 50 € 12/03 (0511) 542 67 96

sehr guter Klang, hoher Tragekomfort

4

Plantronics .Audio 350

80 Punkte 35 € 09/06 (0800) 932 34 00

exzellente Sprachqualität, Kabelfernbedienung, leicht

5

1

PREIS-
TIPP

Creative Labs I-Trigue L-3600

83 Punkte 110 € – (0035) 143 800 00

Spitzen-Sound in ansprechendem Design

2

Logitech Z-3

77 Punkte 55 € – (069) 920 321 65

sehr guter Klang, gute Verarbeitung

3

Logitech Z-2200 THX

74 Punkte 130 € – (069) 920 321 65

sehr guter Klang, aber mäßige Verarbeitung

4

Creative Labs Inspire T3000

68 Punkte 45 € – (0035) 143 800 00

guter Klang, Kabelfernbedienung

5

MÄUSE
EINGABEGERÄTE

1

Logitech MX518

93 Punkte 45 € 05/05 (069) 920 321 65

sehr hohe Präzision mit konfigurierbarer Abtastrate 

2

Razer Diamondback

91 Punkte 45 € 12/04 (0180) 512 51 33

extrem präzise und schnell, hohe Auflösung

3

Logitech G5

91 Punkte 60 € 03/06 (069) 920 321 65

extrem präzise mit konfigurierbarer Abtastrate

4

Logitech G3

88 Punkte 60 € 09/06 (069) 920 321 65

extrem präzise, auch für Linkshänder geeignet

5

MAUSPADS

PREIS-
TIPP

PREIS-
TIPP

Razer Exactmat

88 Punkte 30 € 11/04 (01805) 125 133

zwei tolle Oberflächen, absolut rutschfest

2

Kryptec X-Board V2

87 Punkte 15 € 03/05 (02275) 915 930

stabiles Hartplastik-Pad, gute Oberfläche

3

Ratpadz Ratpad GS

87 Punkte 20 € 08/06 (0521) 875 10 13

gute Oberfläche, Handaussparung, Hartplastik

4

Compad Speedpad

87 Punkte 20 € 02/03 (0761) 585 36 67

kaum Reibungswiderstand, Hartplastik

5

GAMEPADS

1

PREIS-
TIPP

Logitech Cordless Rumblepad 2

81 Punkte 40 € 03/06 (069) 920 321 65

gummierte Griffe, präzise, Vibrations-Feedback

2

Thrustmaster Wireless Dual Trigger

81 Punkte 40 € 03/06 (09123) 965 80

Funkübertragung, Force Feedback, präzise

3

Logitech Rumblepad 2

79 Punkte 25 € 01/05 (069) 920 321 65

gummierte Griffe, präzise, Vibrations-Feedback

4

Saitek P2600 Rumble

77 Punkte 20 € 03/06 (089) 546 757 0

Force Feedback, sehr präzise, gummierte Griffe 

5

LENKRÄDER

1

PREIS-
TIPP

Logitech Momo Racing FF

82 Punkte 120 € 02/05 (069) 920 321 65

gutes Force Feedback, tolle Pedale

2

Thrustmaster Rallye GT Pro FF

80 Punkte 95 € 03/06 (09123) 965 80

sehr gutes Force Feedback, fünf Achsen, stabil

3

Speedlink 4in1 Leather FF Wheel

76 Punkte 65 € 02/05 (01805) 125 133

sehr stabil, sehr gute Pedale

4

Thrustmaster Enzo Ferrari 2-in-1

70 Punkte 40 € 02/05 (09123) 965 80

schönes Lenkrad mit solider Verarbeitung

5

SOCKEL AM2
ATHLON 64 / 64 X2 / 64 FX
SEMPRON

MAINBOARDS

1

Foxconn C51XEM2AA

93 Punkte 200 € 09/06 (040) 471 103 691

sehr schnell, Übertakter-Board / Nforce 590 SLI / PCI Express

2

MSI K9N SLI-2F

83 Punkte 110 € 09/06 (01805) 251 512

lautlos, umfangreiches Bios / Nforce 570 SLI / PCI Express

3

Abit KN9 SLI

83 Punkte 140 € 09/06 (0031) 773 204 428

lautlos, Übertakter-Board / Nforce 570 SLI / PCI Express

4

Foxconn Winfast 6100M2MA

69 Punkte 55 € 09/06 (040) 471 103 691

lautlos, stabil / Nvidia Nforce 430 / PCI Express

5

SOCKEL 939
ATHLON 64 / 64 X2 / 64 FX
OPTERON 1XX

1

MSI K8N Diamond Plus

90 Punkte 190 € 07/06 (01805) 251 512

sehr schnell, Übertakter-Board / Nforce 4 SLI / PCI Express

2

Asus A8R32-MVP Deluxe

89 Punkte 150 € 06/06 (02102) 959 90

sehr schnell, lautlos / ATI Xpress Crossfire 3200 / PCI Express

3

Asus A8N-SLI Premium

87 Punkte 125 € 06/06 (02102) 959 90

sehr schnell, lautlos / Nvidia Nforce 4 SLI / PCI Express

4

Asus A8N-SLI Deluxe

86 Punkte 120 € 02/05 (02102) 959 90

extrem schnell, SLI / Nvidia Nforce 4 SLI / PCI Express

5

SOCKEL 775
PENTIUM D / 4 / CELERON
CORE 2 DUO

1

PREIS-
TIPP

Asus P5WD2-E Premium

94 Punkte 195 € 06/06 (02102) 959 90

sehr schnell / Core-2-Duo-fähig / Intel 975X / PCI Express

2

Asus P5N32-SLI Deluxe

88 Punkte 190 € 06/06 (02102) 959 90

extrem schnell / Nforce 4 x16 Intel Edition / PCI Express

3

Intel D975XBX

86 Punkte 260 € 03/06 (069) 950 960 99

Crossfire-/ Core-2-Duo-Unterstützung / Intel 975X / PCI E.

4

Gigabyte G1-Turbo

85 Punkte 230 € 06/06 (01803) 428 468

Übertakter-Board / Core-2-Duo-fähig / Intel 975X / PCI E.

5

SOCKEL 478
PENTIUM 4 / CELERON

1

PREIS-
TIPP

Aopen AX4SPE Max 2

76 Punkte 110 € 06/03 (02131) 124 37 77

schnell, gut ausgestattet, lautlos / Intel i865PE / AGP

2

Gigabyte 8KNXP

74 Punkte 190 € 11/03 (01803) 428 468

stabil und extrem gut ausgestattet / Intel i875P / AGP

3

Asus P4P800

70 Punkte 80 € 08/03 (02102) 959 90

schnelles und stabiles Board, lautlos / Intel i865PE / AGP

4

Intel D875PBZLK

66 Punkte 160 € 06/03 (069) 950 960 99

sehr zuverlässig, schnell und lautlos / Intel i875P / AGP

5

Asus M2N32-SLI Deluxe Wireless
Note Preis Test in Hotline

95 Punkte 180 € 09/06 (02102) 959 90

sehr gut ausgestattet, schnell / Nforce 590 SLI / PCI Express

DFI LAN Party UT nf4 SLI-DR Expert
Note Preis Test in Hotline

91 Punkte 180 € 06/06 (0031) 102 961 849

extrem schnell, Übertakter-Board / Nforce 4 SLI / PCI Express

Asus P5W DH Deluxe
Note Preis Test in Hotline

96 Punkte 210 € 09/06 (02102) 959 90

lautlos / Core-2-Duo-fähig / Intel 975X / PCI Express

Asus P4C800 Deluxe
Note Preis Test in Hotline

80 Punkte 160 € SH01/04* (02102) 959 90

schnell, lautlos, gut ausgestattet / Intel i875P / AGP

Razer Copperhead
Note Preis Test in Hotline

95 Punkte 60 € 03/06 (0180) 512 51 33

hoch präzise, konfigurierbarer Abtastrate, interner Speicher 

Gamers Wear Slickride
Note Preis Test in Hotline

88 Punkte 20 € 06/06 (0821) 907 96 14

extrem präzise, sehr guter Halt

1 Microsoft Xbox 360 Controller
Note Preis Test in Hotline

85 Punkte 35 € 03/06 (0800) 181 29 68

präzise, auch für Xbox 360, zwei analoge Schultertasten

Thrustmaster F1 Force Feedback
Note Preis Test in Hotline

83 Punkte 170 € 01/03 (09123) 965 80

exzellentes Force Feedback,Ferrari-Optik

Soundblaster X-Fi Elite Pro
Note Preis Test in Hotline

93 Punkte 280 € 10/05 (0035) 143 800 00

perfekter Klang und dicke Ausstattung, EAX 5.0

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 C
Note Preis Test in Hotline

88 Punkte 120 € 09/06 (030) 300 93 00

bester 2.1-Klang, saubere Verarbeitung, fetter Bass

Sennheiser PC 165 USB
Note Preis Test in Hotline

91 Punkte 150 € 12/05 (0511) 542 67 96

druckvoller Bass, USB Soundkarte, tolle Sprachqualität

*SH: Sonderheft

SURROUND-SETS 2.1-BOXEN HEADSETSSOUNDKARTEN

UPDATE

UPDATE

UPDATE

PREIS-
TIPP

NEU

NEU

NEU

NEU

NEU

UPDATE

UPDATE

UPDATE

UPDATE

NEU

UPDATE

UPDATE

UPDATE

UPDATE

NEU

NEU

NEU

PREIS-
TIPP
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DVD-ROM
LAUFWERKE

1

Toshiba SD-M2012

87 Punkte 15 € – (0800) 182 94 71

flottes und zuverlässiges Laufwerk

2

LG GDR-8161B

85 Punkte 25 € – (02163) 988 910

sehr gute Fehlerkorrektur, schnell

3

Teac DV-516E

83 Punkte 20 € – (01805) 999 588

zuverlässig, gute Fehlerkorrektur

4

MSI MS-8216

83 Punkte 25 € – (069) 408 931 91

hohe Lesegeschwindigkeit

5

DVD-BRENNER

1

PREIS-
TIPP

PREIS-
TIPP

TDK 1616N

84 Punkte 120 € 11/04 (0800) 181 05 85

schnellster Dual-Layer-Brenner, schickes Design

2

TRAXDATA ND-3500A

82 Punkte 90 € 11/04 (02162) 951 661

schneller Dual-Layer-Brenner, sehr flott

3

Toshiba SD-5472

81 Punkte 60 € 01/06 (0800) 182 94 71

schneller Dual-Layer-Brenner, gute DVD+R-Qualität

4

Plextor PX-716A

80 Punkte 115 € 01/05 (032) 272 555 22

schneller Dual-Layer-Brenner, sehr flott

5

BIS 1.500 €
SPIELE-NOTEBOOKS

1

PREIS-
TIPP

Gericom 1st Supersonic 

53 Punkte 1.280 € 05/05 (01805) 968 950

Pentium M/1,73 GHz, Geforce Go 6600 (128 MB)

3

Asus A6Q00VA 

52 Punkte 1.300 € 09/05 (02101) 959 90

Pentium M/1,86 GHz, Mobility Radeon X700 (128 MB)

4

Benq Joybook R55

51 Punkte 1.100 € 08/06 (09001) 23 67 33

Core Duo T2300, Geforce Go 7400 (128 MB)

5

Asus A6JA Asus A6JAQ001

66 Punkte 1.375 € 04/06 (02101) 959 90

Core Duo T2300, Radeon Mobility X1600 (256MB)

2

AB 1.500 €

1

Alienware Aurora m7700

81 Punkte 4.300 € 05/06 (0800) 100 50 79

Athlon 64 FX-57/2,8 GHz, Geforce Go 7800 GTX (256 MB)

2

Dell XPS M170

75 Punkte 2.900€ 02/06 (01805) 224 465

Pentium M/2,26 GHz, Geforce Go 7800 GTX (256 MB)

3

Toshiba Qosimo G30

72 Punkte 2.800€ 06/06 (01805) 231 632

Core Duo (2x2,0 GHz), Geforce Go 7600 (256 MB)

4

Wortmann Terra Anima M 1750

63 Punkte 1.750 € 06/06 (05744) 94 40

Pentium M 740/1,73 GHz, Radeon X800 XT (256 MB)

5

AMD-CPUs
CPU-KÜHLER

1

PREIS-
TIPP

Thermalright XP-120

90 Punkte 45 € – (04392) 916 10

528 g / Sockel 754, 939, 940

2

Thermalright XP-90C

89 Punkte 45 € – (04392) 916 10

690 g / Sockel 754, 939, 940

3

Aerocool GT-1000

88 Punkte 35 € – (00886) 286 981 088

766 g / Sockel A, 754, 939

4

Zalman CNPS 7000B-CU 3200

87 Punkte 30 € – (01805) 905 071

755 g / Sockel A, 754, 939

5

INTEL-CPUs

1

PREIS-
TIPP

Thermalright XP-120

90 Punkte 45 € – (04392) 916 10

528 g / Sockel 478, 775 (Retention Module benötigt)

2

Thermalright XP-90C

89 Punkte 45 € – (04392) 916 10

690 g / Sockel 478, 775 (Retention Module benötigt)

3

Aerocool GT-1000

88 Punkte 35 € – (00886) 286 981 088

766 g / Sockel 478, 775

4

Zalman CNPS 7000B-CU 3200

87 Punkte 30 € – (01805) 905 071

755 g / Sockel 478, 775

5

512 MB DDR1-SPEICHER
ARBEITSSPEICHER

1

PREIS-
TIPP

Kingston HyperX KHX4000/512

87 Punkte 115 € – (00800) 801 280 12

CAS Latency 3, DDR500

2

Corsair CMX512-4000Pro

86 Punkte 110 € – (001)800205 4657

CAS Latency 3, DDR500

3

Corsair CMX512-3700

85 Punkte 115 € – (001)800205 4657

CAS Latency 3, DDR466

4

OCZ PC3500 Enhanced Latency

84 Punkte 110 € – (0731) 509 48 78

CAS Latency 2, DDR433

5

512 MB DDR2-SPEICHER

1

PREIS-
TIPP

PREIS-
TIPP

G.E.I.L. GX25124300X

83 Punkte 60 € – (001) 626 961 68 66

CAS Latency 4, DDR2-533

2

Kingston KVR533D2N4/512

82 Punkte 50 € – (00800) 801 280 12

CAS Latency 4, DDR2-533

3

Infineon 512 MByte DDR2-533

81 Punkte 60 € – (0911) 654 42 62

CAS Latency 4, DDR2-533

4

Corsair VS512MB533D2

80 Punkte 45 € – (001)800205 7657

CAS Latency 4, DDR2-533

5

Noiseblocker Coolscraper SX-1
Note Preis Test in Hotline

91 Punkte 60 € – (02103) 255 711

570 g / Sockel 754, 939, 940

Noiseblocker Coolscraper SX-1
Note Preis Test in Hotline

91 Punkte 60 € – (02103) 255 711

570 g / Sockel 478, 775

Kingmax 512MB DDR500
Note Preis Test in Hotline

88 Punkte 60 € – (04421) 913 11 70

CAS Latency 2.5, DDR500

Corsair CM2X512-5300C4 Pro
Note Preis Test in Hotline

84 Punkte 90 € – (001)800205 4657

CAS Latency 4, DDR2-667

Cyber-System DR19
Note Preis Test in Hotline

84 Punkte 3.800 € 06/06 (040) 271 467 010 06

Turion 64 ML 44/2,4 GHz, 2x GF Go 7800 GTX (2x 256 MB)

Asus A6JM Asus A6JM-AP007
Note Preis Test in Hotline

70 Punkte 1.500 € 09/06 (02101) 959 90

Core Duo T2400, Geforce 7600 (512MB)

Plextor PX-716SA
Note Preis Test in Hotline

84 Punkte 125 € 07/05 (032) 272 555 22

wie Plextor PX-716A, aber mit Serial-ATA-Anschluss 

Lite-On LTD-166S
Note Preis Test in Hotline

89 Punkte 20 € – (03140) 295 75 12

sehr schnell, gute Fehlerkorrektur

SPIELE-NOTEBOOKS

TFTs > 19 ZOLL
MONITORE

1

PREIS-
TIPP

NEC LCD2170NX

82 Punkte 820 € 01/06 (089) 996 990

spieletauglich, gute Farben, gute Verarbeitung / 21 Zoll 

2

Dell 2405FPW

80 Punkte 1.130 € 01/06 (0800) 686 33 55

spieletauglich, USB-Ports, 16:10-Breitbild / 24 Zoll

3

Samsung Syncmaster 204Ts

78 Punkte 480 € 01/06 (01805) 121 213

spieletauglich, tolle Farben, kompakte Bauform / 20 Zoll

4

Belinea 102035W

76 Punkte 420 € 02/06 (02365) 952 100 8

spieletauglich, brillante Fraben, Breitbild / 20,1 Zoll

5

CRTs > 19 ZOLL

1

PREIS-
TIPP

Samsung 1100DF

89 Punkte 390 € – (01805) 121 213

sehr hohe Auflösung, Flachbildröhre / 21 Zoll

2

Iiyama Vision Master 506

86 Punkte 490 € – (0800) 100 34 35

kräftigen Farben / 21 Zoll

3

Viewsonic G220F

85 Punkte 440 € – (0800) 171 74 30

flach, sehr gute Konvergenz / 21 Zoll

4

CTX EX1300F

70 Punkte 460 € 04/03 (089) 427 207 05

satte Farben / 21 Zoll

5

17-ZOLL-TFTs

1

NEC Multisync LCD1770NX

90 Punkte 280 € 03/05 (089) 996 990

voll spieletauglich, höhenverstellbar

2

Samsung Syncmaster 730BF

87 Punkte 250 € 08/06 (01805) 121 213

voll spieletauglich, kräftige Farben

3

Hyundai Q70U

87 Punkte 270 € 08/06 (06146) 90 40

voll spieletauglich, höhenverstellbar, gute Interpolation

4

Sony HT75W

87 Punkte 420 € 07/05 (069) 950 863 19

voll spieletauglich, TV-Tuner, Breitbild-Format

5

19-ZOLL-TFTs

1

Samsung Syncmaster 930BF

87 Punkte 290 € 09/05 (01805) 121 213

extrem schnell, DVI, gute Verarbeitung

2

Benq FP93GX

85 Punkte 320 € 08/06 (0800) 114 65 88

extrem schnell, sehr gute Helligkeitsverteilung

3

Viewsonic VX922

84 Punkte 370 € 08/06 (02154) 918 80

voll spieletauglich, DVI, gute Verarbeitung

4

Acer AL1951Cs

82 Punkte 370 € 08/06 (0800) 224 49 99

voll spieletauglich, brillante Farben, DVI

5

Dell Ultrasharp 3007WFP
Note Preis Test in Hotline

85 Punkte 2.100€ 05/06 (0800) 686 33 55

spieletauglich, 16:10-Breitbild, tolle Farben / 30 Zoll

Iiyama Vision Master Pro 513
Note Preis Test in Hotline

90 Punkte 520 € – (0800) 100 34 35

flach, brillante Farben / 22 Zoll

NEC Multisync 70GX2
Note Preis Test in Hotline

91 Punkte 320 € 08/06 (089) 996 990

voll spieletauglich, brillante Farben, 4 USB-Ports, DVI

NEC Multisync 90GX2
Note Preis Test in Hotline

92 Punkte 400 € 02/06 (089) 996 990

extrem schnell, gestochen scharf, 4 USB-Ports, DVI

PREIS-
TIPP

PREIS-
TIPP

UPDATE

NEU

UPDATE

UPDATE

UPDATE UPDATE

UPDATE

UPDATEUPDATE

UPDATE

UPDATE



Battlefield 2 
Patch-Betatest

Bislang brachte jeder Patch für Battlefield 2 
Überraschungen: Welche Bugs wurden 
behoben und welche sind dafür hinzuge-
kommen? Das Update auf Version 1.3 
machte da keine Ausnahme – neben tech-
nischen Problemen brachte das auch noch 
neue, teils zweifelhafte Spielelemente. So 
kann zum Beispiel der Commander nun 
Fahrzeuge abwerfen. Eine nette Idee, wür-
den viele Spieler damit nicht gezielt auf 
gegnerische Einheiten »schießen«. Erneut 
musste sich der Entwickler Digital Illusi-
ons den Vorwurf gefallen lassen, die Pat-
ches nicht ausreichend zu testen. Doch da-
mit ist jetzt Schluss: Die nächste Version 
1.4 läuft seit Anfang Juli auf mehreren of-
fenen Beta-Servern. Fahrzeugabwürfe 
sind hier nur noch auf freien Flächen mög-
lich, per Serveroption lassen sich Vehikel 
gleich ganz abschalten, und eine neue 
Karte gibt’s auch noch. Vor der Installati-
on des Patches sollten Sie eine Sicherheits-
kopie Ihres Battlefield 2-Ordners anlegen, 
um die Änderungen gegebenenfalls wie-
der rückgängig machen zu können. 
➤ www.gamestar.de Quicklink: G95

Fifa 06 
WM-Stadien

Gerade haben wir sie lieb gewonnen, da 
sind sie schon wieder weg: Die deutschen 
WM-Stadien. Wenn Sie trotzdem noch 
mal die offiziellen Sponsoren, Bandenab-
deckungen, Anzeigentafeln und derglei-
chen sehen wollen, besorgen Sie sich den 
»World Cup Stadiums Patch« der Commu-
nity-Seite www.fifa4fans.de für Fifa 06. 
➤ www.gamestar.de Quicklink: G102

Shadowgrounds  
Editor erhältlich
Shooter-Karten zu basteln ist ganz schön 
kompliziert. Bei Shadowgrounds ist das 
wesentlich einfacher: Hier wird nur aus 
der Vogelperspektive geballert, die Levels 
sind daher quasi zweidimensional. Mit 
dem Editor, den der Entwickler Frozen 
Byte vor kurzem veröffentlicht hat, bauen 
Sie neue Maps und sogar ganze Kampag-
nen. Um das Tool zu nutzen, benötigen Sie 
die aktuelle Version 1.04 von Shadow­
grounds, Besitzer der Steamversion laden 
sich den Editor aus dem Internet.
➤ www.gamestar.de Quicklink: G116

Episode One 
Feintuning

Entwickler können ihren Kunden nicht in 
die Köpfe schauen, in die Rechner aber 
schon. Mit einem in Steam integrierten 
»Reporting-Tool« kann Valve überprüfen, 
wie sich Spieler weltweit durch Half-Life 2: 
Episode One kämpfen – mit HDR oder oh-
ne, wie lange oder auch mit welchem 
Schwierigkeitsgrad. Überraschend: An-
fangs haben nur knapp ein Viertel aller 
Nutzer Episode One bis zum Ende gespielt. 
Und das, obwohl die durchschnittliche 
Gesamtspielzeit gerade mal bei knapp 
über fünf Stunden liegt. Bei der Gelegen-
heit hat Valve das Programm näher 
durchleuchtet und einen Flaschenhals im 
Spielfluss gefunden: Der Zombiekampf 
vor dem Fahrstuhl war bislang vielen zu 
schwer. Diese und weitere Stellen haben 
die Entwickler nun angepasst, mal mehr 
Erste-Hilfe-Pakete verteilt, mal Gegner ge-
spart. Und siehe da: Zwei Wochen später 
kamen schon 30 Prozent der Spieler bis 
zum Abspann, Tendenz steigend. Sollten 
Sie also bisher an Episode One verzweifelt 
sein – probieren Sie’s nochmal.
➤ www.gamestar.de Quicklink: G97

Fifa 06 jetzt auch im Berliner WM-Stadion.Valve feilt die Kanten von Episode One ab.Die neue Stadtkarte Road to Jalalabad.

Nein, es geht hier nicht um WM-Tickets. Die Weltmeisterschaft 
ist ja nun wohl oder übel vorbei, und damit auch meine vierwö-
chige Begeisterung für Rasensport. Weil’s aber nicht allen so 
geht, stellen wir Ihnen diesmal zwei Fußball-Fundstücke vor:  
Gegen WM-Nachwehen die Meisterschaftsstadien für Fifa 06, 
für die Bundesligavorfreude Fooma, ein Tippspiel mit allen deut-
schen Profifußballern. Aber zurück zu den Tickets: Während sich Digital Illusions 
müht, für Battlefield 2142 endlich einen neuen Spielmodus zu entwerfen, bringen ein 
paar Modder mit einem simplen Kniff wieder Schwung in das alteingesessene Ti-
cketsystem. In Clone Bandits für UT 2004 erobern Sie nicht nur Basen, sondern klauen 
Ihrem Gegner außerdem in Capture-the-Flag-Manier die Wiedereinstiegs-Credits. 
Brillant! Vielleicht sollten die Entwickler mal bei Digital Illusions vorsprechen. We-
gen Battlefield 2142. Könnte das Ticket in eine goldene Zukunft werden.    

Ihre Tickets, 
bitte
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Die Entwickler von Clone Bandits haben bereits an Advent Rising, Titan Quest oder der Brothers in Arms-Reihe mitgearbeitet.



Dass Vasquez eine wunderschöne Frau ist, 
sieht man ihr nicht an. Das hat nichts da-
mit zu tun, dass sie eine Schrotflinte 
schwingt – sie besteht halt nur aus ein 
paar Pixeln. Trotzdem darf das knubbelige 
rote Etwas als Geheimagentin gegen die 
Verbrecherorganisation Terrorgog kämp-
fen, die die Welt ins Chaos stürzen will. 
Vasquez erhält dabei Unterstützung von 
zwei Kollegen, Johnson und Miles. Die drei 
Helden haben unterschiedliche Spezialge-
biete. Johnson ist der Muskelmann fürs 
Grobe (man sieht ihm die Muskeln aller-
dings nicht an, weil er genauso aussieht 
wie Vasquez, nur in blau): Er schießt 
schneller, startet mit mehr Munition und 
lädt wie der Blitz nach. Der schlaksige 
(gelbe) Miles kennt sich mit Agenten-
werkzeugen wie den Sprengladungen am 
besten aus, Vasquez hingegen hat am 
meisten Platz im Inventar und außerdem 
mehr Gesundheitspunkte als ihre männ-
lichen Kollegen. Sie steuern die drei durch 
zweidimensionale Missionen, müssen 
mal Geiseln retten, mal Bomben entschär-
fen, mal Daten sichern und mal alles 
gleichzeitig. Die Tastatur steuert die Be-
wegungsrichtung ihrer Agenten, die 
Maus ihre Schussrichtung. Allerdings 
kontrollieren Sie immer nur einen Kämp-
fer. Wie in Commandos wechseln Sie auf 
Tastendruck von einem zum nächsten 
und rücken so schrittweise vor, eine Ka-
meraden-KI gibt’s nicht. 

Auch sonst ist Commandos spieleri
sches Vorbild, denn oft kommt es auch in 
Tango Strike auf Timing an: Während Mi-
les eine Bombe entschärft, schaltet John-
son andernorts auf den teils riesigen Kar-
ten Gangster aus. Vasquez führt derweil 
Geiseln zum Extraktionspunkt. Nach jeder 
der 16 Missionen wird Ihr Vorgehen be-
wertet. Je nachdem, wie schnell, leise, vor-
sichtig oder tödlich Sie waren, erhalten Sie 
Geld. Davon kaufen Sie den Agenten aus 
einem großen Arsenal neue Waffen: 
Sturmgewehre, Granatwerfer, sogar Präzi-
sionsflinten. Das G36 etwa schießt durch 
mehrere Gegner hindurch. Natürlich 
fließt dabei kein Blut – Feinde verschwin-
den einfach, alles andere würde man in 
der pixeligen Grafik ohnehin nicht erken-
nen. Von der einmal abgesehen kommen 
Commandos-Fans bei Tango Strike voll auf 
ihre Kosten. Und wer seiner Heldin beim 
Kampf auf den Hintern schauen will, der 
muss eben Tomb Raider spielen. 
➤ www.gamestar.de Quicklink: G117

Freeware-Spiel 
Tango Strike

FAB

Fooma
Noch im WM-Fußballrausch? Bis zum Bundesligastart dauert‘s 
noch zu lang? Dann melden Sie sich doch so lange beim Beta-
Test des Browser-Tippspiels Fooma an. Hier stellen Sie sich eine 
Mannschaft aus aktuellen Fußballprofis zusammen – Fooma 
enthält Originalnamen und Fotos aller 483 Bundesligaspieler. De-
ren Marktwert ergibt sich aus ihrer aktuellen Bewertung in der 
Fußballzeitschrift Kicker und schwankt gemäß ihrer Leistungen 
an den Spieltagen. Hat einer ihrer bislang unscheinbaren Stür-
mer also plötzlich eine Glanzleistung hingelegt und von Kicker 
tolle Noten bekommen, können Sie ihn anschließend für teures 
(virtuelles) Geld verkaufen, um davon echte Stars in den Kader 
zu holen. So macht Fußballschauen doch gleich doppelt Spaß.

➤ www.gamestar.de Quicklink: G119

No Brainer 2
Ein »No-Brainer« ist eine simple Tätigkeit, bei der man wenig 
oder gar kein Hirn braucht. Etwa Kaugummikauen. No Brainer 2 
ist zwar auch simpel, Hirn brauchen Sie hier aber trotzdem: Das 
Spiel stellt Ihnen einfache Zuordnungsfragen auf Englisch, die 
Sie mit Ja oder Nein beantworten müssen. Zum Beispiel: »Sa-
chen, die schimmeln können: Ein Apfel? Steine? Arnold Schwar-
zenegger?« Dazu schütteln Sie einfach mit der Maus Ihren virtu-
ellen Kopf (eigentlich ist es nur ein Hirn mit einer Nasenbrille 
auf) oder nicken fleißig. Je mehr Sie richtig beantworten, desto 
schneller wird das Spiel und desto leichter stolpert man über 
simple Fragen: »Sachen mit einem Hirn: Ein Fisch?« »Ja!« »Pop-
corn?« »Nein!« »Arnold Schwarzenegger?« »Äh…«

➤ www.gamestar.de Quicklink: G120

Blockaction
Wie viele Levels braucht ein Jump & Run? 30? 50? 100? Blockac-
tion hat derzeit über 22.000! Denn dort kann jeder neue Hin-
dernisparcours bauen. Verteilen Sie 18 Bausteintypen so in 
einem quadratischen Raum, dass ein zweidimensionales Level 
entsteht. Bauen Sie Barrieren wie Minen, Glatteis oder Förder-
bänder ein und legen Sie Start und Ziel fest. Nun stellen Sie Ihr 
Level den übrigen Blockaction-Spielern zur Verfügung. Sie kön-
nen natürlich auf den Eigenbau verzichten und einfach durch 
die bestehenden Levels springen. Die Auswahl ist ja groß genug.

➤ www.gamestar.de Quicklink: G121

Netz-News

Kaufen und verkaufen Sie echte Bundesligaprofis.

Verschärfte Variante: Eine richtige Antwort wird ausgeschlossen.

Vermeiden Sie Schießereien wie diese hier.

Miles knackt eine Tür, die anderen lauern schon.

Unten rechts: der Extraktionspunkt für Geiseln.

Johnson hat zum Präzisionsschuss angelegt.

Tödliche Laserbarrieren versperren unseren Weg.
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Rome: Total War 
Lord of the Rings
Wenn es um riesige Heerscharen geht, die 
in gewaltigen Schlachten aufeinander-
prallen, denken fantasybegeisterte Com-
puterspieler vermutlich gleich an zwei 
Dinge: Rome: Total War und Peter Jacksons 
Verfilmung der Herr der Ringe-Trilogie. 
Was liegt also näher, als beides zu kombi-
nieren, dachte sich ein Grafikdesigner aus 
Indonesien und erschuf fast im Allein-
gang eine Mod, die Ihnen die Kontrolle 
über die Streitkräfte Mittelerdes über-
trägt. Ganze 14 Fraktionen hat der Ent-
wickler geplant; acht davon haben ihren 
Weg bereits in die aktuelle Beta-Version 
gefunden, darunter Völker wie Gondor, 
Rohan, die Elben und natürlich Mordor. Je-
des Land führt aus den Filmen bekannte 
Einheiten in die Schlacht. Die verfügen 
teilweise über spezielle Fähigkeiten – die 
Ringgeister etwa versetzen Feinde in 
Angst und Schrecken, die riesigen (und 
wir meinen riesigen!) Olifanten trampeln 
einfach alles platt. Die Häuser auf den bis-
lang 34 Karten sollen noch dem Szenario 
angepasst werden, außerdem sollen eine 
Mittelerde-Schlachtkarte und berühmte, 
aus den Filmen bekannte Gefechte folgen. 
Eine davon, die Schlacht am Schicksals-
berg zwischen Mordors Horden und der 
Allianz aus Menschen und Elben, dürfen 
Sie in der aktuellen Version schon spielen. 
Und wie Sauron da draufgehauen hat, 
wissen wir ja alle aus den Filmen.

UT 2004  
UnWheel

Der beste Freund des Menschen ist nicht 
der Hund, sondern das Auto. Denn mit 
einem Auto kann man viel mehr unter-
nehmen als mit einem Hund: Schnell fah-
ren, wilde Drifts hinlegen oder Billard 
spielen. Sie haben richtig gelesen: In der 
Modifikation UnWheel für UT 2004 benut-
zen Sie Blechboliden nicht nur für Wett-
rennen, sondern setzen sie auch als 
Queue-Ersatz ein, um riesige Billard-Ku-
geln zu versenken. Ganze elf Spielarten 
bietet die Mod, darunter Capture-the-
Flag-Varianten, Stuntfahrten oder Des-
truction Derby. Dabei wählen Sie unter 40 
Automodellen, um sich anschließend or-
dentlich die Stoßstange zu verbeulen. Un-
Wheel ist auf Spaß ausgelegt, Gangschal-
tung oder Tuning suchen Sie vergeblich. 
Dafür gibt‘s einen Turboboost, der Sie bei 
Bedarf aus brenzligen Situationen rettet.

Battlefield 2  
US Intervention

Der Golfkrieg wurde nicht auf englischem 
Rasen mit Siebenereisen ausgetragen, 
sondern auf arabischem Sand mit schwe
rem Kriegsgerät. Das können Sie in US In-
tervention selbst steuern. In der Mod für 
Battlefield 2 treten amerikanische gegen 
irakische Truppen an und bringen eine 
Menge Vehikel mit: Sanitäts-Humvees 
oder Bradley-Kampffahrzeuge sowie de-
ren Ostblock-Pendants. Panzerkanoniere 
können nun zoomen und außerdem drei 
Munitionstypen wählen, Kampfhub-
schrauber feuern lasergelenkte Raketen 
auf Bodenziele, Pioniere haben tragbare 
Luftabwehrraketen im Rucksack. Noch 
sind längst nicht alle geplanten Ände-
rungen, Karten und Fahrzeuge integriert, 
aber wenn die Entwicklung weiter so viel-
versprechend verläuft, steht uns bald eine 
solide Mod à la Desert Combat ins Haus.

Mit dem Batmobil geht‘s über Stunt-Strecken.Hubschraubergegenmittel: die Stinger-Rakete.

The Lord of the Rings: Total War
Herr-der-Ringe-Mod für Rome: Total War

www.lotrtw.com� Quicklink: G92

Version  Beta 1.1� Grösse  133 MByte

US Intervention
Multiplayer-Mod für Battlefield 2

http://usi.jarhedz.com� Quicklink: G82

Version  0.11� Grösse  847 MByte

UnWheel
Auto-Mod für UT 2004

http://unwheel.beyondunreal.com� Quicklink: G81

Version  R5� Grösse  415 MByte

Unsere Kampftrolle und Nazgul klop-
pen auf Gondors General (Mitte) ein.

➤ �DVD:  
• Unwheel 
R5,UT 2004

➤ �DVD XL:  
• US Inter
vention v0. 11, 
Battlefield 2
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Clone Bandits: Die Jagd nach den begehrten Klonfässern ist hart – und unglaublich witzig.

Was würden Sie machen, wenn Sie genau 
wüssten, dass Sie nach dem Tod als Klon 
wiederbelebt werden? Sie würden sich 
wahrscheinlich eine Rakete unter den 
Hintern schnallen und abfeuern. Nein? 
Hmm, die Clone Bandits machen das aber 
in der gleichnamigen Mod für UT 2004. 
Diese rauflustigen Grobiane leben in einer 
postapokalyptischen Einöde und jagen 
sich gegenseitig Marmeladengläser voll 
genetischen Erbguts ab. Machen Sie mit! 
Dazu brettern Sie mit einem der drei abge-
drehten Fahrzeuge in die Basis der Feinde, 
schnappen sich eine Portion Klone und 
flüchten heim. Jede abgegebene Beute 
wird dem Teamkonto gutgeschrieben. Die 
Klone entsprechen den Respawn-Tickets 
in Battlefield – hat eine Mannschaft keine 
mehr, können keine Kämpfer mehr ins 

Spiel einsteigen. Im Gegensatz zu Battle-
field kann ein geschickter Bandit seine Ka-
meraden aber mit geklauten Klonen zu-
rück ins Match holen. Genmaterial lässt 
sich auch anders erschummeln: Dazu er-
richten Sie eine Klon-Pumpenstation, die 
die Reserven des Gegners langsam auf Ihr 
Konto überträgt. Da die Pumpen erobert 
werden können, entwickeln sich hier 
meist heftige Gefechte. Das Waffenarse-
nal der Klonjäger entspricht den Wum-
men aus UT 2004, weitaus kreativer wa-
ren die Entwickler bei der Erfindung 
wahnwitziger Fahrzeuge. Der »Barracu-
da« ist eine waffenstarrende Rostlaube 
mit Nitrobeschleunigung. Der »Lounge 
Tank« verfügt über ein schweres Ge-
schütz, Liegstühle und tödliche Flamingo-
Minen. Extrem gefährlich ist der Ritt auf 
dem »Moscowboy«, einer Rakete mit zwei 
Rädern. Die lässt sich zünden und rauscht 
dann, noch immer lenkbar, für fünf Se-
kunden über die Karte. Wer nicht rechtzei-
tig abspringt, findet sich schnell im Gen
pool wieder. Passend zum abgedrehten 
Szenario dudelt in den Gefechten witzige 
mexikanische Musik aus den Lautspre-
chern. Die Mod könnte also eigentlich 
auch Clown Bandits heißen.

UT 2004  
Clone Bandits

Der Lounge Tank – nur echt mit Sonnenschirm und Flamingos.

Brickfield
Die Figuren grinsen ständig dämlich, die Bausteine tun ver-
dammt weh, wenn man sich aus Versehen reinkniet, aber eins 
muss man Lego lassen: Kein anderes Spielzeug fliegt so effekt-
voll auseinander, wenn man Chinakracher reinsteckt und an-
zündet! Wem seine Legosteine dann doch zu wertvoll sind, der 
kann das demnächst virtuell machen, mit Brickfield. Die Mod 
verwandelt Battlefield 2-Fahrzeuge und -Soldaten in Plastik-
klötzchen. Wie in Lego Star Wars werden hier zerstörte Ein-
heiten in ihre Einzelteile zerrissen. Am eigentlichen Spielprinzip 
wird sich aber voraussichtlich nichts ändern.

➤ www.gamestar.de Quicklink: G104

Nuclear Dawn
Es kommt selten vor, dass sich Redakteure Motive von Mods als 
Desktop-Hintergrund einbauen. Im Falle von Nuclear Dawn ist 
das kein Wunder: Bei dieser Half Life 2-Mod sind echte Künstler 
am Werk, und das nicht nur in der Artwork-Abteilung. In einer 
postapokalyptischen Welt kämpfen die Überbleibsel zweier Su-
permächte verbissen gegeneinander. Jede Seite verfügt über 
drei Kämpferklassen (Sturmsoldat, Spion und Exoskelett) sowie 
einen Commander, der seine Männer aus der Vogelperspektive 
leitet und Gebäude wie etwa MG-Nester errichtet. Auf der In-
ternetseite der Entwickler finden Sie jetzt neue Bilder – und die 
hervorragenden Artworks gibt‘s natürlich immer noch.

➤ www.gamestar.de Quicklink: G108

Multiplayer Oblivion
Mods müssen entweder coole oder vielsagende Namen haben. 
Multiplayer Oblivion klingt zwar nicht cool, ist dafür aber viel-
sagend, wenn nicht sogar allessagend, denn genau darum 
geht‘s. Die Spielwelt von Oblivion ist riesig – kein Wunder, dass 
manch einer sich da einsam fühlt. Besonders, wenn die compu-
tergesteuerten Mitmenschen alle gleich aussehen. Ein einsamer 
Hobbyentwickler hat sich dem nun angenommen und eine erste 
Version seiner Multiplayer-Mod veröffentlicht. Darin können Sie 
zwar nur zu zweit herumlaufen, später sollen Sie aber auch ge-
meinsam oder gegeneinander in den Kampf ziehen dürfen. 

➤ www.gamestar.de Quicklink: G105

Incoming

Clone Bandits
Multiplayer-Mod für UT 2004

www.demiurgestudios.com� Quicklink: F94

Version  1.1	 Grösse  110 MByte

rob FAB

Bei Explosionen gibt‘s comichafte Sprechblasen.

Die Kämpferklassen: Tarn-, Exo- und Sturmsoldat. 

09/2006 GameStar

Mods Extraleben 

151



er halbe Weg zu den Finals der 
Teufel GameStar Liga ist geschafft. 

In den Premier-Leagues kristallisieren sich 
die ersten Favoriten aus der Tabelle her-
aus. Trotzdem ist eine Prognose noch 
schwierig. Einige Teams befinden sich ge-
rade im Neuaufbau und tauschen Spieler 
oder ganze Mannschaften aus. Deswegen 
hinkt die Tabelle bisweilen leicht hinter 
dem Spielplan her. Bis zum Ende der Sai-
son sollte aber alles wieder im Lot sein 
und jeder die gleiche Anzahl an Pflicht-
spielen auf dem Konto haben. 

Counterstrike
Die Königsdisziplin ist am härtesten von 
Team-Umstellungen betroffen. Von den 
sieben bisherigen Spieltagen konnten ei-
nige Teams erst drei wahrnehmen. Just for 
Fun – Fresh hat als einziger Clan alle Mat-
ches gespielt und steht deswegen auf dem 
ersten Platz. Dahinter folgen a-Losers.MSI, 
SK-Gaming, dangerous Regeneration und 
ID-Gaming. Alternate aTTaX, die zuletzt 
den dritten Platz beim Electronic Sports 
World Cup in Paris und den zweiten Platz 

bei den Intel Summer Championships in 
Dallas / Texas erreichten, konnten erst 
zwei Spiele bestreiten und rangieren des-
wegen momentan auf Platz neun der 
Rangliste. Bereits abgeschlagen und ohne 
Punkte in dieser Saison: mystical lambda, 
das österreichische Team der Lemon-Crew 
und ESA Lehnitz.Speedlink. 

Warcraft 3
Die Titelverteidiger Spell und Hasuobs, 
beide im Team von mouz.BenQ.GeIL, ste-
hen zusammen mit IDGaming.wc3 an der 
Spitze der Tabelle. Beide Teams konnten 21 
Punkte aus sieben beziehungsweise acht 
Spielen holen. Zum dritten Platz tut sich 
bereits eine Kluft zu starComa Tagan von 
sechs Punkten auf. Dahinter rangieren 
mTw und Qpool mit zwölf Punkten. Dann 
folgt eine Gruppe von fünf Teams mit je-
weils neun Punkten, die hinunter reicht 
bis zum Platz zehn. Hier tummeln sich 
Team bEing, DkH.wc3, Stofftiere Online, 
der Geh aB Clan und Firestalker.wc3 und 
hoffen gemeinsam auf ein Stolpern der 
Favoriten im oberen Tabellendrittel. 

D Fifa 2006
Drei der Top-8-Spieler in der Fifa 2006 Pre-
mier League gehören zur  Alternate aTTaX 
-Crew. dEnNiZ, gamerno1 und Jul belegen 
die Plätze eins, fünf und sieben und haben 
damit beste Chancen auf die Teilnahme 
bei den Finals. Die Konkurrenten sind al-
lerdings keineswegs zu unterschätzen, he-
ro und mario von Schroet Kommando so-
wie ennu vom blank-Clan haben sicher-
lich noch das eine oder andere Wörtchen 
bei der Platzvergabe mitzureden. 

Etwas weiter hinten in der Tabelle lau-
ern dfc|tok, BennyBenassi vom Team 
64AMD, mouz.GeIL|krone, danielinho und 
Chocoyote von mTw auf ihre Chance. Für 
eine gesicherte Finalteilnahme sind hier 
noch ein paar Siege bitter nötig. 

Tactical Ops
Makellos sieht die Bilanz der Dauersieger 
von Deutschlands kranker Horde aus. Die 
Titelverteidiger in der Tactical Operations-
Liga mussten bisher nicht einen Punkt ab-
geben und führen die Rangliste mit 24 
Punkten aus acht Spielen an. Verfolgt 
werden sie trotzdem, und zwar von 
mDk‘core64 und Triad. Diese beiden 
Teams können ein ähnlich gutes Verhält-
nis vorweisen.  Hinter diesem Führungs-
Trio geht’s aber schon fast rapide abwärts. 
Initium Mortis, Alien-Gaming und das 
holländische Team von ZwaardeGekste 
haben kaum mehr Chancen, ganz vorne 
mitzuspielen, ein Turnierplatz ist ihnen 
aber trotzdem so gut wie sicher. Auch der 
Old Bastards Clan, der erst vor kurzem für 
das inaktive Team von xplosionZ in die 
Premier League aufrückte, hält sich tapfer 
auf einem guten siebten Platz. 

Etwas enttäuschend ist das Abschnei-
den von Geh aB und Alliance of Justice. 
Beide Teams waren auf den letzten Finals 
unter den Top 4, können aber in dieser 
letzten Saison nicht mehr an ihre Leistung
en anknüpfen. Sie belegen die Plätze 13 
und 15 und haben damit eigentlich kei-
nerlei Chancen mehr, die letzten Finals 
für Tactical Ops mitzuerleben. 

Die erste Hälfte der Saison ist vorüber, sieben Spieltage haben die Teilnehmer bereits absolviert. Wir 
informieren Sie über den Zwischenstand der Liga und den Austragungsort des WCG-Qualifiers.

Das Autodromo in Monza: Am Rande der weltberühmten Rennstrecke finden die World Cyber Games 2006 statt. 
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Am 10.9.1961 verunglückte der deutsche Ferrari-Pilot Wolfgang Graf Berghe von Trips in Monza tödlich. Er riss 13 Zuschauer in den Tod.



Datum	 Name der Veranstaltung	 Plätze	 PLZ	 Ort	 Internetseite	 Alter
04.08.2006	 [W4] WoodenLAN V	 200	 A-3860	 Anderswelt Heidenreichstein	 http://lan.w4wooden4ce.at	 16

04.08.2006	 eSport.hall LAN VII	 130	 04209	 Leipzig	 www.esph.de	 16

11.08.2006	 atLANtis v#2	 100	 A-6423	 Mötz (AT)	 www.atlantis-ccm.at	 16

11.08.2006	 winkLAN III	 150	 A-3372	 Blindenmarkt (AT)	 www.winklan.net	 16

11.08.2006	 CS_Doctors LAN -	 536	 48739	 Legden	 www.csdoctors-lan.de	 16

11.08.2006	 greenmile Basic #1	 100	 15831	 Mahlow	 www.greenmile-lan.com	 16

11.08.2006	 WildeFingerSpiele Vol.5 so	 160	 31303	 Burgdorf	 www.wildefingerspiele.de	 16

18.08.2006	 LAN-Nation v8.0	 800	 96160	 Geiselwind	 www.lan-nation.com	 18

25.08.2006	 JO-JO.NET LAN part 4	 80	 A-3710	 Radlbrunn (AT)	 lan.jo-jo.net	 16

01.09.2006	 Days of Thunder 2k6	 400	 A-4910	 Ried im Innkreis (AT)	 www.dot-lan.at	 16

01.09.2006	 Firestage LAN 3	 350	 84174	 Eching	 www.firestagelan.de	 18

01.09.2006	 MultiMadness Sommer 2006	 247	 21220	 Seevetal-Maschen	 www.multimadness.de	 18

WWCL LAN-Kalender august 2006

WCG – National Finals

Vom 15. bis 17. September 2006 geht die 
nationale Qualifikation für die World Cy-
ber Games 2006 erstmals im Heidepark 
Soltau über die Bühne. Rund 200 der bes-
ten deutschen E-Sportler bestimmen in 
acht Disziplinen (sechs PC- und zwei 
Xbox-Spiele), wer die deutsche Flagge bei 
den World Cyber Games vom 18. bis 22. Ok-
tober im italienischen Monza vertreten 
darf. Für das über 20-köpfige National-
team werden alle Reise- und Unterkunfts-
kosten von den Veranstaltern der World 
Cyber Games übernommen. Der Schau-

platz des diesjährigen internationalen Fi-
nales könnte ebenfalls nicht besser ge-
wählt sein: Die Nationalmannschaften 
werden im Autodromo Monza direkt ne-
ben der weltberühmten Formel-1-Strecke 
ihre Sieger ermitteln. Nach den WCG-Fi-
nals der letzten Jahre in Amerika (San 
Francisco) und Asien (Singapur) ist es das 
erste Mal, dass die Olympischen Spiele des 
E-Sports in Europa ausgetragen werden. 

Aber auch der Heidepark in Soltau hat 
einiges an Freizeit- und Unterhaltungs-
wert zu bieten. Über 50 Attraktionen auf  
850.000 Quadratmetern Parkfläche lassen 
sicher keine Langeweile aufkommen. Zu 

den Höhepunkten des Parks zählen die 
weltgrößte Holzachterbahn »Colossos«, 
der höchste Gyro Drop Tower der Welt mit 
dem bezeichnenden Namen »Scream«, so-
wie zwei spektakuläre Wildwasserbah
nen und die Schweizer Bobbahn. 

Alles in allem also das perfekte Ambi-
ente für ein kurzweiliges und unterhalt-
sames Wochenende, bei dem Sie nebenbei 
beobachten können, welche Spieler sich 
für die deutsche Nationalmannschaft und 
für das Finale der World Cyber Games 2006 
in Monza qualifizieren.  Wenn Sie am Wo-
chenende vom 15. bis 17. September Zeit 
haben, schauen Sie doch vorbei.

Der Heidepark in Soltau in der Lüneburger Heide ist der Austragungsort des nationalen Qualifiers für die World Cyber Games 2006.

WR
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Der Heidepark Soltau ist Teil der Tussauds Group, zu der auch das Wachsfigurenkabinett »Madame Tussauds« in London gehört.



llez les bleus!, Vorwärts, ihr Blau-
en!«, schallt es von den Zuschau-

errängen des Palais Omnisports. Die be-
rühmte Sportarena im Herzen von Paris 
ist der Austragungsort des vierten Electro-
nic Sports World Cup. Auf der mit vier rie-
sigen Leinwänden überdachten Haupt-
bühne kämpfen gerade die Frauenteams 
von Frankreich und Brasilien um den Ein-
zug in die Counterstrike-Endrunde. Wie es 
der Zufall will, sollte der Sieg der französi
schen Beat of the Best-Mannschaft die per-
fekte Einstimmung auf die lange Party-
nacht am gleichen Abend sein – nach dem 
WM-Triumph der Equipe Tricolore gegen 
den Fußball-Weltmeister Brasilien.

Frankreich im Siegesrausch
An den drei Tagen fieberten mehr als 
20.000 Zuschauer mit den E-Sportlern aus 
53 Ländern mit. Angesichts der happigen 
Eintrittspreise zwischen 10 und 15 Euro ein 
großer Erfolg, auch wenn die Veranstalter 
im Vorfeld mit noch mehr Besuchern ge-
rechnet hatten. Angestachelt vom Publi-
kum nutzten die französischen Spieler 
diesen Heimvorteil und sicherten sich die 
Weltmeistertitel in den Disziplinen Quake 4, 
Trackmania Nations, Counterstrike 1.6 Da-
men, Pro Evolutions Soccer 5 und Gran Tu-
rismo 4. Das 23-köpfige deutsche National
team wusste ebenfalls zu überzeugen:  
Alternate Attax (Counterstrike 1.6 Männer) 
und Pascal gallo Jäger (TM Nations) holten 
sich jeweils die Bronze-Medaille. Attax 
musste sich in einem umstrittenen Halb-
finalspiel nur gegen Made in Brasil geschla-
gen geben, die am Ende auch das Turnier 
und damit die 53.000 Dollar Preisgeld ge-
wannen. Bester Warcraft 3-Spieler wurde 
der Südkoreaner Jaewook Lucifer Noh.

Licht und Schatten
Die ESWC schloss mit rund 700 aktiven 
Teilnehmern und 400.000 Dollar Preisgeld 
zum großen Konkurrenten World Cyber 
Games auf. Jedoch trübten organisato-
rische Mängel den sonst positiven Ge-
samteindruck. Manche Spieler beklagten 
sich über den hohen Lärmpegel in der Hal-
le und die störenden Blitzlichter. Gleich-

Electronic Sports 
World Cup 2006
Während die Fußball-Fans aus aller Welt gebannt nach Deutschland blickten, traf sich 
Anfang Juli die internationale E-Sport-Elite zur eigenen Weltmeisterschaft in Paris.

Die Welt zu Gast in Frankreich

A

zeitig konnten die Zuschauer vor allem 
am Sonntag einige spannende Spiele nur 
im Ergebnisticker mitverfolgen. Die zu 
Hause gebliebenen Fans sahen dank In-
ternetübertragung von den Partien mehr 
als die Besucher vor Ort. Die großartige At-
mosphäre entschädigte aber für vieles 
und dürfte auch den unterlegenen Spie-
lern unvergessliche Momente beschert 
haben. Daher sind wir sicher, dass der An-
drang beim nächsten Electronic Sports 
World Cup nochmals zunehmen wird, der 
2007 wohl erstmals außerhalb Frank-
reichs ausgetragen wird.

Rund 200 Organisatoren halfen dabei, das Palais Omnisports in 
Paris für drei Tage in ein Mekka für E-Sportler zu verwandeln. RH

Pascal »gallo« 
Jäger vom 
Clan Foundati-
on gewinnt 
die Bronze-
Medaille in 
Trackmania 
Nations.

➤ �DVD:

• �ESWC-
Videobericht

• �Fotogalerie

➤ �gamestar.de:

ESWC- 
Live.com:  
Alle Ergeb
nisse 
Quicklink G87
Readmore.de: 
Interviews 
und Berichte
Quicklink G88

Das deutsche Nationalteam am ersten 
Tag des ESWC-Finales in Paris-Bercy.
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Im Palais Omnisports de Paris-Bercy finden jährlich die Paris Masters statt, das prestigeträchtigste Hallentennis-Tunier.



fakte nun auch von Schmugg-
lern kaufen und müssen nicht 
jedes Mal durch einen Asteroi-
den fliegen, um die begehrten 
Objekte einzusammeln. Nütz-
lich für Joystick-Benutzer: Die 
Horizontal- und Vertikalachsen 
lassen sich jetzt frei konfigurie-
ren. Ascaron verändert mit 
dem Update auch den Handel: 
So bringt der Abbau von Roh-
stoffen künftig deutlich mehr 
Profit, während die Söldner-
Missionen weniger Geld ab-
werfen – gewöhnungsbedürf-
tig. Außerdem baut der Patch 
zwei zusätzliche Schwierig-
keitsgrade ein, die sich vor 
allem an Profis richten.

Dawn of War 
Version: 1.5 (int.)� Größe: 38 MB 
Highlights: Netzwerk-Code ver-
bessert, Bugs entfernt, unzähli-
ge Balance-Änderungen.

Das fast zwei Jahre alte Echt-
zeit-Strategiespiel Dawn of War 
bekommt mit dem sechsten 
Patch einen weiteren Fein-
schliff im Multiplayer-Teil ver-
passt. So wurden Bugs entfernt, 
die beispielsweise für Synchro-
nisationsfehler beim Abspielen 
von Replays sorgten. Außer-
dem optimieren die Entwickler 

den Netzwerk-Code. Neu dabei: 
Wenn Sie eine Wiederholung 
anschauen, dürfen Sie nun die 
im Gefecht verfassten Chat-
nachrichten einsehen. Die oh-
nehin schon hervorragende 
Balance überarbeitet das Up-
date ebenfalls: So richten 
Landminen künftig doppelt so 
viel Schaden an wie bisher. 
Dafür werden Flächenangriffe 
wie das Orbital-Bombarde-
ment der Space Marines und 
besonders mächtige Einheiten 
wie der Defiler oder der Preda-
tor-Panzer der Chaos-Truppen 
erheblich abgeschwächt. Ach-
tung: Speicherstände älterer 
Versionen sind nicht mit dem 
Patch 1.5 kompatibel. Außerdem 
müssen Sie für ein Update der 
Verkaufsversion zuerst den 
330 MByte großen Patch von 
1.0 auf 1.41 installieren.

Spellforce 2 
Vers.: 1.02 (int.)� Größe: 166 MB 
Highlights: Karteneditor, Re-
play-Funktion im Multiplayer-
Teil, diverse Bugs entfernt.

Sie haben in Spellforce 2 trotz 
des immensen Umfangs be-
reits alles gesehen? Dann soll-
ten Sie den zweiten Patch auf 
Version 1.02 installieren. Der 
baut einen Editor in den Strate-
gie-Rollenspiel-Mix ein. Mit 
dem Tool basteln Sie sowohl 
für Deathmatch-Partien als 
auch für das Freie Spiel eigene 
Karten. Auf der Spellforce-Web-
seite finden Sie übrigens ein 
kurzes Tutorial der Entwickler 
zum Editor. Das Update fügt 
auch eine Replay-Funktion in 

den Multiplayer-Teil ein. Damit 
können Sie das Gefecht auf-
zeichnen und so im Nachhinein 
an der eigenen Taktik feilen. 
Auch an der Benutzerfreund-
lichkeit wurde gearbeitet: So 
zeigen Portale durch ein auf-
ploppendes Fenster nun an, 
wohin die Reise führt. Zudem 
informiert Sie das Questbuch 
künftig darüber, wie viele Frei-
händler Sie bereits gerettet ha-
ben. Zu guter Letzt entfernen 
die Entwickler kleinere Bugs. 
Beispielsweise verletzt der Wir-
belwind-Zauberspruch keine 
neutralen NPCs mehr.

Darkstar One 
Version: 1.1.1361� Größe: 45 MB 
Highlights: zusätzliche Schwie-
rigkeitsgrade, vereinfachte Be-
dienung, Balance-Änderungen, 
kleinere Bugs entfernt.

Der erste Patch verbessert die 
eigentlich bereits perfekte 
Steuerung des Weltall-Shooters 
Darkstar One erheblich: Bei-
spielsweise sind Piratenverste-
cke und Anomalien künftig in 
der Target-Liste verzeichnet. 
Außerdem können Sie Arte-

Patch-Tests Viele Frustmomente = wenig Spielspaß. Deshalb 
kümmern sich die Patches in diesem Monat vor 
allem um die Zugänglichkeit von Spielen.

Spitzenspiele jetzt noch besser

Dawn of War: Der Patch verändert die Balance.

Spellforce 2: Kampagne zu langweilig? Dann bauen Sie mit dem Editor einfach eine eigene.

Darkstar One: Söldner-Aufträge bringen künftig weniger Geld.

Ghost Recon 3: Der Patch 1.2 entfernt einen 
Bug, der zum Servercrash nach einer längeren Ru-
hepause führen konnte. Zudem wurde das Anti-
Cheat-System optimiert und ein Absturzfehler im 
Zusammenhang mit KI-Scharfschützen beseitigt.  

Titan Quest: Das erste, lediglich 5 MByte kleine 
Update 1.08 entfernt ausschließlich Bugs und Ab-
sturzursachen aus dem Multiplayer-Teil des Action-
Rollenspiels. Zumindest theoretisch, denn nach wie 
vor beklagen sich viele Spieler über alte Fehler. 

Patch-Ticker

DM

➤ �DVD:

· �Darkstar One 
v1.1.1361

· �Dawn of 
War v1.5

· �Ghost  
Recon 3 v1.2

· �Titan Quest 
v1.08

➤ �DVD XL:

· �Spellforce 2 
v1.02
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Die zehn Seiten lange Bugfix-Liste des Dawn-of-War-Patches behandelt zu 95 Prozent Balance-Änderungen.



156 GameStar 08/2006

Impressum

IMPRESSUM

Abo-Service
Telefon: 01805/99 98 031

Telefax: 07132/959-166
E-Mail: gamestar@d-s-center.de

Redaktions-Kontakt
Telefon: 089/360 86-660
Telefax: 089/360 86-652
E-Mail: brief@gamestar.de

Leserservice Anzeigenkontakt

Verlag

Vertrieb

Repräsentanten für Anzeigen

Haftung & Co.

Verkaufte Auflage

Nachbestellung älterer 

GameStar-Ausgaben:

GameStar Abobetreuung, 

Tel.: 01805/99 98 031, Fax: 07132/9 59-166, 

E-Mail: gamestar@d-s-center.de

Umtausch defekter CDs und DVDs:

GameStar Abobetreuung, 

Tel.: 01805/99 98 031, Fax: 07132/9 59-166, 

E-Mail: gamestar@d-s-center.de

Abonnements:

GameStar Abobetreuung, 

74172 Neckarsulm, Tel.: 01805/99 98 031, 

Fax: 07132/9 59-166, 

E-Mail: gamestar@d-s-center.de, 

Österreich: Tel.: 01/219 55 60; 

Schweiz: Tel.: 071/3 14 06-15

Jahresbezugspreise:

Inland: 55,00 ¤ (Studenten: 51,00 ¤)

Übriges Ausland und Österreich: 64,00 ¤

(Studenten: 60,00 ¤)

Schweiz: 83,00 sfr (Studenten: 74,00 sfr)

XL-Version:

Inland: 60,00 ¤ (Studenten: 56,00 ¤)

Übriges Ausland und Österreich: 69,00 ¤

(Studenten: 65,00 ¤)

Schweiz: 92,00 sfr (Studenten: 83,00 sfr)

Preise jeweils inklusive Versand. Eine Abo-

Kündigung ist immer zur kommenden Ausga-

be möglich.

Zahlungsmöglichkeit für Abonnenten:

Postgiroamt Stuttgart, BLZ 600 100 70, 

Konto-Nr. 311704

ISSN Nummern:

ISSN 1610-6547 (GameStar DVD), 

ISSN 1610-6520 (GameStar Unplugged)

So erreichen Sie die Redaktion:

IDG Entertainment Verlag GmbH, 

Redaktion GameStar, Lyonel-Feininger-Str. 26, 

80807 München, Tel.: 089/360 86-660 

Fax: 089/360 86-652

Gesamtvertriebsleitung:
Josef Kreitmair (-243)
Vertiebsassistenz: Melanie Stahl (-738)

Leitung Vertriebsmarketing:
Peter Priewasser (-154)
Marketingassistenz: Ines Pariente (-506)

Marketingkoordination: Stefanie Kußeler (-451)

Vertrieb Handelsauflage:
MZV Moderner Zeitschriften Vertrieb, 
Breslauer Straße 5, 85386 Eching, 
Tel.: 089/31 90 6-0, Fax: -113, 
E-Mail:  mzv@mzv.de,  
Webseite:  www.mzv.de

Großbritannien: IDG Global Solutions, Eu-
rope, Middle East & Africa, Shane Hannam,
29-31 Kingston Road, GB-Staines, Middlesex
TW18 4QG, Tel.: +44/1/784/210/210, Fax:-202.
Frankreich: IDG Global Solutions, Hélène Fi-
ly, 5, rue Chantecoq, F-92808 Puteaux Cedex,
Tel.: +33/1/4197/6126, Fax: -6202. Niederlan-
de: IDG Communications Global Solutions,
Rick van Dyck, Richard Holkade 8, NL-2033 PZ
Haarlem, Tel.: +31/23/546/1090, Fax: -1199.
USA Ost: IDG Global Solutions, Chip Zabo-
rowski, 500 Old Conneticut Path, P.O.Box
9377, Framingham MA 01701/9377,USA, Tel.:
+1/508/879/0700, Fax: -820/1639.  USA West:
IDG Global Solutions, Larry Arthur, 501 Second
Street, Suite 114, San Francisco, CA 94107, USA,
Tel.: +1/415/243/4141, Fax: -974/7368.  Hong-
kong: IDG Communications (HK) Ltd., Care
Tan – Sales Director, Suite 1701, K. Wah Centre,
191 North Point, Hong Kong, Tel.:
+852/2861/3238, Fax: -0953.  Japan: IDG Glo-
bal Solutions, Noriko Nozaki – President, 3-4-
5 Hongo, Bunkyo-ku, 8th Floor, Tokyo 113-
0033, Japan, Tel.: +81/3/5800/3734, Fax: -
3735.  Singapur: IDG Global Solutions Asia
Pacific, Sandra Tan – Sales Director,  80 Ma-
rine Parade Road, #17-01A Parkway Parade,
Singapore 44 92 69, Tel.: +65/345/8383, Fax: -
1581.  Taiwan: The Infopro Group Inc., So-
phia Yu – Sales Director, 8F 131 Sec. 3 Nanking
E. Road., Taipai, Taiwan, ROC., Tel.:
+886/22/715/3000 ext. 329, Fax: -47/0634.
Korea: Far East Marketing Inc., Chang-Hwa
Park - President, Rm. 1806/7 Golden Tower
Bldg. 191,2-ka, Choongjungro Seodaemun-
ku, Seoul, Korea, Tel.: +82/2/364/4182/3, Fax:-
4184.  Indien: Raghavan Associates, Ajay Se-
khar - Sales Director, Ramaswamy Road 83,
CP Alwarpet, IND-Chennai 6000018, 
Tel.: +91/44/498/1872, Fax: -466/1989.

© Copyright IDG Entertainment Verlag GmbH

Layout-Entwurf und Titel: H2DESIGN.de

Fotos: Uwe Miethe 

(Pressematerial ausgenommen)

Einsendungen: Für unverlangte Einsendun-

gen wird keine Haftung oder Rücksendega-

rantie übernommen. Eine Verwertung der ur-

heberrechtlich geschützten Beiträge und Ab-

bildungen, insbesondere durch Vervielfälti-

gung und/oder Verbreitung, ist ohne vorheri-

ge schriftliche Zustimmung des Verlages un-

zulässig und strafbar, soweit sich aus dem Ur-

heberrecht nichts anderes ergibt. Insbeson-

dere ist eine Einspeicherung und/oder Verar-

beitung der auch in elektronischer Form ver-

triebenen Beiträge in Datensystemen ohne

Zustimmung des Verlages unzulässig.

Haftung: Für die Richtigkeit von Veröffentli-

chungen können Redaktion und Verlag trotz

Prüfung nicht haften. Die Veröffentlichungen

in GameStar erfolgen ohne Berücksichtigung

eines eventuellen Patentschutzes. Auch wer-

den Warennamen ohne Gewährleistung einer

freien Anwendung benützt. Ferner können

wir trotz intensiver Prüfung unserer Heft-CDs

und DVDs keine Haftung für eventuelle Schä-

den übernehmen, die aus der Benutzung der

CDs/DVDs entstehen könnten. Wir empfehlen,

die CDs/DVDs zusätzlich vor Benutzung mit ei-

nem eigenen, aktuellen Virenscanner zu prüfen.

IDG Entertainment Verlag GmbH, 

Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 München 

Tel.: 089/360 86-02, Fax: 089/360 86-501

www.idgverlag.de

Geschäftsführer: York von Heimburg

Group Publisher: Stephan Scherzer

Verlagsleitung: Uwe Kielmann

Veröffentlichung gemäß §8, Absatz 3 des

Gesetzes über die Presse vom 08.10.1949:

Alleiniger Gesellschafter der IDG Entertainment

GmbH ist die IDG Communications Verlag AG,

München, die 100% Tochter der Internatio-

nal Data Group Inc., Boston, USA ist.

Vorstand: 

York von Heimburg, Keith Arnot, Pat Kenealy

Mitglieder der Konzerngeschäftsleitung:

Stephan Scherzer, Josef Lohner

Aufsichtsratsvorsitzender:

Patrick J. McGovern

Produktionsleitung: Heinz Zimmermann

Druck und Beilagen:

Oberndorfer Druckerei, A-5110 Oberndorf, 

ODS Optical Disc Service GmbH / Megapac

Print, Online, DVD, Events:

Anzeigenleitung: 

Petra Hermann (-730), (verantwortlich für 

Anzeigen, Anschrift der Redaktion)

Stellv. Anzeigenleitung: Klaus Maurer (-673)

Mediaberatung:

Philipp Johnssen (-691)

Christoph Knittel (-629)

Vasili Tsialos (-671)

Assistenz Anzeigen/Marketing:

Susanne Fütterer 

Tel.: 089/360 86-670, Fax: -672

Leitung Anzeigendisposition:

Rudolf Schuster (-135), 

Verena Schieder (-740), Fax: (-619, -328)

Digitale Anzeigenannahme:

Andreas Mallin (-603), Fax: (-619, -328)

Manfred Aumaier (-602),

Andreas Frenzel leitend (-239)

IDG Global Solutions:

für ausländische IDG-Publikationen: 

Tina Ölschläger, leitend (-116)

Anzeigenpreise:

Es gilt die Preisliste Nr. 9 vom 1.10.2005.

Zahlungsmöglichkeiten: HypoVereinsbank, 

BLZ 70020270, Konto-Nr. 51 44 30 20; 

Postbank München (Hauptkonto), 

BLZ 700 100 80, Konto-Nr. 599 565-800

Erfüllungsort, Gerichtsstand: München

In unserer Verlagsgruppe IDG erscheinen außerdem folgende führende Publikationen:

10,12 Euro/ Minute

Markus
Schwerdtel (ms,
ltd. Redakteur)

Christian
Schmidt (cs,
ltd. Redakteur)

Petra 
Schmitz (pet)

Michael 
Schnelle (mic)

Michael 
Graf (gr)

Fabian 
Siegismund (fab)

Heiko 
Klinge (hk)

Daniel 
Matschijewsky
(dm)

Florian 
Klein (fk)

Trainee: 
Hendrik
Weins (hw)

Spiele-Redaktion

Daniel 
Visarius (dv, 
ltd. Redakteur)

Hardware-Redaktion

Jörg 
Spormann 
(js, Ltg.)

Alexander 
Beck (ab)

Sascha
Mutschler (sam)

Robert 
Horn (rob)

CD/DVD-Produktion

Frank Maier (fm, 
ltd. Redakteur)

Walter 
Reindl (wr)

Christian 
Merkel (cm)

René 
Heuser (rh)

Online-Redaktion

Isa 
Stamp

Anita
Thiel

Annie 
Weißenberger

Redaktionsassistenz

Sigrun 
Rüb 

Roland 
Wolf

Grafik und Layout

Gunnar Lott (gun) 
(verantwortlich, Anschr. d. Red.)

Chefredakteur

Uwe 
Miethe (um)

Chef vom Dienst

Michael 
Trier (mt)

Stellvertretender Chefredakteur

Dirk 
Steiger (ds)

Leitung Sonderhefte

Roland
Austinat (ra)

US-Korrespondent

Leserservice/Lektorat

Anita 
Blockinger

Toni
Schwaiger (ts)

gamestar.de: André Linken, Florian Holzbauer

Daphne 
Cisneros

Patrick 
Lück (pcl)

Pia 
Dettmer (pia)

Freie Mitarbeiter dieser Ausgabe

Tobias Schwaiger

(IVW Q I/2006): 271.213 verkaufte Hefte

Online-Reichweite (IVW 6/2006):

28.270.957 Page Impressions

4.128.543 Visits

Mitglied der Informationsgemeinschaft zur

Feststellung der Verbreitung von Werbeträ-

gern e. V. (IVW), Berlin

Erscheinungsweise: GameStar erscheint

monatlich, in der Regel am letzten Mittwoch

des Vorvormonats.



aller Ruhe Raketen über die halbe Karte 
verschießen, ohne sich über den schwan-
kenden Hubschrauber ärgern zu müssen. 

Um den gegnerischen Commander 
außer Gefecht zu setzen, schleichen 

Sie mit ein paar Special-Operations-Solda-
ten in seine Basis und sprengen Artillerie, 
Radar und UAV-Wagen mit C4-Sprengstoff 
in die Luft. Selbst wenn der Feind Ingen-
ieure vorbeischickt, um das rauchende 
Altmetall zu reparieren, sind diese den Eli-
tesoldaten im direkten Kampf für ge-
wöhnlich gnadenlos unterlegen.

Als Special-Operations-Soldat kön-
nen Sie es mit Panzerwagen aufneh-

men: Heften Sie C4 an das Fahrzeug, und 
sprinten Sie in Sicherheit. Leicht angeschla-
gene Panzer oder Truppentransporter ja-
gen Sie so im Handumdrehen in die Luft.

Fallschirme lösen schon ab einer Hö-
he von rund fünf Metern aus. Statt 

mühsam aus dem dritten Stock ins Erdge-
schoss zu laufen, hüpfen Sie einfach aus 
dem Fenster. Bei Sprüngen aus großer Hö-
he sind die Lebensretter allerdings verrä-
terisch: Sie zeichnen sich deutlich gegen 
den Himmel ab. Ziehen Sie daher erst kurz 
über dem Boden die Reißleine. 

Als Scharfschütze sollten Sie wäh-
rend des Schießens Ihre Maustaste 

länger als üblich gedrückt halten, um zu 
beobachten, ob Ihr Schuss gesessen hat. 
Auf diese Weise sehen Sie außerdem, wo-
hin sich der Feind bewegen will.

In der Rolle des Panzerfahrers sollten 
Sie gegnerische Tanks möglichst im-

mer zwischen Turm und Wanne anvisie-
ren. Auch gut gezielte Treffer ins Heck ver-
ursachen immensen Schaden. 

C4 eignet sich perfekt zur Verteidi-
gung von Flaggenpunkten. Legen Sie 

sich ganz nah an die Betonhalterung des 
Flaggenmasts, so dass dieser direkt vor Ih-
nen ist. Nun platzieren Sie einige C4-La-
dungen und zielen dabei auf den Beton. 
Das C4 verschwindet in der Betonhalte-
rung, ist für Feinde unsichtbar und nur Sie 

und Ihre Teamkameraden können es am 
Totenkopf-Symbol erkennen. Von einem 
sicheren Beobachtungsplatz aus zünden 
Sie die todbringende Ladung, sobald 
Feinde die Flagge einnehmen wollen.

Werden Sie als Sniper verfolgt, sprinten 
Sie um die nächstgelegene Häuser

ecke und hinterlassen eine Claymore-Mine 
außerhalb des Sichtfelds Ihres Feindes. 

Panzerabwehminen sollten Sie auf 
Karten wie »Songhua Stalemate« im-

mer verteilt auf Wege legen, die sich im 
seichten Wasser befinden. Die Minen sind 
im Wasser besonders schwer zu erkennen, 
da sie wie Steine aussehen. Besonders Jeep
fahrer reagieren bei den hohen Geschwin-
digkeiten ihres Fahrzeuges häufig zu spät. 

Sie können Panzerabwehrminen auch 
geschickt im Schatten von Bäumen 

platzieren. Auch hier sind diese schwer zu 
erkennen. Der beste Tipp ist aber: Niemals 
die Minen in einer Reihe platzieren, so et-
was fällt direkt ins Auge. Sie sollten sich 
vorstellen, wie Steine liegen würden.

Witziger Gag: Auf der Karte »Zatar 
Wetlands« finden Sie in einem Korn-

feld nahe der MEC-Basis einige mysteriöse 
Spuren, die wohl von Aliens stammen.

Flatout 2
Auch wenn weite Sprünge noch so 
verlockend sind: Gehen Sie vor 

Schanzen, Rampen und Ähnlichem kurz 

Battlefield 2
Unser Tipp, um das Sommerloch zu über-
brücken: Greifen Sie sich die Deluxe-Ver- 
sion von Battlefield 2 zum Vorteilspreis. 
Hier die wichtigsten Tipps und Tricks zum 
Taktik-Shooter von Digital Illusions.

Die Lenkraketen der Kampfhub-
schrauber können Sie auch ohne ei-

nen Piloten an Ihrer Seite einsetzen. Lan-
den Sie den Helikopter auf einer Bergkup-
pe oder Häuserkante, so dass seine Spitze 
ins Freie ragt. Wenn Sie nun auf den Platz 
des Bordschützen wechseln, können Sie in 

Battlefield 2: Gibt es etwa Leben außerhalb der 
Battlefields? Wo bleiben Mulder und Scully?

Battlefield 2: Mit C4-Sprengstoff knacken Spe-
cial-Operations-Recken selbst Panzerwagen.

Battlefield 2: Eine unscheinbar platzierte C4-La-
dung geht im richtigen Moment hoch.
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vom Gas und bringen Sie die Räder in Mit-
telstellung. Nur so vermeiden Sie ärger-
liche und zeitintensive Dreher.

Fahren Sie unfair! Ramm-Manöver 
kosten kaum Geschwindigkeit, brin-

gen aber Geld und Positionsgewinne. Ver-
suchen Sie dabei, den Gegner mit voller 
Wucht von schräg hinten zu erwischen, 
um ihn in den Dreher zu treiben.

Achten Sie auf die Gegnereinblen-
dung links unten und schießen Sie 

gezielt nur diejenigen ab, die in der Meis-
terschaftstabelle noch vor Ihnen liegen.

Achtung beim Tuning: Wer gleich die 
billigste Tuning-Variante kauft (et-

wa beim Nitro-Einspritzer), schmeißt Geld 
zum Fenster raus, weil diese durch bessere 
Geräte einfach ersetzt werden. Lieber 
noch ein Rennen sparen und dann gleich  
die teuerste Version kaufen.

Sie haben einen beruhigenden Vor-
sprung herausgefahren? Gut so, jetzt 

geht’s ans Geldverdienen. Machen Sie 
kleine Umwege, um Streckenbegren-
zungen einzureißen und dadurch die 
»Bulldozer«-Prämie zu kassieren.

Das Zauberwort im Destruction Der-
by heißt Geschwindigkeit. Starten 

Sie Ramm-Manöver deshalb nur mit Tur-
boboost, und reißen Sie in den kurzen Pau-
sen das Arena-Inventar ein, um die Turbo-
leiste wieder aufzuladen.

Gun
Geben Sie Coltons Kohle immer voll-
ständig für Upgrades aus. Besonders 

Nachladegeschwindigkeit und Schaden 
sind zu Beginn wichtig, die Verbesse-
rungen erhöhen die Kampfkraft deutlich. 
Es macht keinen Sinn, Geld zu sparen – die 
verfügbaren Items und ihre Preise sind 
sehr gut auf den steigenden Schwierig-
keitsgrad abgestimmt. Die erste Anschaf-
fung für angehende Cowboys sollte eine 
Spitzhacke für die Goldsuche sein.

Alkohol ist Gift, aber nicht für Colton 
White. Achten Sie darauf, dass seine 

Whiskeyflasche immer gut gefüllt bleibt. 
Trinken sollten Sie nur außerhalb der 
Kämpfe. Denn während der Held an der 

Pulle nuckelt, können ihn die Gegner 
trotzdem für kurze Zeit weiter verletzen.

Der Wilde Westen lässt sich wesent-
lich entspannter auf dem Rücken 

eines Pferdes ertragen. Das bietet Ihnen 
nämlich auch in Massenschießereien ei-
nen ähnlichen Schutz wie eine Rüstung.

Wenn Sie während einer Mission an 
einer Goldader vorbeikommen, mer-

ken Sie sich deren Position. Nach Ab-
schluss des Auftrags reiten Sie noch mal 
hin und schürfen das Edelmetall. Wer kon-
sequent abbaut, kann sich schon früh sehr 
gute Upgrades leisten und erleichtert sich 
den Cowboy-Alltag enorm.

Heroes of Might 
& Magic 5

Beim Spielen von Heroes of Might & 
Magic 5 können Sie nicht nur auf an-

tiquiertes Kriegsgerät zurückgreifen, mit 
etwas Geduld kämpfen Sie bald mit den 
Mitteln des 21. Jahrhunderts. Zu finden ist 
die Waffe in der vierten Mission der ersten 
Kampagne. Um den speziellen Teil der 
Karte aufzudecken, müssen Sie mit Hilfe 
der »Stiefel der Leviatation« dem Fluss nach 
unten folgen, bis Sie auf einen Kartogra
phen stoßen, welcher Ihnen anbietet, die 
gesamte Karte aufzudecken. Scrollen Sie 
nun in die linke untere Ecke, dann erleben 
Sie eine schlagkräftige Überraschung.

Hitman 4  
Blood Money
Achtung, unsere Tipps verraten Story-De-
tails! Weiterlesen auf eigene Gefahr!

Nach Beendigung des letzten Levels 
wird eine Videosequenz gezeigt, in 

der Nr. 47 von seiner ehemaligen Assisten-
tin Diana kaltblütig von hinten mit einer 
Spritze ermordet wird und sie zur Gegen-
seite überläuft. Daraufhin laufen die Cre-
dits ab. Unser Hitman liegt nun aufge-
bahrt in einer avantgardistischen Kirche. 
Diana ist ebenfalls anwesend und legt 
ihm seine beiden Pistolen auf die Brust. 
Nur was zum Teufel tut sie mit diesem ko-
mischen Glas und warum schlägt das 
Herz von 47 auf einmal wieder? Richtig, 
das Spiel ist alles andere als vorbei, Sie 
müssen nur die richtigen Tasten drücken, 
um den Gesundheitsbalken von 47 wieder 
voll aufzuladen. Hämmern Sie im Wechsel 
auf die Tasten W und 2. Ist der Hitman 
wieder bei vollem Bewusstsein, sollte 
man sich so schnell wie möglich um aus-
reichend Deckung kümmern, da man ge-
gen eine Übermacht von schwer bewaff-
neten Leibwächtern antritt. Die beste De-
ckung bieten die Bäume außerhalb des 
Gotteshauses. Die Gegner kommen einer 
nach dem anderen um den Baum auf den 
Hitman zugestürmt. Sie können sie also 
ganz bequem der Reihe nach erledigen. 
Sind alle Leibwächter ausgeschaltet, gilt 
es nur noch, die beiden Protagonisten aus 
dem Film sowie den Priester abzuservie-
ren. Wer sich auf besonders grausame Art 
rächen will, findet in einem der beiden 
kleinen Mausoleen allerlei Utensilien, et-
wa eine Heckenschere. Vorsicht ist beim 
Mann im Rollstuhl geboten. Er ist im Be-
sitz einer Waffe. Nachdem Sie alle Trauer-
gäste eliminiert haben, läuft endlich das 
wahre Abschlussvideo ab, das Auskunft 
über den Verbleib von 47, Diana und der 
Zukunft der Agentur gibt.

Jan Hutmann
Falls Sie sich nichts aus Ihrem Rang 
am Ende der Mission machen, dann 

reicht es zumeist vollkommen aus, wenn 
Sie einen Silverballer mit Schalldämpfer 
mitnehmen. Dual-Silverballers sind gene-
rell nicht zu empfehlen, da sie auf kurze 
Distanz nicht punktgenau sind. Mehr als 
einen Schalldämpfer benötigen Sie eben-
sowenig, um ungesehen und ungehört  
eine Zielperson auszuschalten.

Flatout 2: Ramm-Manöver von schräg hinten 
provozieren den Gegner zum Dreher.

Gun: Schürfen Sie konsequent Gold, um sich so 
schon früh Upgrades leisten zu können.

Heroes of Might and Magic 5: Besorgen Sie sich 
modernes Kampfgerät wie den Panzer.

Hitman 4: Die einfache schallgedämpfte Pistole 
reicht in Gefechten meist vollkommen aus.
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Half Life 2 – Episode One:  
Drohender Tod vor dem Fahrstuhl
Ich befinde mich im Abschnitt »Untergrund« in einer großen 
Halle mit einem Fahrstuhl, der nicht funktioniert. Die Decke 
scheint keine Fluchtmöglichkeit zu bieten, zumindest weist die 
dort hängende Leiche darauf hin. Wie und wo entkomme ich 
aus dieser Situation?

GameStar  Es gibt – wie an anderen Stellen auch – einen 
Raum mit einem Stromsicherungskasten. Sobald Sie diesen 
wieder eingeschaltet haben, bewegt sich der Fahrstuhl lang-
sam in Richtung Untergeschoss, wo sich Gordon und Alyx 
noch mit einigen Zombies rumquälen müssen, bevor der 
Fahrstuhl endlich da ist und sie abhauen können.

Red Orchestra: Magazin leer?
Ich bin ein Red Orchestra-Neuling und es geschieht regelmäßig, 
dass ich ein Gefecht aufgrund einer leeren Waffe verliere. Woher 
weiß ich, wie viel Schuss noch in meinem Magazin sind?

GameStar  Bei Red Orchestra: Ostfront gibt es keinen Muni-
tionsanzeiger. Deshalb ist der Magazin-Füllstand eine Sache, 
die Sie im Gefühl haben müssen. Desweiteren werden halb-
leere Magazine nicht mit der restlichen Munition zusammen-
gefügt, sondern jedes Magazin kommt wieder ans Ende der 
Magazine und wird später wieder in seinem halbleeren Zu-
stand in die Waffe geladen. Nachdem Sie nachgeladen haben, 
sagt Ihnen das Spiel, ob das neue Magazin »Schwer« (fast 
volles Magazin), »leicht« (halbleeres Magazin) oder »sehr 
leicht« (fast leeres Magazin) ist.

Darkstar One: Die grosse Leere
Ich habe ein großes Problem während der Aufgabe »Verloren in 
der Waffenfabrik«: Nachdem ich während des Einfliegens in ei-
nen großen Raum die dort aufgestellten Geschütztürme ausge-
schaltet habe und mich in diesem Raum befinde, komme ich 
nicht weiter. Eona teilte mir mit, dass ich sämtliche Ge-
schütztürme zerstören muss, um den Ausgang freizugeben. Ich 
habe diese Aufgabenstellung jedoch schon vor der Ankündigung 
erledigt. Gibt es eine Patentlösung für dieses Problem, oder 
muss ich die Mission von neuem beginnen?

GameStar  Für dieses Problem gibt es nur eine einzige Lö-
sung: Spielen Sie die Mission nochmal. Solange für Darkstar 
One kein Patch verfügbar ist, dürfen Sie keinerlei Waffen-
plattformen aus dem Zwischengang heraus zerstören, da die 
Mission sonst nicht beendet werden kann. Also: Zuerst in ei-
nen Raum hinein und dann nach Eongs Anweisung ballern.

Schicken Sie Ihre Fragen und Tipps an:

tipps@gamestar.de

Wir freuen uns über jeden Leserbeitrag für unsere Tipps & 
Tricks-Seiten. Vom kleinen Cheat, Easteregg oder simplen Kniff 
bis zu komplexen Insider-Taktiken und Editor-Schummeleien ist 
uns alles willkommen. Falls wir Ihren Beitrag im Heft veröffent-
lichen, bedanken wir uns bei Ihnen mit einem Honorar von 13 
Euro. Damit wir Ihre Einsendung verwenden können, müssen 
Sie allerdings ein paar Spielregeln beachten:

· �Der Beitrag muss von Ihnen stammen, nicht aus dem Internet.

· Der Tipp darf nur unserem Verlag vorliegen.

· �Schicken Sie uns die Beiträge bitte per Mail. 
Den Text benötigen wir als Word- oder RTF-Datei, erklärende 
Bilder sind uns im TIF-Format am liebsten.

Häufig gestellte Fragen

So erreichen Sie uns

Wer in seinem Versteck alle Ratten 
tötet, wird unter bestimmten Um-

ständen (oder bei Erreichen einer be-
stimmten Zeit) mit folgendem Text be-
lohnt: »You sent all the rats to a happy 
place in xx:xx seconds«.

Sie stehen bei keiner einzigen Missi-
on unter Zeitdruck. Also studieren 

Sie die Karte, die Position der statischen 
Wachen und die typischen Bewegungen 
der Zielpersonen. Wenn bei Ihrem Auftrag 
etwas unerwartet schief geht, sollten Sie 
stets genau wissen, wo sich ein sicherer 
Raum beziehungsweise Gang befindet.

Wenn Sie möglichst lautlos unter-
wegs sein wollen, brauchen Sie keine 

der regulären Waffen ohne Schalldämpfer 
einzupacken. Eine ungedämpfte Waffe 
ruft viel zu schnell viel zu viele Aufseher 
auf den Plan. Meistens sind in der Nähe 
der Zielpersonen zahllose Gegenstände 
und Möglichkeiten versteckt, mit denen 
sich der Auftrag auch im Stillen bequem 
ausführen lässt. Das Geld sollte man also 
vor allem in Ausrüstung wie Spritzen und 
die Antipersonenminen investieren.

Waffen stehen  in jedem Level mehr 
als genug zu Verfügung. Sie reichen 

aus, um das gesamte Wachpersonal mit 
Leichtigkeit auszuschalten. Sollten Sie al-
so wirklich mal eine Waffe benötigen, 
dann durchsuchen Sie lieber die Aufent-
haltsräume oder schlagen kurzerhand ei-
nen einsamem Bewacher nieder.

Mit einem lauten Schuss lassen sich 
Dutzende Aufpasser auf einmal von 

ihrem Posten weglocken und zugleich Zi-
vilisten in Panik versetzen. Am unauffäl-
ligsten funktioniert dieses Ablenkungs-
manöver, wenn Sie den Schuss in einem 
Raum abgeben und dann schnell ver-
schwinden. So lassen sich leicht Zielper-
sonen exponieren, die sonst großzügigen 
Personenschutz genießen.

Manchmal lohnt es sich, den Flucht-
weg zu Beginn einer Mission zu in-

spizieren. Gerade in der Mission auf der 
mexikanischen Hazienda lassen sich hier 
spontan Waffen, Munition und verschie-
dene Kleidungsstücke organisieren. Noch 
besser: Wenn Sie die Kleidung der Wache 

oder des Mechanikers am Wasserflugzeug 
nehmen, können Sie am Ende der Mission 
Ihren Anzug wieder anziehen und sich so 
die Bergungskosten sparen.

Nils Munterjan
Wenn der Misstrauenspegel gerade 
mal wieder erschreckend hoch ist, 

schließen Sie einfach die Türen hinter 
sich. Auch im vierten Teil der Hitman-Rei-
he gilt für die Wachen die Devise: »Aus 
den Augen, aus dem Sinn.«

Micro Machines V4
Platzieren Sie Würfelbomben an be-
sonders engen Stellen. Da die KI 

nicht ausweicht, schaffen Sie sich die Geg-
ner so ganz leicht vom Hals.

Verzichten Sie auf den Einsatz des 
Maschinengewehrs. Damit richten 

Sie zum einen nicht genug Schaden an 
und versetzen dem Gegner zudem noch 
einen hilfreichen Stoß nach vorn.

Oblivion
Der Strom an Lesertipps zum Rollenspiel-
kracher reißt nicht ab. Um auch die letzten 
Probleme zu beseitigen, liefern wir Ihnen 
erneut eine ganze Litanei an Hinweisen.

Ein Schleichtraining für lau erhalten 
Sie folgendermaßen: Suchen Sie sich 

einfach eine einsame, stehende Person, 
zum Beispiel eine Wache, und schleichen 
Sie hinter ihr in eine Ecke. Dann aktivieren 
Sie mittels der Taste Q die Laufautomatik 
und warten. Nach circa 45 Minuten sind 
Ihre Schleich-Fähigkeiten auf diese Weise 
schon im Bereich um Level 40.

Sie können in der Geheimen Univer-
sität unglaublich starke Zauber für 

sehr wenig Mana erstellen. Dazu vereinen 
Sie einfach Feuerschaden, Eisschaden und 
Schockschaden in einem Zauber. Stellen 
Sie jede Schadensart auf zehn Schadens-
punkte und drei Sekunden Wirkungsdau-
er. Das kostet selbst Anfänger nur 90 bis 
100 Mana. Schaden an der Lebensenergie 
können Sie später noch als vierte Scha-
densart hinzufügen. Drei Sekunden Dauer 
ist für den so gebastelten Spruch das Opti-
mum aus Effektivität und Manakosten.

Hitman 4: Lassen Sie solche Kaliber lieber in Ih-
rem Waffenschrank, um nicht aufzufallen.

Micro Machines: Lassen Sie das MG lieber unbe-
nutzt, es schiebt den Gegner nur vorwärts.
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Für Waffen gilt dasselbe: Nehmen Sie 
eine große Seele, dann fügen Sie je 

fünf Schadenspunkten und zwei Sekun-
den Dauer Feuer-, Eis-, Schockschaden und 
Schaden an Lebensenergie in die Waffe 
ein. Dazu kommt noch die Seelenfalle für 
zwei Sekunden. Sie haben bei dieser Kom-
bination 40 Punkte auf magischem Scha-
den und trotzdem noch 27 mögliche Auf-
ladungen. Seelen zum Auffüllen erhalten 
Sie von jedem Monster. Besonders mit 
Azuras Stern (aus Azuras Deadra-Schrein) 
lohnt sich diese Methode. Die Kombinati-
on ist für Nah- und Fernwaffen geeignet.

Erstellen Sie einfach für jede Gattung 
einen Zauber, der nur eine Sekunde 

dauert und auf sich selbst zielt. Mit diesen 
Sprüchen können Sie optimal und schnell 
trainieren, da Sie praktisch keine Mana-
kosten (Sie stehen im Kampf nie plötzlich 
ohne Mana da) mit sich bringen und eine 
hohe »Feuerrate« besitzen. Für die Fertig-
keit »Beschwörung« eignet sich der »Ge-
bundene Dolch« am besten, bei »Zerstö-
rung« ist es »Attribut entziehen«. Halten 
Sie nur noch die Taste  C gedrückt, und 
der Rest geschieht von allein.

Sie dürfen mit Ihrem Pferd jeden be-
liebigen Berg in der Spielwelt bestei-

gen, egal wie steil er ist. Lediglich große 
Steine können sich als Hindernis erwei-
sen. Um die Hügel zu erklimmen, reiten 
Sie einfach gerade darauf zu und drücken 
dann abwechselnd kurz links und rechts.

Sie wollen ohne große Anstrengung 
Ihr Kampfgeschick erhöhen? So 

geht’s: Es gibt in Oblivion zwei Arten von 

Kampfpartnern, bei denen Sie allein durch 
Zusehen lernen. Die ersten sind Branwen 
und Saliith südlich der Arena im Arena- 
viertel. Schauen Sie ihnen über die Schul-
ter, und Sie erhalten dafür fünf Punkte auf 
Ihre Nahkampffertigkeit. Weiterhin gibt 
es im Wolkenherrschertempel nördlich 
von Bruma noch Pelagius und Fortis. Bei 
ihnen lernen Sie den Schwertkampf und 
das Blocken, dabei werden Ihnen jeweils 
drei Punkte gutgeschrieben. Diese »Leh-
rer« sind allerdings nur nachmittags zu 
Trainingsvorführungen bereit.

David Schmidt

Radsport Mana-
ger Pro 2006

Achten Sie unbedingt auf die Kondi-
tion Ihrer Leute. Vor allem vor länge-

ren Bergpassagen sollten Sie die Jungs mit 
maximal 65 Prozent Belastung fahren las-
sen, damit sie nicht schwächeln.

Lassen Sie Ihren stärksten Fahrer spä-
testens einen Kilometer vor dem Ziel 

zum Sprint ansetzen. Dabei sollten ihn 
zwei Teamkollegen schützen.

Rome Alexander
Errichten Sie in den mazedonischen 
Kernstädten ausschließlich Tempel 

(verhindern Unruhen) sowie Straßen und 
Häfen (erhöhen das Einkommen). Der Bau 
anderer Einrichtungen verschlingt im 
Verhältnis zum Nutzen zu viel Gold und 
Zeit und ist deshalb überflüssig.

Wenn Sie stärkere Einheiten aufstel-
len möchten, müssen Sie Städte ero-

bern, die bereits die entsprechenden Vor-
aussetzungen erfüllen. Halicarnassus ist 
die ideale Beute: Neben Kasernen und 
Ställen reißen Sie hier auch das Mausole-
um-Weltwunder an sich. Zudem ist die 
stark befestigte Metropole der ideale Brü-
ckenkopf ins persische Territorium.

Weil Sie für die Eroberung des Perser-
reichs nur 100 Runden Zeit haben, 

müssen Sie stets aggressiv vorgehen. Wer-
ben Sie mit Ihren Armeen Söldner an, um 
Verluste aufzufüllen. Der Rückzug in die 
nächste Stadt würde zu lange dauern.

Den Persern fehlen vernünftige Fern-
kämpfer, ihre Speerwerfer haben nur 

eine geringe Reichweite. Versuchen Sie, 
Bogenschützen als Söldner anzuheuern.

The Movies Stunts 
& Spezialeffekte

Stellen Sie mindestens vier Stunt-
men ein, die sich in Aussehen und 

Geschlecht voneinander unterscheiden. 
So können Sie jederzeit auf ein passendes 
Double zurückgreifen und stehen zudem 
nicht plötzlich ohne Ersatz da, sollte sich 
ein Stuntman verletzen.

Genehmigen Sie den Stuntleuten 
zwischen dem Training und den 

Drehs genug Freizeit. Sind die Doubles 
ausgepowert, steigt nämlich das Unfall- 
risiko und damit die Wahrscheinlichkeit 
eines missglückten Stunts. Das ver-
schlechtert die Filmwertung.

Vietcong 2
Im Gegensatz zu den Pflanzen Ihrer ver-
reisten Freunde benötigen die Gewächse 
in Vietnams Dschungel keine intensive 
Pflege. Etwas Guerilla-Gemetzel zum Bud-
getpreis reicht ihnen vollkommen.

Ihre Kameraden sind Kanonenfutter 
– setzen Sie die auch so ein. Schicken 

Sie Ihre Männer immer vor, um Feinde auf
zuscheuchen. Hat sich der Vietcong erst mal 
auf die übrigen GIs eingeschossen, schenkt 
er Ihnen kaum noch Aufmerksamkeit, 
und Sie können die Feinde in Seelenruhe 
ausschalten. Sorgen Sie sich dabei nicht 
um Ihre Kameraden: Die sind unsterblich.

Keine Lust auf den Endkampf der 
Vietcong-Kampagne? Dann lassen 

Sie Ihre Mannen vor den feindlichen Stel-
lungen herumalbern, um den Feind abzu-
lenken, und schleichen Sie allein am rech-
ten Rand des Levels entlang auf den Feind 
zu. Im Wassergraben rechts neben dem 
grauen Bunker finden Sie eine kleine Lü-
cke zwischen Stacheldraht und Böschung, 
durch die Sie sich hindurchzwängen kön-
nen. Nun fallen Sie den ahnungslosen 
Amerikanern in den Rücken.

Tobias Schwaiger / HK

Oblivion: Pferde kraxeln entgegen ihrer Natur 
auch steilste Berge mühelos hoch.

Oblivion: Mit einem Trick basteln Sie superstarke 
Waffen, Monster füllen die Magie wieder auf.

Oblivion: »Aufpassen und Lernen« sollten Sie bei 
Pelagius und Fortis wörtlich nehmen.

The Movies: Sorgen Sie für Freizeit für die Stunt-
men, ansonsten passieren Unfälle.
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Civ City Rom Mit unseren Städtebau-Tipps machen Sie Ihr Dorf 
am Tiber ruckzuck zur Metropole eines Weltreichs.

Wachsen ohne Wolfsmilch

uf den ersten Blick erinnert Civ Ci-
ty Rom an die Impressions-Auf-

bauklassiker Caesar 3 oder Pharao. Kein 
Wunder, schließlich besteht das Entwick-
lerstudio Firefly teilweise aus ehemaligen 
Impressions-Mitarbeitern. Trotzdem hat 
Civ City Rom ein paar Besonderheiten, die 
es von den Vorgängern im Geiste unter-
scheiden. Dank unserer Tipps werden Sie 
mit den neuen Herausforderungen fertig.

Siedlungsbau
Wie im richtigen Rom: Den Bewoh-
nern Ihrer Stadt sind Lärm und 

Schmutz egal. Sie fühlen sich in ihrer Hüt-
te auch wohl, wenn die neben einem La-
gerhaus oder einem Handwerksbetrieb 
steht. Nutzen Sie diese Stressresistenz, um 
die Versorgungswege in der Stadt kurz zu 
halten. Den Kern jeder Siedlung sollten La-
ger und Nahrungsspeicher bilden, die 
wiederum nicht zu weit von Werkstätten 
und Veredelungsbetrieben wie der Oli-
venpresse liegen dürfen.

Achten Sie unbedingt auf die grünen 
Pfeile über den Hütten, vor allem 

über den »großen Katen«. Denn die kön-
nen Sie dann mit der Schaltfläche rechts 
auf eine »kleine Insula« ausbauen. Diese 
Mietshäuser haben den Vorteil, dass sie 
im Erdgeschoss Raum für einen Laden bie-
ten. So sparen Sie in den meist überfüllten 
Innenstadtvierteln Platz.

Eigentlich logisch: Die Wege zwi-
schen Rohstoffproduktion, Weiter-

verarbeiter und Verbraucher sollten mög-
lichst kurz sein. Gerade in der Landwirt-
schaft bewährt es sich, Produktionsinseln 
zu bilden: Gruppieren Sie Wein- und Oli-
venpressen, Mühlen, Tuchmacher und Bä-
cker möglichst auf einem Haufen, etwas 
abseits der Stadt. Jetzt platzieren Sie rund-

herum die nötigen Felder für Trauben, Oli-
ven, Flachs etc. Vorteile: Die Rohstoffe lan-
den gleich beim zugehörigen Handwer-
ker, und die Arbeiter müssen lediglich das 
Endprodukt transportieren.

Wer um die Funktionsweise einer 
Stadt weiß, ist versucht, schon von 

Anfang an großflächig Wohn-, Landwirt-
schafts- und Geschäftsviertel anzulegen 
und nur noch auf die Einwohner zu war-
ten. Das funktioniert allerdings nur im 
niedrigsten Schwierigkeitsgrad, in den 
beiden höheren geht Ihnen mit dieser Me-
thode schnell das Geld aus. Besser: Lang-
sames, aber stetiges Wachstum der Sied-
lung. Scheuen Sie sich trotzdem nicht, die 
Kredite des Senats auszuschöpfen.

Bevölkerung
Nur ein glücklicher Untertan ist ein 
guter Untertan. Wenn die Zufrieden-

heit sinkt, verlassen die Menschen die Sied
lung. Sorgen Sie deshalb zuerst dafür, dass 
Ihre Leute stets Zugang zu Tempeln, Lagern, 
Nahrungsspeichern und Badehäusern ha-
ben. Später kommen Theater, Arenen, Gram
matikschulen und Bibliotheken dazu. 

Neben Geldmangel ein weiterer 
Nachteil schneller Expansion: zu we-

nig Arbeitskräfte. Der größte Agrarkom-
plex ist nichts wert, wenn es Ihnen an 
Bauern fehlt. Orientieren Sie deshalb Ihre 
Bauwut am Bevölkerungsstand und ver-
meiden Sie offene Stellen. Riskieren Sie 
lieber Arbeitslosigkeit durch Überbevölke-
rung, das ist besser als eine Hungersnot.

Egal was Sie gerade an der Stadt ma-
chen, im Hintergrund sollte immer 

ein Forschungsauftrag laufen. Denn das 
gibt Ihren Bürgern das gute Gefühl, in ei-
ner fortschrittlichen Siedlung zu wohnen, 
die Zufriedenheit steigt. Manche Verbes-
serungen wirken sich direkt auf die Laune 
aus; heben Sie die als Notanker für beson-
dere Stimmungstiefs auf. Ansonsten 
lohnt es sich, zuerst Produktionstechnolo-
gien wie den Pflug zu erforschen.

Auf vielen Karten haben Sie sehr 
viele Steine zur Verfügung. Die ver-

stopfen Ihre Lager und lassen sich oft nur 
recht langsam an Handelspartner ver-
scheuern. Verbauen Sie das Material lie-
ber für ein Wunder wie den Leuchtturm 
oder das Pantheon, denn damit schlagen 
Sie zwei Fliegen mit einer Klappe: Die hin-

derlichen Steine verschwinden aus dem 
Lager, und zugleich steigt die Zufrieden-
heit der Einwohner.

Der Leuchtturm leert das Steinlager und hebt 
zugleich die Laune der Bürger.

Welthandel
Gleich zu Beginn der Partie sollten Sie 
die Weltkarte besuchen und dort so 

viele Handelsrouten wie möglich eröffnen. 
Merken Sie sich, welche Partnerstädte nur 
auf dem Seeweg zu erreichen sind! Wieder 
in der eigenen Siedlung errichten Sie ent-
sprechend Handelsposten und -docks.

Der Handel mit Karawanen und Trans
portschiffen läuft elend langsam ab. 

Schon früh sollten Sie deshalb herausfin-
den, welche Güter Ihre Stadt später brau-
chen wird, und diese in Auftrag geben. 
Wichtigstes Importgut ist meist Weizen; 
stellen Sie gleich in der Nähe des Hafens 
die zugehörigen Mühlen auf. Auf der Ex-
portseite bieten sich Steine an. 

Jedes Dock kann nur mit einer Ware 
gleichzeitig handeln. Wenn Sie je-

doch mit einem Partner mehrere Güter 
tauschen wollen, spricht nichts dagegen, 
mehrere Häfen mit unterschiedlichen 
Aufgaben zu errichten. Vorsicht: Zu jedem 
Dock gehört ein Transportschiff, das beim 
Bau viel Holz verschlingt. MS

Jedes Dock kann nur mit einem Gut handeln, 
Steine und Marmor sind begehrte Exportwaren.

A

Legen Sie Produktionsinseln inmitten von Fel­
dern an, um die Wege kurz zu halten.
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Titan Quest
Da ich ein Fan von Diablo 2 bin und euer 
Testbericht von Titan Quest durchweg po-
sitiv war, habe ich mir das Spiel sofort am 
Erscheinungstag gekauft. Entsetzt habe 
ich feststellen müssen, dass es wegen 
massivster Bugs völlig unspielbar ist. Viele 
meiner Freunde haben mit extremen Gra-
fikfehlern und unzähligen Abstürzen zu 
kämpfen. Auch die Internetforen sind voll 
von solchen Meldungen. Ich persönlich ha-
be Titan Quest nicht einmal zum Laufen 
gebracht. GameStar sollte in den Testbe-
richten viel stärker vor solchen völlig un-
spielbaren Programmen warnen. Euer Kas-
ten »Titanische Käfer« auf Seite 103 lässt 
in keinster Weise auf so ein fehlerhaftes 
Programm schließen. Ich werde das Spiel 
wieder zum Händler zurückbringen.

Max Boegl

Ich bin von eurem Test zu Titan Quest ent-
täuscht. Ihr habt das Spiel auf Herz und 
Nieren geprüft? Das ist ein Schlag ins Ge-
sicht für jeden, der das Spiel gekauft hat. 
Ihr schreibt, dass das Spiel einige kleine 
Bugs hat, jedoch sieht die Wahrheit ganz 
anders aus. Viele können das Spiel wegen 
des Kopierschutzes nicht einmal starten. 

Hunderte User beschweren sich lautstark 
im offiziellen Forum. Der neue Patch hat 
kaum jemandem geholfen. Abstürze sind 
an der Tagesordnung, alle vorstellbaren 
Bugs sind vorhanden, von Grafikfehlern 
über Soundprobleme bis hin zu totalen 
Abstürzen des Rechners. 

Felix Meyer

GameStar  Die geschilderten Bugs sind in 
unserem Test nicht aufgetreten (man 
konnte ja an unserem Video sehen, dass es 
problemlos läuft), sonst hätten wir selbst-
verständlich davor gewarnt. Das Problem: 
Es gibt Tausende grundverschiedener PC-
Konfigurationen – wir können das Spiel 
aber unmöglich auf allen testen. Somit 
können wir nie ganz ausschließen, dass auf 
anderen Rechnern Fehler auftreten.

Michael Graf

Wenn ihr das Spiel ständig mit Diablo 2 
vergleicht, dann solltet ihr auch schreiben, 
was Titan Quest besser macht. Und das ist 
eine Menge. Bessere Gegner-KI, größeres 
Inventar (zusätzliche Taschen), stapelbare 
Tränke, verlernbare Skills sind nur paar der 
markantesten Unterschiede. Eintönige 
Gegner? Also mir begegnen in Diablo 2 
selbst im fünften Akt die gleichen Gegner, 

bei denen nur die Hautfarbe anders ist. 
Die Grafik bei Diablo 2 ist aus heutiger 
Sicht nur noch hässlich. Das Szenario von 
Titan Quest ist unter Action-Rollenspielen 
angenehm unverbraucht und nicht so ab-
gelutscht wie die 08/15-Fantasy-Welt. 
Auch online scheint das Spiel auf große 
Begeisterung zu stoßen.

Robert Rulaff

Kolumne Mal 
unter uns, Electro-
nic Arts und Dice! 
So ganz verstehe ich Petras Aufregung lei-
der nicht. Sicher hat sie in der Sache Recht: 
EA »glänzt« seit Jahren nur durch immer 
wieder marginal veränderte Aufgüsse der 
immer gleichen Spiele oder auch durch 
das zuverlässige Kaputtmachen einge-
kaufter Spielideen (Earth & Beyond, C&C 
und jetzt wohl leider auch Warhammer 
Online: Age of Reckoning). Nur: Irgendwas 
muss Electronic Arts wohl auch richtig ma-
chen, denn wie sonst ist es zu erklären, 
dass die Spieler auch weiterhin »Battle
field Milchstraße« und »FIFA Worldcup 
2046« kaufen werden? Wäre EA mit seiner 
Masche nicht erfolgreich, hätten sie ihr 
Geschäftsmodell schon längst geändert. 
Hand aufs Herz: Wäre ich der Chef von EA 
und würde auch weiterhin von jedem 
jährlichen Vollpreis-Patch meiner Spiele 
Millionen verkaufen, auch ich würde mei-
ne Entwicklungsabteilung zugunsten der 
Marketingtruppe eindampfen. Klappt 
doch alles super! Und was den Battlefield-
Serverbrowser angeht: Wer testet denn 
solche Spiele und sollte uns Leser darauf 
hinweisen, dass der Browser bei der neu-
esten Battlefield-Version schon wieder 
nicht geht, und das Programm dann auch 
entsprechend abwerten? 

Alexander Schwaßmann

Petra, du hast mehr als Recht! Als ich das 
erste Mal bei euch von Battlefield 2142 las, 
hielt ich es für einen Aprilscherz. Dann sah 
ich den Trailer auf eurer DVD und war 
schockiert. Kein Scherz! EA macht Ernst! 
Allein schon der Titel lässt einen denken, 
»Battlefield, die 2142ste«. Bitte EA und Di-
ce, das muss doch nicht sein. Ihr selbst 

Leserbriefe

Titan Quest: »Wenn ihr das Spiel ständig mit Diablo 2 vergleicht, dann sollten ihr auch schreiben, was 
Titan Quest besser macht  als der Blizzard-Titel. Und das ist eine Menge.«
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macht damit euren ehemals so einzigar-
tigen Titel zu einem Einheitsbrei. Lasst 
euch Zeit. Denn mit der werdet ihr auf 
wirkliche (sinnvolle) Innovationen kom-
men. Und soviel vorweg: Das Szenario 
lässt mich kälter als sonst irgendwas.  

Cedric Borsche

Ein Schelm, wer Böses dabei denkt! Funkti-
oniert Battlefield 2 doch seit dem letzten 
Update so toll (was sind schon ein paar 
Abstürze am Tag?), und der Serverbrowser 
auch! Da freuen sich doch alle Leute, mit 
denen ich Battlefield 2 spiele, glatt auf BF 
2142. Oder auch nicht. Ehrlich gesagt hat 
niemand wirklich Lust auf das neue BF, 
warum auch? BF2 ist ein Jahr nach Veröf-
fentlichung immer noch in der Beta-Phase, 
und die Auszeichnungen bekommen die 
Spieler mit jedem neuen Patch stärker hin-
terher geworfen. Ist ja auch sinnvoll: Wer 
in BF2 schon alle Awards und Badges hat, 
sucht was Neues – da kommt ein neues 
Battlefield doch gerade recht.

Peter Breuer

Eurer Meinung zum Massenphänomen 
Battlefield kann ich nur beipflichten. Es ist 
eine Frechheit, was sich so mancher Pub-
lisher in Sachen Support heutzutage leis-
tet. Das aufgeführte Beispiel Battlefield 2 
ist dabei nur eines von vielen, zeigt aber 
am ehesten, wie sehr sich die Publisher 
heute um Profit kümmern, jedoch nicht 
mehr um die Community und deren Be-
dürfnisse. Ich werde manchmal das Gefühl 
nicht los, dass die Entwickler nach dem 
Gold-Status komplett zu anderen Pro-
jekten rübergezogen werden und damit 
keine Zeit mehr für Patches bleibt. Gerade 
bei dem von euch erwähnten Publisher 
Electronic Arts wird das Nichtveröffent-
lichen von Patches zum Exzess getrieben. 

Marco Schmitz

Let’s talk 
about Sex, Baby
»Was ist so schlimm daran, einen nackten 
Körper zu zeigen?«, fragt die Designerin 
Brenda Brathwaite. Gegenfrage: Ist es je-
dem Ehemann gleichgültig beziehungs-
weise angenehm, wenn Nacktbilder seiner 
Frau veröffentlicht sind? Ist es jeder Ehe-
frau gleichgültig beziehungsweise ange-
nehm, wenn ihr Mann sich Nacktbilder 
von anderen Frauen anschaut? Aber selbst 
wenn es nicht um die Darstellung echter 
Menschen, sondern nur um Computergra-
fik geht: Auch damit wird propagiert, dass 
andere Menschen Gebrauchsgegenstände 
für die eigene Unterhaltung sind. Bereits 
deshalb sind erotische Videospiele grund-
sätzlich abzulehnen.

�Pater Rolf Hermann Lingen,  
Römisch-Katholischer Priester

Die Fehler sind wieder da, weil die Resonanz auf unsere Kon-

taktanzeigen in der letzten Ausgabe ausgeblieben ist – nun ja, 

niemand scheint eine Vorliebe für blutige Hackduelle zu haben. 

Aber Tippfehler sind ganz groß im Kommen! Vielleicht sollten 

wir es zukünftig damit versuchen.

Report: Let’s talk about Sex, Baby!
Wir wissen (noch) nicht, welch seltsame Vorlieben Roland Austi-

nat hat, aber in seinem Report über die Konferenz zu Sex in 

Spielen, schrieb er: »Nehmen wir den Playstation-2-Actionhit 

God of War: Held Kratos befriedigt darin in einem Minispiel zwei 

Gespielinnen gleichzeitig. Die Kamera schwenkt währenddessen 

auf den Nachtisch, auf dem eine Vase züchtig hin und her 

schwankt.« Unser Leser Stefan Weiß fragt stellvertretend für alle, 

welcher Art der Nachtisch ist (Joghurt oder Pudding?)  und wieso 

er eine Vase auf sich rumschwanken lässt? Roland? 

Test: Titan-Quest
»Diese originelle Mischung aus Meisterschaf und Talentverbesse-

rung verlangt Taktik.« So schrieb Michael Graf im Test von Titan 

Quest. Dominik Raab und Oliver Rose freuen sich über den neu-

en und bisher geheimen Charakter und wollen nun wissen, ob 

man bei entsprechender Wahl als Praktikantenschaf startet und 

dann einfach hochlevelt. Wir beantworten diese Frage, wenn 

die Praktikanten Pia und Patrick auf Stufe 20 sind.    

Interaktiv: Briefmarken
Sehr geehrter Tim Wagelöhner, Frau Praktikantin Pia Dettmer (so 

bestimmt niemals auf Stufe 20) bedauert den kleinen Vertipper 

unter Ihrer Einsendung enorm, lässt Ihnen aber ausrichten, dass 

»Wagenlöhner« bedeutend hübscher klingt und Sie doch als-

bald über eine Namensänderung nachdenken sollten. 

(Anm. d. Red.: Noch viel besser wäre ja »Tagelöhner«, finden 

wir. Damit kann man nämlich noch mehr Schindluder betrei-

ben. Außerdem hätten wir so ein »T« auf Halde.) 

Rome: Alexander
Dominik Vilsmaier macht es wie ein großer Feldherr: Erst 

schmiert er Michael Graf Honig ums Maul, lobt seinen Test in 

glühenden Farben, wiegt ihn so in Sicherheit – um ihn dann 

hinterrücks damit zu überfallen, dass Alexander der Große ja 

nun korrekterweise Makedonier und nicht Mazedonier war.

(Anm. der Red.: Wieso eigentlich nicht gleich Matzedonier? 

Klingt total putzig, und wir hätten noch ein »T« mehr!)  

Preview: Silverfall
Da behauptet Christian Schmidt, dass das Action-Rollenspiel kei-

nen Multiplayer-Modus im Stile des Battlenets bekommen wird. 

Wie gut, dass auch Entwickler und Publisher uns lesen. Christian 

Streil, Marketing Manager von Flashpoint, korrigiert: Es wird 

auch bei Silverfall etwas Vergleichbares zum Battlenet geben. 

Wie genau das aussieht und welche Funktionen es bietet, ist al-

lerdings noch nicht final entschieden.

(Anm. d. Red.: Unser Christian ist zwar ungeheuer süß, Recht 

hat aber trotzdem der andere.)	

Fehler!

Battlefield 2142: »Wäre ich der Chef von EA und würde von jedem Vollpreispatch Millionen verkaufen, 
würde ich auch meine Entwicklungsabteilung zugunsten der Marketingtruppe eindampfen.«

Sexspiele: »Damit wird propagiert, dass andere Menschen Ge-
brauchsgegenstände für die eigene Unterhaltung sind.« PET
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Spiele-Videos
Wie zeichnet die Redaktion die Spiele-Videos auf?

Bei besonders hardwarefressenden Programmen greifen wir auf 
die gute alte Kamera zurück, die wir an die Grafik- und Sound-
karte anschließen, und zeichnen so die Videos auf Mini-DV-Bän-
der auf. Die meisten Programme lassen sich aber wunderbar mit 
Fraps ➤ www.gamestar.de Quicklink: G110  aufnehmen. Dafür be-
nötigen Sie allerdings idealerweise zwei Festplatten. Das Video 
sollte auf die Platte geschrieben werden, auf der nicht das Spiel 
läuft. Sonst ruckelt es so stark, dass die Videos nutzlos werden.

Frühere Hefte
Kann man eigentlich irgendwo noch ältere Ausgaben der 
GameStar beziehen?

Sie finden ältere Hefte aus den Jahren 2004 bis 2006 sowie die 
Archiv-CD der Jahre 2001 und 2002 in unserem Archiv-Shop  
➤ www.gamestar.de Quicklink: G111 . Das Gesamtarchiv liegt online 
im Premium-Bereich von GameStar.de.

Häufig gestellte Fragen

In der letzten Ausgabe baten Deep Silver und wir Sie um das Nachstellen des 
Heldenpärchens Nina Kalenkov und Max Gruber aus dem Adventure Geheimakte 
Tunguska. Hier sehen Sie die drei stolzen Gewinner, die von Deep Silver am Mes-
sesamstag (26.8.2006) auf die Games Convention eingeladen werden.

Ihre Werke schicken Sie bitte an:
IDG Entertainment Verlag 
GameStar Interaktiv 
Lyonel-Feininger-Straße 26 
80807 München

Oder per E-Mail an: 

interaktiv@gamestar.de,  
Betreff: »Urlaubsgrüße«

Erinnerung an die nächste Aufgabe
Bereits in der 08/06 baten wir Sie um Fotos von sich und einer 
GameStar im gemeinsamen Sommerurlaub. Der Wettbewerb 
läuft noch bis zum 8. September 2006. Senden Sie uns Ihre 
Schnappschüsse mit Ihrer vollständigen Postadresse!

i n t e r a k t i v

Wächter der Nacht
Als der Testcheck auf eurer DVD beim 
Spiel Wächter der Nacht angelangt war, 
war ich schockiert, als Christian Schmidt 
behauptete, dass der Anspruch auf dem 
russischen Markt nicht so gehoben sei wie 
hier in Deutschland. Er beschwichtigte 
zwar, dass das nicht fies gemeint sei, aber 
das hilft auch nicht viel. Ich war schon 
mehrfach in Russland, mein Vater ist re-
gelmäßig dort und ich habe einige 
Freunde in Moskau und auch in kleinen 
Dörfern drum herum. Daher weiß ich aus 
erster Hand, dass die Ansprüche genauso 
hoch sind wie in Deutschland. Ich kenne 
allein mindestens 50 Leute dort, die Oblivi-
on, Battlefield 2 oder F.E.A.R. spielen.

Matthias Jattke

GameStar  Keine Frage, dass russische 
Spieler genauso viel Wert auf Qualität le-
gen wie alle anderen. Meine flapsige Be-
merkung bezog sich auf den russischen 
Entwicklermarkt, denn dort wird zum 
großen Teil belanglose Durchschnittsware 
produziert, die regelmäßig auf unseren 
Schreibtischen landet. Uns macht schon 
stutzig, dass hochkarätige Firmen wie Ni-
val tolle Spiele wie Heroes of Might & Ma-
gic 5 oder Blitzkrieg 2 für den internationa-

len Vertrieb herstellen, auf dem eigenen 
Heimatmarkt aber nur Dutzendware wie 
Wächter der Nacht entsorgen. Dennoch: 
Sowas kommt in allen Ländern vor, hier in 
Deutschland ja auch.

Christian Schmidt

XFX Geforce 7950  
GX2 570M XXX
In der Ausgabe 08/06 wird auf Seite 138 
eine Geforce 7900 GTX mit anderen SLI-
Dualchip-Geforce verglichen. Zwei Seiten 
später wird sie mit einer X1900 XTX verg-
lichen. Das ist ja auf den ersten Blick 
nichts Ungewöhnliches, aus dem dazuge-
hörigen Text geht außerdem hervor, dass 
bei beiden Tests die gleichen (wenn nicht 
sogar dieselben?) Testrechner verwendet 
wurden. So weit, so gut. Wie kommt es 
nun, dass die Geforce, wenn sie mit ande-
ren ihrer Art verglichen wird, nur auf 28 
Frames bei F.E.A.R. (1600x1200, 4xAA, 
8xAF) kommt, bei dem Vergleich mit der 
Ati-Karte allerdings stolze 44 Frames er-
reicht? Entweder es handelt sich hierbei 
um einen Fehler meinerseits und ich hab 
irgendwas überlesen, oder die Geforce 
entwickelt gegen ihren Konkurrenten ei-
nen speziellen, für mich nicht nachvoll-

ziehbaren Ehrgeiz. Die Tabelle auf Seite 
140 zeigt außerdem 1600x1200, während 
im Text von 1280x960 Bildpunkten die Re-
de ist. Liegt da etwa der Hund begraben?

Alexander Lippmann 

GameStar  Im Test der XFX Geforce 7950 
GX2 570 XXX haben wir alle Grafikkarten in 
F.E.A.R. stets mit aktivierten Soft Shadows 
getestet, was beim Test der Radeon X1900 
XTX mit Kantenglättung und anisotropher 
Filterung nicht der Fall war. Das erklärt den 

Severin Bauer und Freundin Lydia Eichhorn und FreundUlrike Eisenhut und FreundDie Originale: Nina und Max
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Unterschied zwischen 44 und 28 Frames – 
die Soft Shadows des Monolith-Shooters 
zehren stark an der Performance. Zudem 
hat sich ein kleiner Tippfehler in den Text 
auf Seite 140 eingeschlichen. Wie in der Ta-
belle müsste dort auch »F.E.A.R. 
(1600x1200, Soft Shadows)« stehen.

Daniel Visarius 

Satire
Ich kenne eure Satiren, die immer am En-
de der GameStar stehen. Da diese immer 
so lustig sind, habe ich mir gedacht, ich 
schreibe mal selber eine, damit ihr mal ei-
ne Denkpause einlegen können. Deswe-
gen meine Bitte: Druckt die Satire in der 
nächsten GameStar ab.

Stefan Hofmann

GameStar  Das wäre dann erledigt, Stefan. 
Gestatte uns die Frage, ob es bei deinem 
Suchttest wohl möglich wäre, die Punkte 4 
und 5 zu tauschen und sie ganz ans Ende 
zu schieben? Ansonsten wären die Ergeb-
nisse wohl eher unvollständig und somit 
nicht auzuwerten. Und nur 67? Woran liegt 
es? Grafik? Waffen? Balance? Schwierig-
keitsgrad? Kein freies Speichern? Stefan?

Petra Schmitz

Hausmeister Daniel
Ich musste schon zweimal hinschauen, als 
ich am 07. Juli 2006 abends den Fernseher 
einschaltete und beim Herumzappen an 
der TV-Serie Hausmeister Krause hängen 
blieb: Daniel Matschijewsky als Da-
ckelclub-Mitglied in der Folge » Der Valen-
tinstag! « Zu Beginn der Folge sitzt der 
Herr Redakteur im Stammlokal des Da-
ckelclubs im Hintergrund und nimmt an 
der Valentinstags-Feier des Clubs teil. Da 
drängt sich mir doch angesichts des Auf-
tritts von Fabian Sigismund in K11 vor eini-
gen Monaten der Verdacht auf, dass der 
Sender SAT1 die GameStar-Redaktion in 
Wirklichkeit als Ausbildungscamp für Lai-
enschauspieler und Statisten nutzt! Müs-
sen wir vielleicht sogar befürchten, dass 
ihr ein Austauschprogramm entwickelt 
und wir demnächst ausgewählte SAT1-Se-
riendarsteller in der GameStar sehen dür-
fen? Mein persönliches Schreckens-Szena-
rio: Alexandra Neldel übernimmt selbst 
den Test des nächsten Verliebt-in-Berlin-
Adventures, Olli Welke macht die Bericht-
erstattung für die Multiplayer-Videos der 
Pro-Evolution-Soccer- und Fifa-Spiele oder 
(ganz besonders schlimm!) Hugo Egon 
Balder moderiert den GameStar-Award.

Jan Roselieb

Sind bei euch angehende Schauspielta-
lente versteckt? Erst sieht man Fabian Sie-
gismund bei K11 als mordenden Leicht
athletik-Trainer, und nun den Daniel Mat-
schijewski bei Hausmeister Krause als Da-
ckelclub-Mitglied! Habe ich mich nur ver-
guckt oder ist es wirklich der Daniel?

Patric Steinbeisser

Ich konnte meinen Augen kaum trauen! 
Gerade blieb ich beim Zappen kurz bei 
Hausmeister Krause hängen, um kurz dar-
auf Daniel Matschijewsky als Mitglied des 
berüchtigten Dackelclubs zu sichten. Zwar 
ohne Text und eher im Hintergrund als 
Statist, aber ich war dennoch ziemlich 
baff, wo GameStar-Redakteure so überall 
vertreten sind. Wie kam Daniel zu dieser 
Rolle? Wer hat ihn dazu bewegt, da mitzu-
wirken? Eventuell Gunnars Methoden, sei-

ne Redis vor Zuspätkommen, schlampigen 
Artikeln etc. abzuschrecken? 

Daniel Heueck

Keine Sorge: Gunnar hat nichts damit zu 
tun. Vor meiner Zeit bei GameStar habe ich 
beim Fernsehen gearbeitet, um Erfahrung 
für ein eventuelles Regiestudium zu sam-
meln. Darunter waren auch zwei Staffeln 
Hausmeister Krause. Eigentlich habe ich 
dort nur als Praktikant im Produktionsbüro 
gearbeitet, konnte jedoch mehrere Gast-
auftritte im Dackelclub ergattern. Das war 
ein großer Spaß – bis auf das warme, abge-
standene Kölsch. Aber wo wir schon dabei 
sind: Wer bis auf die Sekunde sagen kann, 
wo ich in Bullys Kinofilm »Traumschiff Sur-
prise – Periode 1« auftauche, gewinnt ei-
nen kleinen Preis. Die Antwort schicken Sie 
einfach bis zum 14. August an danielm@
gamestar.de. Viel Glück!

Daniel Matschijewsky

IDG Entertainment Verlag 
GameStar-Leserbrief 
Lyonel-Feininger-Str. 26 
80807 München

Oder per E-Mail an:

brief@gamestar.de

Bitte beachten Sie, dass Briefe und E-Mails  
ohne vollständigen Namen und Postadresse  
nicht abgedruckt werden können.

Wenn Sie technische Probleme mit Ihrem Rechner 
haben, benutzen Sie bitte das Kennwort  
»TECHtelmechtel« bzw. die E-Mail-Adresse:

tech@gamestar.de

Für Fragen und Anregungen zur GameStar-DVD 
wenden Sie sich bitte an:

cd@gamestar.de

Beschädigte DVDs werden unter folgender Adresse 
umgetauscht:

GameStar Abobetreuung 
Tel.: 01805 / 99 98 03 12 Cent/Min. 
Fax: 07132 / 959-166 
E-Mail: gamestar@d-s-center.de

Dort können Sie auch formlos ältere GameStar-
Ausgaben nachbestellen – einfach die Ausgaben-
Nummer angeben und Rechnung abwarten.

So erreichen sie uns

Titelstory: 	 �Lasst euch überraschen!

Im Test: 	 �Prey, GTA Liberty City Stories, Formel 1 06, Winback, 
Over G Fighters, Syphon Filter: Dark Mirror (PSP), 
Field Commander (PSP) u.v.m..

Previews: 	 �Call of Duty 3, Dead Rising, Haze, 
Need For Speed: Carbon, Killzone: Liberation (PSP), 
Castlevania Portrait of Ruin (NDS) u.v.m.

Specials: 	 �Resident Evil - Das Dossier 
GamePro & die Games Convention 2006

GamePro 09/2006 mit DVD - ab 28.07 am Kiosk!

	 1.	Deine Lieblingsnachrichten heißen GS-TV.
	 2.	Deine Lieblingsfernsehserien heißen Raum,	
		 schiff GameStar und Die Redaktion.
	 3.	Du wunderst dich, dass es auch Zeitschriften  
		 ohne DVD gibt.
	 4.	Deine letzten Worte sind: »Oh mein Gott, 	
		 wir werden alle sterben!«
	 5.	Nach einem Autounfall sagst du: »Das war  
		 selbstverständlich ein geplanter Crash!«
	 6.	Am Ende des Tages kommt der Drucker.
	 7.	Du wunderst dich, dass im Fernsehen keine  
		 Computerspiel-Testvideos laufen.
	 8.	Du wunderst dich, dass am Himmel keine  
		 GameStar-Sterne zu sehen sind.
	 9.	Du bewertest deine Freundin beim Sex mit 	
		 67 von 100 Punkten.
	10.	Du wunderst dich beim Durchlesen der Ta-	
		 geszeitung, wo die lustigen Fußnoten sind.
	 11.	Dein Lieblingscomic ist der GS-Fotoroman.
	 12.	Du willst mit Raumschiff GameStar statt mit 	
		 dem Flugzeug in den Urlaub fliegen.

12 Gamestar-sucht-Anzeichen
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SPIELE IN TEILEN
Mit Sin Emergence und Half-Life 2: Episode One erscheinen zwei große Shooter in kleinen Häppchen.
Die neue Episodenform hat klare Vorteile für die Entwickler – aber nicht unbedingt für die Spieler.

Fortsetzung folgt

166 GameStar 09/2006

REPORTMagazin

ls Anfang August die erste Episode
im Internet veröffentlicht wurde,

stürzten sich Tausende von Spielern auf den
Download, begleitet vom Pressegetrommel
des Firmenchefs Neil Young. Eine »bahnbre-
chende Leistung« sei seiner Firma gelun-
gen, strahlte Young, »für uns ist das ein Pro-
totyp für diese Art, ein Spiel zu vertreiben.«
Und: »Wir sind einfach begeistert über das

generelle Potenzial von Online-Spielen.«
Das war 1998; Neil Young war der Geschäfts-
führer von Origin, und sein Lob galt Wing
Commander: Secret Ops. In sieben Wochen
veröffentlichte Origin sieben kostenlose
Episoden des Weltraumspiels mit 56 Missio-
nen als eigenständiges Abenteuer auf der
Basis des zuvor erschienenen fünften Wing
Commander-Teils, Prophecy. Für die Firma,

die damals gerade mit dem Online-Rollen-
spiel Ultima Online phänomenale Erfolge
feierte, war es ein Experiment, ob sich auch
Solo-Spiele über das Netz vertreiben lassen
würden. Mehr als einen Imagegewinn
brachte Secret Ops allerdings nicht: Der Ver-
such lief sang- und klanglos aus.

Zeit der Zerkleinerung
Acht Jahre später unternehmen Computer-
spiele nun einen neuen Anlauf, über das
Internet auf den Festplatten der Spieler zu
landen. Die Vorzeichen stehen besser:
Durch die rasante Verbreitung von Hochge-
schwindigkeits-Zugängen wie DSL lassen
sich große Datenmengen in zumutbaren
Zeiten herunterladen, die Software zum On-
line-Vertrieb reift aus, vor allem aber haben
viele Käufer ihre Scheu davor verloren, mit
der Kreditkarte im Netz auf Einkaufstour zu
gehen. So entdecken die ersten Entwickler
das Episodenformat als leicht zu verschi-
ckende Netz-Häppchen wieder. Erste
Gehversuche machte 2005 das neu gegrün-
dete Adventure-Studio Telltale, dessen Ge-
schäftmodell zum großen Teil auf dem On-
line-Vertrieb mundgerechter Spiele-Episo-
den basiert. Zwei Kurzfolgen des Comic-
Abenteuers Bone sind bislang erschienen,
in Kürze soll der erste Abschnitt der neuen
Serie Sam & Max folgen. »Wir haben unkar-

2000 erschien die erste Folge des sechsteiligen Rollenspiels Siege of Avalon gratis, die restlichen fünf Episoden waren kostenpflichtig.
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Mit Episode One setzt Valve die Geschichte von Half-Life 2 in einzelnen Serienfolgen fort.
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tiertes Gelände betreten«, beschreibt der
Telltale-Geschäftsführer Dan Connors das
Abenteuer, in dem er auf Gold gestoßen sein
will: 500.000 mal seien die beiden Bone-Tei-
le bislang heruntergeladen worden. Größe-
re Aufmerksamkeit bekam das Episoden-
konzept aber erst kürzlich, als fast zeitgleich
die Fortsetzungen der Shooter Sin und Half-
Life 2 online gingen. Während das renom-
mierte Studio Valve die große Fanbasis des
regulär verkauften Half-Life 2 mit frischen
Story-Stücken namens Episodes versorgt,
will Ritual ein in drei Teile gespaltenes Spiel
sukzessive an den Mann bringen. Die erste
Folge, Emergence, erschien am 10. Mai.

Mehr Kontrolle
Aus einem Spiel mehrere Teile zu machen,
das hat für die Entwickler handfeste Vortei-
le. »Eine Spielepisode macht im Schnitt nur
ein Viertel eines normalen Spiels aus«, er-
klärt Scott Miller, der Chef von 3D Realms
(Prey). »Das bedeutet, die Entwicklungszeit
ist viel kürzer, der Kostenaufwand deutlich
geringer.« Richard »Levelord« Gray, Desi-
gner beim Sin-Studio Ritual, pflichtet bei:
»Wenn wir uns auf einen Spielabschnitt
konzentrieren statt auf drei gleichzeitig,
sinkt die Arbeitsbelastung um mehr als ein
Drittel, und wir können uns stärker um die
Details und den Spielablauf kümmern.«
Gabe Newell sieht die Half-Life 2-Fortset-
zungen als Dienst am Kunden: »Bei unse-
ren Ansprüchen wächst der Aufwand für
die Projekte logarithmisch«, sagt der Valve-
Chef. »Für Half-Life 2 haben wir sechs Jahre
gebraucht, dreimal so lang wie für das erste
Half-Life. Wenn wir doppelt so viel Techno-
logie oder Inhalt in eine Packung quetschen
wollen, kostet uns das viermal so viel Ar-
beit. Also suchen wir nach einem besseren
Weg, unseren Kunden Spiele in kürzeren
Abständen liefern zu können.« 

Hinter den Zergliederungswünschen
steckt das Wissen, dass die Entwicklung
großer Spiele seit Jahren ein immer weni-
ger kalkulierbares Risiko ist. Projekte in der
Größenordnung eines Sin verschlingen bei
mehrjähriger Entwicklungszeit hohe zwei-
stellige Millionensummen; gleichzeitig
kann niemand sagen, ob das Geld jemals
an den Ladenkassen zurückkommt. Statt
ein ganzes Spiel auf Gedeih und Verderb
auf den Markt zu werfen, lässt Ritual mit
der Debut-Episode Emergence erst mal ei-
nen Testballon steigen. Gleichzeitig finan-
zieren die Einnahmen aus der ersten Episo-
de die weitere Entwicklung mit. »Firmen
können so den Wert ihres Spiels erkennen,
ohne gleich mehrere Millionen investieren
zu müssen«, erklärt Dan Connors . 

Der transparente Spieler
Generell ist der Wunsch nach Kontrolle die
treibende Kraft hinter den auf überschauba-

re Größen zusammengestutzten Teilprojek-
ten, nicht nur bei den Kosten. Die Entwickler
nutzen die Episodenspiele auch als effekti-
ves Marktforschungsinstrument. Das
Steam-System, über das Sin: Emergence und
Half-Life 2 Episode One vertrieben und ge-
spielt werden, sammelt über das so genann-
te »stat tracking« beliebige Informationen
darüber, wie sich die Spieler eigentlich so
verhalten. 32 Prozent der Käufer von Episode
One haben den Shooter im ersten Monat
durchgespielt, meldet etwa Valve, im
Schnitt brauchten sie dafür fünf Stunden
und 18 Minuten. Neben Spieldauer, erreich-
tem Level und Einzelzeiten misst Valve auch
technische Details, etwa wie viele Benutzer
die HDR-Effekte aktiviert haben (68%). Auch
Ritual sammelt solche Daten in Emergence,
hat sie bislang aber nicht öffentlich ge-
macht. Der transparent gemachte Nutzer
liefert den Entwicklern direkte Anhalts-
punkte darüber, wo’s in ihren Episoden hakt,
was Spaß macht und was nicht, ob die Ba-
lance stimmt oder nicht und vieles mehr.
»Evolutionäres Design«, nennt das Dan Con-
nors. Scott Miller von 3D Realms bleibt pro-
saischer: »Entwickler können so schneller
auf Spielerkritik reagieren und Elemente in
den nächsten Episoden verbessern.« 

Weiter geht’s – nur wann?
Mit reichlicher Verspätung beginnt die Spie-
lebranche also, eine Entwicklung des Fernse-
hens nachzuzeichnen: Gab’s bislang nur
abendfüllende Spielfilme, treten nun die ers-
ten Serien an. Allerdings: Im TV funktioniert
das Folgen-Konzept mit seinen ausgeklügel-
ten Spannungsbrücken vor allem deshalb so
gut, weil die Fortsetzungen im garantierten
Wochentakt eintreffen. Von einer ähnlichen
Regelmäßigkeit sind die Spiele-Episoden
weit entfernt. Knapp sieben Monate lagen
zwischen der ersten und der zweiten Bone-
Folge – eine recht lange Wartezeit, wenn
man wissen will, wie’s weiter geht. Auch
mit den nächsten Sin- und Half-Life 2-Ab-
schnitten ist nicht vor Jahresende zu rech-
nen. »Ich fürchte, dass jede veröffentlichte
Episode weniger Spieler findet als die vorhe-
rige«, argwöhnt Scott Miller. »Was ist mit
Spielern, die die erste oder zweite Folge ver-
passt haben – werden die als Nachzügler
noch einsteigen wollen?« Der 3D-Realms-
Chef ist sich deshalb »nicht sicher, ob Episo-
den einer Marke langfristig gut tun.« Einem
tun sie derzeit allerdings mit Sicherheit
nicht gut: dem Geldbeutel der Spieler. Denn
obwohl die Entwickler durch den Online-
Vertrieb Materialkosten, Transportgeld und
Zwischenhändler sparen, lassen sie sich den
Aufschnitt teurer bezahlen als die Stückwa-
re. Episode One und Sin Emergence etwa, die
nach den Plänen der Hersteller und nach der
Netto-Spielzeit jeweils ein Drittel eines vol-
len Spiels ausmachen, kosten rund 20 Euro.

Für die gesamte Dreierstaffel legen Shooter-
Fans hochgerechnet 60 Euro hin – 10 Euro
mehr als für normale Spiele. »Die Entwickler
verlangen in ihren Episoden mehr Geld pro
Spielstunde«, schimpft Scott Miller. Dan
Connors beschwichtigt: »Die Preisökonomie
ist noch im Anfangsstadium. Sie wird über
die Zeit angepasst werden.« 

Tirade des Dinosauriers
Deutlichere Kritik als sein Kollege Miller
fand Mark Rein, der als streitlustig be-
kannte Chef von Epic Games (Unreal Tour-
nament 2007), der Episodenspiele auf der
Develop Conference in England Mitte Juli
als »kaputten Markt« abkanzelte. »Episo-
denspiele werden zwangsläufig einen
Haufen recycelten Inhalt benutzen«, wet-

terte der Branchenveteran, »man wird vor
den gleichen Hintergründen mit den glei-
chen Waffen auf die gleichen Gegner
schießen.« Gegen die massiven Werbe-
budgets der Vollpreisspiele hätten die zer-
splitterten Episodentitel keine Chance,
denn Vertrieb ohne Marketing sei »wert-
los«. Ein funktionierendes Episodenmo-
dell gebe es sowieso schon längst: Die
jährlichen Serien-Neuauflagen von Fifa
über Final Fantasy bis hin zu Splinter Cell.
Im Saal kam es prompt zu Zwischenrufen,
Rein wurde als »Dinosaurier« mit »ver-
nageltem Hirn« beschimpft.

Mark Rein motzte schon über Nintendos Wii (»Untauglicher Controller«), über die CryEngine (»Plastikfiguren«) und vieles mehr.

Mit dem 3D-Adventure Bone betrat der junge Entwickler Telltale

2005 Episoden-Neuland. Im April 2006 folgte der zweite Teil.

Wer alle Episoden
kauft, zahlt mehr:
56%

ERGEBNIS: Die Meinung unserer Leser über Episodenspiele ist deut-

lich: Die überwältigende Mehrheit sieht darin Geldmacherei und

findet, dass die erste Episode umsonst sein sollte.

Klasse, so 
kann ich mal

reinschnuppern: 7%

So gebe 
ich nicht 
so viel Geld 
auf einmal aus: 6%

Das ist eine Demo und
sollte umsonst sein:

31%
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»Was halten Sie von Episodenspielen wie Sin Epsiodes?«

UNPOPULÄRE EPISODEN
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Mehr Spiel kaufen
Das Episodenformat ist nicht der einzige
Versuch der Spieleindustrie, den enormen
Kostendruck abzufedern. Neuerdings ver-
kaufen einige Hersteller den Fans ihrer Spie-
le günstige Mini-Addons, bevorzugt direkt
über das Netz. Prominentestes Beispiel ist
Bethesda: Für das Rollenspiel-Epos Oblivion
sind mittlerweile sechs »Plugins« genannte
Zusatz-Downloads zum Preis von zwei bis
drei Dollar erschienen, von der Satteltasche
bis zum neuen Dungeon. »Wir haben meh-
rere Hunderttausend Downloads«, sagt der
Bethesda-Pressesprecher Pete Hines, der kei-
ne genauen Zahlen nennen will. »Das läuft
viel besser, als wir erwartet hatten.« Ein
Grund dafür dürfte sein, dass die Plugins
auch über den Marketplace der Xbox 360
vertrieben werden. In Microsofts neuer Kon-
sole ist ein Kaufladen integriert, in dem Spie-
ler mit Netzanschluss Zusatzinhalte und Mi-
ni-Spiele gegen bares Geld herunterladen
können. Mit zunehmender Verbreitung der
Xbox 360 wird diese Verdienstbörse nicht
nur für immer mehr Hersteller interessant
(derzeit bieten nur eine Hand voll der rund
40 in Europa erschienenen 360-Spiele kos-
tenpflichtige Extras an), sondern gewinnt
generell an Akzeptanz: Der Marketplace
übererfüllt alle Erwartungen«, jubelt Boris

Schneider, Xbox-Produktmanager von Mi-
crosoft Deutschland, »wir sind absolut über-
zufrieden.« Pete Hines sieht in solchem Kun-
denzuspruch eine Bestätigung dafür, dass
die Oblivion-Extras ihr Geld wert seien: »Un-
sere Designer und Programmierer investie-
ren viel Zeit und Testaufwand in die Plugins;
das ist nichts, was wir auf die leichte Schul-
ter nehmen.« Die Plugins seien ein freiwilli-
ges Angebot für die Fans, sagt er; »Wenn du
sie nicht willst, dann kauf’ sie nicht.« 

Online gegen Laden
Sowohl die Episodenspiele als auch die Zu-
satzinhalte sind eng mit einem Phänomen
verknüpft, das in den letzten zwei Jahren
an Fahrt gewonnen hat: dem Direktver-
trieb von Spielen im Internet ohne den
Umweg über die Läden. Einer der Vorreiter
war Half-Life 2, das Kunden auch über Val-
ves Steam-Plattform erwerben und her-
unterladen konnten. Seitdem mausert sich
Steam zum Online-Shop, über den derzeit
27 Spiele vom Independent-Kuriosum Rag
Doll Kung-Fu über die Ex-Mod Red Orches-
tra bis hin zum Vollpreistitel Shadow-
grounds zu haben sind. Auf den Zug sprin-
gen renommierte Designer wie Warren
Spector (Deus Ex) auf, von dessen neuem
Titel man bislang nur weiß, dass er über
Steam verkauft werden soll. Die Vorteile
des Netzhandels liegen für die Hersteller
auf der Hand: Die Kosten für Datenträger,
Schachtel und gedrucktes Handbuch ent-
fallen ebenso wie die Gewinnanteile, die
Distributoren und Ladenhändler abknap-
sen; damit steigt der Reingewinn, der noch
dazu direkt auf den Firmenkonten landet.
Systeme wie Steam, bei denen alle Spiele
anmeldepflichtig und an ein Benutzerkon-

to gebunden
sind, sen-
ken zu-
dem klar

die Zahl der
Raubkopien. Fir-

menbosse wie Scott
Miller freuen sich of-
fen über einen Neben-

effekt, der nach hiesigem
Verständnis rechtlich zweifelhaft ist: Der
Verleih und Weiterverkauf digitaler Spiele

wird bis zur Unmöglichkeit erschwert. »Der
Weiterverkauf tötet Publisher und Entwick-
ler«, tönt Miller. Andererseits schafft der On-
line-Vertrieb neue Biotope, in denen die
Überlebenschancen vorher nur gering wa-
ren. Auf dem PC boomen seit Jahren die »Ca-
sual Games«, simple Spiele für Zwischen-
durch, die zu Kleinpreisen direkt übers Inter-
net vertickt werden. Das System soll nun
auch auf Konsolen Einzug halten. »Es ist auf-
grund der Kostenstrukturen im Einzelhan-
del und der Produktionskosten von Spiele-
DVDs nicht möglich, Konsolenspiele für
Preise unter 20 Euro im Laden anzubieten«,
sagt Boris Schneider von Microsoft. Über den
Marketplace der Xbox 360 verkauft Micro-
soft auch all die Spiele, die es sonst »nie auf
eine Konsole geschafft hätten.«

»Das wird ein Tsunami«
Eine der letzten Hürden, die lange Wartezeit
auf gigabytegroße Top-Spiele , ist inzwi-
schen auch genommen. Für Scott Miller ge-
hört der Branchenprimus Steam schon zu
den Auslaufmodellen. Er setzt mit seinem
aktuellen Shooter Prey auf das Konkurrenz-
system Triton. Das schickt, anders als Steam,
nicht das gesamte Spiel auf einmal auf die
Festplatte des Benutzers, sondern sendet zu-
erst die Grunddateien samt der ersten Le-
vels. So können Prey-Spieler schon loslegen,
wenn erst rund 20 Prozent der Gesamtmen-
ge übertragen sind. Während das Spiel läuft,
lädt Triton im Hintergrund weiter, bis Prey
in Gänze auf der Platte liegt. Einen »techno-
logischen Durchbruch« nennt Miller das.
»Digitale Auslieferung steht vor der explo-
sionsartigen Ausbreitung, so wie CD-Lauf-
werke Mitte der 90er sprunghaft an Popula-
rität gewonnen haben«, prophezeit er. »In
den nächsten 18 Monaten wird das wie ein
Tsunami über unsere Branche fegen.« 

Die Zukunft?
Ob der Tsunami die bestehende Vertriebs-
struktur über die Läden einreißen könnte,
darüber machen sich die Online-Jünger kei-
ne Sorgen. »Der Ladenhandel hat eine viel
zu große Reichweite, um vom Online-Ver-
trieb beeinflusst zu werden«, beschwichtigt
Dan Connors. »Sowohl der Online-Vertrieb
als auch die Episodenspiele sollten als neue,
zusätzliche Wege zu den Käufern gesehen
werden«, schlägt Richard Gray in die glei-
che Kerbe. »Sie sollen nichts Bestehendes er-
setzen und nicht exklusiv sein.« Dass die
Kunden schnell ohne Schachtel und DVD le-
ben werden können, daran zweifelt freilich
keiner der Designer. »Musikseiten wie iTu-
nes sind ein Beispiel dafür, wie schnell sich
Kunden daran gewöhnt haben, dass digita-
les Material so gut ist wie verpackte Ware«,
sagt Scott Miller. »Ich sehe keinen Grund,
warum das in der Spielebranche nicht auch
funktionieren sollte.«

Tsunamis sind durch Erdbeben ausgelöste Flutwellen, die ganze Küstenstriche verwüsten können.

Scott Miller ist Geschäftsführer

bei 3D Realms und hat gerade

den Shooter Prey veröffentlicht.

Richard Gray wurde als »Leve-

lord« branchenbekannt; er ar-

beitet bei Ritual an Sin Episodes.

Pete Hines ist Pressesprecher und

Marketingleiter bei Bethesda, den

Machern des Rollenspiels Oblivion.
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GAMES CONVENTION 2006
Kurz nach dem Sport zieht bald das Spiel internationale Aufmerksamkeit nach Deutschland. 
Im August treffen sich Entwickler, Publisher und Fans zur fünften GC in Leipzig. 

Die Welt zu Gast in Leipzig
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icher, die jährliche Electronic
Entertainment Expo (E3) in Los

Angeles ist noch immer die wichtigste
Messe für virtuelle Bespaßung. Aber
nicht die unterhaltsamste. Diesen Titel
verleihen nicht nur wir der Games Con-
vention. Auch zig namhafte Entwickler
aus aller Welt sagten uns im Mai auf der
E3, dass sie von Jahr zu Jahr lieber nach
Leipzig kämen. Zwar würde die GC in Sa-
chen Geschäft auch immer wichtiger,
doch das Tollste an der Messe seien die
Fans, die diese unvergleichliche Stim-
mung schafften. Dass das kein hohles 
PR-Geplapper war, merkt man unter an-
derem daran, dass die meisten Top-Titel,
die sonst wie Staatsgeheimnisse gehütet
werden, wirklich zum Anfassen für Sie 

da sein werden – zum Beispiel als Welt-
premiere das spielbare Medieval 2. 

Mehr Platz für mehr Menschen
Verbuchte die erste Games Convention
von 2002 schon 80.000 Besucher, waren es
2005 bereits 134.000. In diesem Jahr rech-
net die Messeleitung mit über 150.000
Spielefans, die sich vom 24. bis zum 27. Au-
gust in Leipzig einfinden, um kommende
PC- und Konsolentitel selbst unter die Lupe
zu nehmen. 2004 waren die Bereiche hin-
ter den Ausstellerhallen noch für Besucher
gesperrt. 2005 musste man die Plätze und
Wege am Messe-Samstag zugänglich ma-
chen, damit sich die Menschen in den glä-
sernen Verbindungsschläuchen nicht zu
Tode quetschten. In diesem Jahr geht man

einen Schritt weiter und öffnet das umlie-
gende Gelände von vornherein. Zudem
werden zusätzliche Eingänge für diejeni-

2005 verbuchte die Games Convention bereits am dritten Messetag mehr Besucher als 2004 insgesamt.

Magazin
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Crysis
Spielbar bei EA, ab 18 Jahren

Stalker
Spielbar bei THQ, ab 16 Jahren

Medieval 2
Spielbar bei Sega, ab 12 Jahren

Gothic 3
Spielbar bei Jowood, ab 16 Jahren

GTR 2
Spielbar bei 10Tacle, ab 12 Jahren

DIE ZEHN TOLLSTEN TITEL ZUM ANSCHAUEN UND ANFASSEN

Auch 2006: die beim Publikum beliebten Fragestunden.
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gen angeboten, die schon eine Karte im
Vorverkauf erstanden haben. Das dürfte
den Ansturm auf den Einlass am Samstag
und Sonntag deutlich entzerren.

Wo, wer, was?
Im letzten Jahr waren 280 Aussteller ver-
treten, darunter alle namhaften Publisher.
Deshalb wurde die Fläche in diesem Jahr
auch lediglich um sechs Prozent aufgestockt,
da gar nicht mehr so viele neue dazustoßen
können. Wie viele Firmen es letztendlich
sein werden, steht bisher noch nicht fest.
Das hat zur Folge, dass die Hallenpläne zu
unserem Redaktionsschluß noch nicht fi-
nal waren. Was wiederum bedeutet, dass
wir Ihnen jetzt noch nicht sagen können,
wo Sie etwa Gothic 3 oder Crysis ausprobie-

ren können. Zwei bis drei Wochen vor
Messestart finden Sie aber auf der Website
der Games Convention im Ausstellerver-
zeichnis genaue Hallen- und Standnum-
mern. Wir bieten zusätzlich kurz vor der
GC einen Messeplan als PDF-Datei zum
Runterladen und Ausdrucken auf Game–
Star.de an. Auf dem finden Sie dann die
wichtigsten Publisher und die spannend-
sten Spiele auf einen Blick.

GameStar auf der GC
Noch mehr gute Nachrichten: Auch wir
wachsen mit der Messe! In diesem Jahr
werden Sie an unserem Stand (vorläufige
Nummer: Halle 5, F30) noch viel mehr 
GameStar als in den Jahren zuvor bekom-
men. Redakteure, Spiele, Spiele mit Redak-

teuren, Spiele gegen Redakteure, Frage-
stunden, Wertungsdiskussionen im klei-
nen Kreis – wir sind für Sie da. Wer uns
Freitag oder Samstag zwischen 15:00 und
18:00 Uhr besucht, kann über unsere Ka-
mera gehässig den Daheimgebliebenen
winken und danach vielleicht gegen einen
der besten deutschen ProEvo-Spieler, Da-
niel Viranyi (Dkh.Shinji), Pro Evolution Soc-
cer 6 spielen. Wir übertragen das Gesche-
hen am Stand während dieser Stunden per
Live-Stream für alle zugänglich auf unse-
rer Website. Wer von den Redakteuren
wann vor Ort ist, haben wir für Sie im
Übersichtskasten zusammengefasst.  

Auf der GC präsentieren wir Ihnen außer-
dem den neuen GameStar-PC und zum er-
sten Mal ein GameStar-Notebook. Die Kom-

Bruce Shelley (Ensemble) über die GCDC 2005: »Das ist wie zuhause. Alle Entwickler sind mit großem Enthusiasmus dabei.« 

WoW: Burning Crusade
Spielbar bei Blizzard, ab 12 Jahren

UT 2007
Vorführung bei Midway, ab 16 Jahren

Enemy Territory: Quake Wars
Spielbar bei Activision, ab 18 Jahren

Splinter Cell: Double Agent
Spielbar bei Ubisoft, ab 16 Jahren

Battlefield 2142
Spielbar bei EA, ab 16 Jahren

Keine Games Convention ohne angeschlossene Entwickler-Konferenz. Die
GCDC (Games Convention Developer Conference) hat sich seit Bestehen zur
größten Veranstaltung ihrer Art in Europa gemausert. 2006 hat die Konferenz
einen fast schon ganzheitlichen Ansatz und beschäftigt sich mit zwei Grund-
festen der Spieleindustrie: Entwicklung von ernstzunehmenden Titeln und
den passenden Geschäftsmodellen dahinter. Über 70 nationale und interna-
tionale Brancheninsider werden den Teilnehmern vom 21. bis 23. August in
Leipzig ihre Gedanken, Erfahrungen, Ideen und Ansätze in Reden, Works-
hops und Diskussionsrunden unter dem Motto
»The Next Generation« unterbreiten. 

Hochkarätig Namen geben sich in den drei Tagen
die Mikrofone in die Hand. Unter anderem wird
Bill Roper, ehemals Blizzard-Gallionsfigur und
nun Chef der Flagship Studios (Hellgate London),
zu hören sein. Ebenso sprechen Lionhead-Boss
Peter Molyneux, Harvey Smith (früher bei Ion
Storm, jetzt bei Midway Creative Director) und Bob
Bates, Mitgründer von Legend Entertainment und

mittlerweile angesehener Autor, Branchenphilosoph und Mitglied der IGDA
(International Game Developers Association).

Wer als Student mehr über die Zukunft des Spiels auf den Plattformen PC
und Konsole und im Bereich »Mobile Gaming« (Handhelds sowie Mobil-Te-
lefone) und deren Verbreitung (unter anderem über das Internet) erfahren
möchte, bezahlt 195 Euro. Für Mitglieder der GCDC schlägt die Veranstaltung
mit 349 Euro zu Buche. Alle anderen Interessierten zahlen 395 Euro. 

DIE GCDC 2006 

Bill Roper, 
Flaghip Studios

Bob Bates, 
IGDA-Mitglied

Peter Molyneux, 
Lionhead

Harvey Smith, 
Midway

2005 ging es auf der GCDC unter anderem

um konkrete Programmier-Tipps.
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ponenten beider Geräte hat unsere Hard-
ware-Redaktion sorgfältig ausgewählt und
für Spieler abgestimmt. Den Start feiern wir
gemeinsam mit unseren Partnern Fujitsu
Siemens und Intel und natürlich Ihnen bei

dem Startschuss zur Aktion Deutschland
sucht den Supergamer! Nach dem GC-Auf-
takt wandert die Show durch ganz Deutsch-
land bis zum Finale auf der Essen Motor-
show 2006. Es erwarten Sie attraktive Preise.

Unterhaltung am Spielfeldrand
Eine schöne Tradition ist mittlerweile das
Eröffnungskonzert der Games Convention,
das wie in den Jahren zuvor wieder am
Mittwochabend im Leipziger Gewandhaus
stattfindet. Dirigent Andy Brick wird aber-
mals das Filmharmonic Orchestra antrei-
ben, Stücke aus PC- und Konsolentiteln auf
klassischen Instrumenten neu zu interpre-
tieren. Mit dabei sind unter anderem Melo-
dien aus Gothic 3, Anno 1701 und Dreamfall.
Noch mehr Musik gibt es am Freitag der
Messe. Die RTL2-Chartshow The Dome wird
in Halle 1 drei Stunden lang für Stimmung
sorgen. Im stolzen Eintrittspreis von 24,90
Euro ist immerhin ein Tagesticket für die
Messe enthalten. Wenn Sie dann noch Glück
haben, erleben Sie vielleicht eines der End-
spiele der Guild Wars Factions-Weltmeis-
terschaft, die Arenanet und NCsoft auf der
GC veranstalten. Das große Finale findet
allerdings erst am Samstag statt.  

Und wer von Spielen absolut nicht genug
bekommen kann und zudem ein wenig in
Nostalgie schwelgen will, der kann sich in
Halle 4 neben Giga-TV den Pong-Mythos ins
Gedächtnis rufen. Das Computerspielemu-
seum Berlin stellt 30 Exponate aus der Ära
aus, in der alles seinen Anfang nahm.

Auf den vergangenen Messen mussten Redakteure schon mit Permanent-Markern auf nackte Fan-Haut Autogramme geben.

GAMESTAR AUF DER GC 2006
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Foto-Finish: Wir strahlen mit Ihnen um die Wette.

Sie im Dialog mit uns: Wir haben für Ihre Wünsche, Anregungen und Fragen mindestens zwei offene Ohren – egal, ob es sich um Spiele oder Hardware
oder einfach nur das Heft dreht. Zwischen den festen Programmpunkten können Sie den Redakteur Ihres Vertrauens einfach ansprechen. 

PET



ür einen Geologen sind zehn Jahre 
Erdgeschichte nur der berühmte 

Pickel in einer Supernova, für die Spiele­
branche bedeuten sie eine Ewigkeit. Erst 
recht, wenn die zehn Jahre zwischen 1995 
und 2005 gemeint sind. Schließlich pas­
sierte in der Zeit eine ganze Menge: 3Dfx-
Beschleunigerkarten wurden modern und 
verschwanden wieder, die Playstation 
läutete die Ära der 3D-fähigen Konsolen 
ein, das Genre der Ego-Shooter erlebte 
dank Quake & Co. einen kometenhaften 
Aufstieg. Diesen dank Duke Nukem 3D 
selbst mit angestoßenen Boom wollte sich 
auch das Entwicklerstudio 3D Realms zu 
Nutze machen und kündigte Anfang 1995 
zwei Spiele an: Duke Nukem Forever und 
Prey. Während ersteres mittlerweile als 
Lachnummer der Spielebranche gilt, ist 
Prey nun tatsächlich erschienen – nach 
über elf Jahren Entwicklungszeit. Mehr zu 
den Irrungen des Programms vor 2000 le­
sen Sie im Kasten auf diesen Seiten; über 
die Arbeit an Prey von 2001 bis heute ha­
ben wir mit dem Projektleiter Chris Rhine­
hart und dem Firmenchef Tim Gerritsen 
von Human Head gesprochen. Wie ist die 

Firma überhaupt an Prey gekommen? 
»Ganz simpel«, erinnert sich Chris Rhine­
hart. »Wir hatten Rune gerade fertig und 
waren dabei, uns neue Projekte zu überle­
gen. Da wurde 3D Realms auf uns auf­
merksam und legte uns Prey auf den Tisch 
– wir haben natürlich zugegriffen!«

Spieldesign-Rückbau
Viele Elemente des ursprünglichen Desi­
gnkonzepts von Prey finden sich im ferti­
gen Spiel. Schon 1995 stand zum Beispiel 
fest, wie die Portale im Spiel funktionieren 
sollten, obwohl der mittlerweile verstor­
bene Programmierer William Scarboro 
technisch damit seine liebe Mühe hatte. 
Und auch damals war schon klar, dass der 
Held ein Indianer sein würde, der seine 
Freundin rettet. Zu Beginn ihrer Arbeit ha­
ben sich die Entwickler von Human Head 
jedes Element des Original-Prey genau an­
gesehen und entschieden, ob es eingebaut 
werden soll. Dabei fielen ein paar coole 
Ideen der Schere zum Opfer, zum Beispiel 
die zerstörbare Umgebung. »Das haben 
wir rausgeworfen«, erklärt Tim Gerritsen. 
»Weißt du, auf dem Papier hört es sich toll 
an, zerstörbare Landschaften zu haben. 
Aber wenn man das ernsthaft umsetzt, al­

F

so nicht nur an ein paar ausgewählten 
Stellen im Level, dann wirft es schwere 
Probleme auf und ruiniert schlimmsten­
falls den Spielfluss. Deshalb haben wir 
darauf verzichtet und uns lieber neue Sa­
chen wie den Spirit Walk ausgedacht.« 

Verirrt im Level
Wall Walk, Spirit Walk, Portale, Schwer­
kraft-Kontrolle – die vielen Spielelemente 
waren eine Herausforderung für die Le­
velbauer. Schließlich sollte alles sinnvoll 
in die Aliensphäre eingebaut werden, ver­
packt in coole Rätsel, möglichst ohne Wie­
derholungen und Langeweile. Dass das 
bis auf wenige Ausnahmen gelungen ist, 
liegt an guter Planung und endlosen Test­
reihen. Noch vor dem ersten Griff zur 
Maus überlegte sich das Team genau, was 
man mit den vorhandenen Werkzeugen 
alles anstellen könnte und wie sich das 
auf das Spielgefühl auswirken würde. Erst 
danach ging es ans Bauen der Karten, im­
mer wieder unterbrochen durch endlose 
Testspiele. »Wir mussten ein paar Ent­
würfe für Multiplayer-Karten fallen las­
sen«, erinnert sich Rhinehart, »die Dinger 
waren mit all ihren Wall Walks und Porta­
len einfach zu kompliziert!« Doch auch 

Making of
Prey
Vor rund elf Jahren begann die Entwicklung des innovativen Shoo-
ters, jetzt ist er endlich da. Was ist in der Zwischenzeit passiert?

Eins der ersten neuen Bilder zeigte den Harvester und war das Cover unserer Abo-Ausgabe 08/2005.

Tim Gerritsen und Chris Rhinehart sind im Mai 2005 sichtlich 
froh, endlich offen über die Arbeit an Prey sprechen zu dürfen.
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Gearbox-Chef Randy Pitchford (Brothers in Arms) arbeitete als Kartendesigner am ersten Prey. 



die Singleplayer-Karten waren nicht oh­
ne, schließlich schränkt das Alien-Szena­
rio den Gestaltungsspielraum ein. Tim 
Gerritsen: »Wir sind stolz darauf, dass wir 
es geschafft haben, einzigartige Levels zu 
bauen. Auch wenn es viel Zeit zum Experi­
mentieren und Testen gebraucht hat.«

Warum Doom?
Prey benutzt die Doom 3-Engine und leidet 
an manchen Stellen unter deren Be­
schränkungen: Weite Außenareale gibt es 
ebenso wenig wie große Gegnerhorden. 
Warum dann ausgerechnet dieses Grund­
gerüst? »Tatsächlich haben wir mit einer 
anderen Engine begonnen«, verrät Chris 
Rhinehart. »Als Doom 3 jedoch zum ersten 
Mal vorgestellt wurde, interessierten wir 
uns für die Technik und bekamen Mitte 
2001 eine private Vorführung der Engine. 
Wir haben uns sofort dafür entschieden, 

weil sie in vielerlei Hinsicht unsere Be­
dürfnisse erfüllte.« Allerdings bedeutete 
der Wechsel auf die neue Technologie für 
das Team zusätzliche Arbeit. Editoren 
mussten umgestaltet und die Produktion 
neu organisiert werden. 

Entwickler geben gern damit an, dass 
sie für ihr Spiel eine lizenzierte Engine 
komplett umschreiben mussten. Nicht so 
Chris Rhinehart: »Ehrlich gesagt haben 
wir nichts Fundamentales verändert. Klar, 
wir haben unsere spezielle Portal-Techno­
logie implementiert und die Physik sowie 
den Netzwerkcode ziemlich stark umge­
baut, aber alles in allem ist das immer 
noch die Doom-3-Engine.« 

Ewige Jagdgründe
Bei jedem größeren Spieleprojekt fallen 
während der Entwicklung ursprünglich 
geplante Elemente weg, weil sie doch 
nicht ins Konzept passen oder technisch 
unmöglich zu realisieren sind – Prey ist da 
keine Ausnahme. Zum Beispiel fehlt im 
fertigen Spiel eine lange Trainingsse­
quenz für Tommy im Land der Ahnen. 
Wer Prey spielt, kann davon noch einen 
Story-Stummel entdecken: Tommys Groß­
vater schickt ihn in die Ahnenhöhle, um 
»sieben Tests zu bestehen«: stattdessen 
folgt ein Alien-Angriff. Tim Gerritsen: »Ich 
vermisse diese Passage, aber wir mussten 
die Levels hie und da einfach kürzen, um 
das Spiel knackiger zu machen.«

Etwas einschneidender als der Level­
schwund ist der teilweise Verlust von 
Tommys Indianerfähigkeiten. In alten De­
signdokumenten ist noch von sieben Fer­
tigkeiten die Rede, geblieben ist nur der 
Spirit Walk. Chris Rhinehart: »Eigentlich 
wollten wir massenhaft Geisterfähig­
keiten haben, aber die fühlten sich größ­
tenteils nutzlos und redundant an. Also 
haben wir uns entschieden, die Anzahl 
der Spielelemente drastisch zu reduzieren 
und die dafür vernünftig einzubauen.«

Heulende Entwickler
Letzte Frage an Chris und Tim: »Was hät­
tet ihr gemacht, wenn noch ein Jahr mehr 
Entwicklungszeit für Prey gewesen wä­
re?« Überraschende Antwort: »Geweint! 
Fünf Jahre für ein Spiel sind wirklich ge­
nug! Im Ernst, natürlich hätten wir noch 
mehr mit Portal-Puzzles und Ähnlichem 
experimentiert. Aber für jedes Spiel 
kommt einmal die Zeit, zu der es in den La­
den muss. Und Prey ist definitiv reif da­
für.« Falls Human Head wirklich noch ein 
paar geniale Rätsel einfallen sollten, müs­
sen sie die eben in Prey 2 einbauen.

Designer-Fakten Human Head
Sechs ehemalige Angestellte von Raven (Jedi 
Knight 3, Quake 4) gründeten 1998 Human 
Head Software. Zwei Jahre später erschien 
das in Deutschland indizierte Wikinger-Ge-
schnetzel Rune. Ebenfalls im Jahr 2000 
folgte Blair Witch 2: The Legend of Coffin 
Rock. 2001 begann im Geheimen die Arbeit 
an Prey, 2002 entstand die Adventure Games Division. Diese Ab-
teilung der Firma entwickelt ausschließlich Rollenspiel-Bücher, 
Karten- sowie Brettspiele, etwa Redhurst Academy of Magic 
oder Gothica. Die Computersparte lieferte 2004 den Western-
Shooter Dead Man‘s Hand ab, dann wurde es bis zum ersten 
Prey-Lebenszeichen 2005 still. Was als nächstes kommt, ist noch 
offen, ein Prey 2 ist jedoch wahrscheinlich - immerhin endet 
das Spiel mit einem vielsagenden »Fortsetzung folgt«. 

Die Prey-Odyssee
19�95	 3D Realms gibt bekannt, Prey gleichzeitig mit Duke Nukem 

Forever zu entwickeln. Projektleiter ist Tom Hall (Anachronox), 
der später mit John Romero Ion Storm gründen sollte.

19�96	N ach internen Querelen und Kündigungen übernimmt Ex-
Spieleredakteur Paul Schuytema (Mech Warrior 3) das Ruder.

19�97	 Auf der E3 1997 zeigt das Team Portale sowie zerstörbare 
Umgebung und stellt den Helden Talon Brave vor. Es ist geplant, 
ihn auch in späteren 3D-Realms-Titeln auftreten zu lassen.

19�98	I m Herbst verlassen Projektleiter Schuytema und Program-
mierer William Scarboro 3D Realms. Etliche weitere Mitarbeiter 
folgen oder wechseln in das Duke Nukem-Team.

19�99	 3D Realms wirbt die Programmiererin und 3D-Spezialistin 
Corrine Yu von Ion Storm ab; sie soll eine neue 3D-Engine für 
Prey und Duke Nukem Forever schreiben.

20�00	 Yu verlässt 3D Realms Anfang des Jahres. Prey verschwin-
det von der Firmen-Website. Das Spiel scheint tot zu sein.

20�01	 Ende des Jahres übernimmt Human Head (Rune) die Ent-
wicklung von Prey unter der Leitung von Chris Rhinehart. Das 
Projekt ist jedoch streng geheim, die Öffentlichkeit erfährt vier 
Jahre lang nichts von den Arbeiten.

20�05	 Anfang Mai werden ausgesuchte Magazine aus aller Welt 
(darunter auch GameStar) zu 3D Realms eingeladen, um das 
neue Prey – jetzt mit Doom 3-Engine – erstmals zu sehen. Auf 
der E3 wird ein elf Minuten langes Video gezeigt.

2006	 Prey ist fertig und erscheint im Juli.

Eins der ersten 3D-Modelle (in der damals hohen Auflösung 640 mal 480 
Punkte) für den Helden Tommy, der damals noch Talon Brave hieß.

Die Konzeptzeichner von Human Head entwarfen den »neuen« Tommy zu-
nächst auf Papier, bevor er aus Polygonen erschaffen wurde.

Das vergleichsweise überschaubare Team von Human Head po-
siert vor dem Firmensitz im kalten Madison, Wisconsin.

ms
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Wisconsins Hauptstadt Milwaukee hat die höchste Kneipen-pro-Einwohner-Rate der USA.



Anfang der 90er erscheint ein Zivilisations-Abenteu-
er, das für viele als das beste Spiel aller Zeiten gilt.

Hall of Fame
Civilization

i e  G e s c h i c h t e  d e r 
Menschheit beginnt im 

Jahr 1991, aber eigentlich be-
gi nn t  d ie  Ge sc hi ch te  d er 
Menschheit im Jahr 4.000 vor 
Christus. Bei beiden Daten wür-
den Geschichtsforscher wohl 
kopfschüttelnd die Knochen-
schaufel zerbrechen, aber rich-
tig sind sie trotzdem: Denn 1991 
erschien Civilization, und darin 
beginnt der Aufstieg eines 
Volks im Steinzeitjahr 4.000. 

Erst einer, dann Millionen
Der einsame Urzeit-Siedler, der 
beim Spielstart eine Stadt in ei-
ner unbekannten Gegend 
gründet, wird zum Stammva-
ter einer Zivilisation, die rund 
6.000 Jahre später ein Raum-
schiff zum Nachbarstern Alpha 
Centauri schicken soll. Bis da-
hin ist es jedoch ein langer 
Weg. Civilization vermengt – in-
spiriert vom gleichnamigen 
Brettspiel und vom Taktik-
Klassiker Empire (1987) – einen 
ganzen Schwung von Spielkon-
zepten: Entdeckungstouren auf 
einer verdeckten Karte, strate-
gische Kriege gegen Konkur-
renzvölker, wirtschaftlicher 
Auf- und Ausbau der eigenen 
Städte, technologischer Fort-
schritt in einem Forschungs-
baum. Was komplex klingt 
(und ist), wird vom Spiel vor-
bildlich vermittelt: Hilfefenster 
begleiten die ersten Schritte, 
Ratgeber machen Bauvorschlä-
ge. Alle Menüs sind leicht er-
reichbar und vorbildlich geglie-
dert; die Grafik ist nicht schön, 
aber durch ihre klare Symbolik 
perfekt zu überschauen. Dazu 
gibt’s viele grafische Rückmel-
dungen und Belohnungen.
Stadtansichten zeigen alle Ge-
bäude, erfolgreiche Herrscher 
bauen nach und nach Flügel 
und Stockwerke an ihren Pa-

last .  Wer architektonisch 
schmerzfrei ist, mischt dabei 
antike Säulen mit mittelalter-
lichen Burgzinnen und orienta-
lischen Minaretten.

Panzer gegen Phalanx
Civilization war auch deshalb 
ein so nachhaltiger Erfolg, weil 
es seinerzeit an der Perfektion 
kratzte. Dabei gab’s allerhand 
kuriose Fehler: Die deutsche 
Übersetzung etwa, ziemlich 
vermasselt, bei der Handels-
routen aufgeschlossen und 
Städte festgenommen wurden. 
Oder die schlechte Balance der 
Kämpfe: Die erste fahrende 
Einheit – der Streitwagen – war 
so stark, dass tumbe »Chariot 
Rushes« zur populären Welt
eroberungs-Strategie wurden. 

Zudem kam es immer mal wie-
der vor, dass Schlachtschiffe 
von einer Einheit Bogenschüt-
zen versenkt wurden. Fast alle 
Schwächen wurden im Nach-
folger Civilization 2 verbessert. 
Wie aus Civilization eine Serie 
mit zahlreichen Ablegern wur-
de, erfahren Sie in unserem 
ausführlichen Historien-Video 
auf der GameStar-DVD.

epochales Spielkonzept

ständige Fortschritte und Belohnungen

Palastausbau in Einzelschritten

klare Spielführung, viele Hilfen

Civilopädie als Nachschlagwerk

»Zulus festnehmen Große Mauer«

●

●

●

●

●

●

Deswegen Legendär

CS

Zum Spielen unter Windows XP brauchen Sie zusätzlich VDM-Sound ➤ www.gamestar.de Quick­
link: C20  oder DOSBox in der aktuellsten Version 0.65 ➤ www.gamestar.de Quicklink: G30 . 

So Läuft’s:

Civilization Global-Strategie

Fazit: Fast perfekter Grundstein einer epochalen Serie.

Hardware minimum:

386er mit 33 MHz, 2 MB RAM

Entwickler:  
quelle: 
sprache:

Microprose
Ebay 
Deutsch

1991
5-10 Euro
ab 6 Jahre

orginalRelease:  
ca. Preis:  
USK:

MicroprosePublisher: 

Im Jahr 1892 nach Christus ziehen sich schwarze Eisenbahnlinien durch das Land unserer 
Griechen-Zivilisation. Im Westen treffen Schützen der Römer (weiß) auf unseren Panzer.

Nicht schön, aber zweckmäßig: der sinnvoll geglie-
derte Stadtbildschirm. Corinth ist arg verschmutzt.

D

Die Stadtansicht zeigt alle Gebäude und Wunder – 
in Corinth steht Michaelangelos Kapelle (Mitte).

➤ �DVD:  
Historien-
Video
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Im Netz gibt’s eine kostenlose Open-Source-Variante von Civilization namens Freeciv ➤ www.gamestar.de Quicklink: G31 . 
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DIE VORLETZTE Satire

ROLLENSPIEL FÜR
ZWISCHENDURCH

GAMESTAR-FOTOROMAN FOLGE 82A: DER ENDLOSE FOTOROMAN (TEIL 1 ODER SO)

GR

Ein herzliches »Gut gemacht!« an die über 100 Leser, die unser Kreuzworträtsel gelöst haben. Zu gewinnen gabs nix.

Fehlt Ihnen die Zeit für komplexe Rollen-
spiele? Kein Problem, wir liefern ein
Mini-Abenteuer, das alle wichtigen Ent-
scheidungen kompakt zusammenfasst.
Folgen Sie einfach den Pfeilen.

warten noch länger

warten

länger

warten

warten

frustriert aufhören
genervt abbrechen

CHARAKTERWAHL
Beim Warten schlummern Sie vor dem Rechner ein. Glück
gehabt: Als Sie wieder aufwachen, läuft das Spiel. Vor Be-
ginn des Abenteuers müssen Sie Ihre Klasse wählen. Für

wen entscheiden Sie sich: den mächtigen Krieger oder die
schlecht übersetzte »Zaubererin«?

KRIEGER
Sie entscheiden sich für den mächtigen Krieger

und starten in einem kleinen Dorf. Im Osten
liegt ein finsterer Tempel, im Westen blockiert
ein Flussufer den Weg. Im Norden und Süden

lauern Monster. In welche Richtung laufen Sie?

SCHATZ
Sie gehen nach
Norden. Auf ei-
ner Waldlich-
tung finden Sie

neben der angenagten Leiche einer
Zaubererin (Siehe »Monster«-Kas-
ten) einen sagenhaften Schatz, also
Gold und so Zeug halt. Fein, fein. In
welche Richtung gehen Sie weiter?

PROBLEM-
BÄR
Sie laufen durch
die Wildnis und
treffen auf ein

Ungeheuer: den Problembären.
Obwohl, eigentlich ist der ja ein
knuffiges Kerlchen. Wie entschei-
den Sie sich: Schlachten Sie die
Bestie ab oder rennen Sie weg?

MONSTER
Sie laufen nach Sü-
den. Auf einer Wald-
lichtung finden Sie

einen sagenhaften Schatz — der
allerdings von einem Zwischengeg-
ner bewacht wird. Das Ungeheuer
gurgelt: »Ich muss nur noch einen
Helden fressen, dann gehe ich zu-
rück nach Hause!« Was tun Sie?

QUEST
In einer Hütte wohnt
ein Einsiedler, der Sie
bittet, eine nahe Höh-
le vom Todestroll zu
säubern. Auf Nachfra-

ge versichert er Ihnen zwinkernd,
dass der Ausdruck »Todestroll«
übertrieben und der Kerl ganz nett
sei. Nehmen Sie den Auftrag an?

SCHMACH
Buh, schämen Sie
sich! Vor einem
knuffigen Bärchen
wegzulaufen, so
was! Diese Schande
spricht sich in der

ganzen Spielwelt herum, Ihr Held
kann sich nirgendwo mehr unge-
schmäht blicken lassen. Game Over.

BUG
Sie metzeln den
Bären. Doch hinter
der nächsten Ecke
lauert der Erzfeind
aller Spieler: der

Bug! Der verhöhnt Sie: »Ha! Ich
bin eine kaputte Quest. Hier geht’s
nicht weiter!« Installieren Sie ei-
nen Patch, oder haben Sie genug?

GAMESTAR
LESEN!
Sie schlagen nach und
sehen, dass das Spiel
Grütze ist. Hätten Sie
doch gleich ins Heft

geschaut!
Und was ler-
nen Sie dar-
aus? Nichts,
zurück zum
Start.

LOKA
Sie verringern den
Schwierigkeitsgrad.
Doof: Der Regler
wurde falsch über-
setzt und stellt in

Wirklichkeit so Grafikoptionen um.
Jetzt sieht Ihr Held aus wie ein Pi-
casso nach drei Bier. Installieren Sie
einen Patch, oder haben Sie genug?

ARGH!
Der Patch
macht alle
Speicher-
stände un-
brauchbar.

Hauen Sie den Kopf auf die Tastatur
und entscheiden Sie sich dann: Be-
ginnen Sie neu, oder fragen Sie je-
manden, der sich auskennt?

ZAUBERERIN
Sie entscheiden sich für die schlecht übersetzte

Zaubererin und starten in einem kleinen Dorf. Im
Osten liegt ein — ach, lesen Sie den Schmu doch
einfach beim Krieger nach. Der gewinnt doch eh

am Ende (gelogen). Loslaufen oder abwarten?

eindösen

Norden egal Norden Süden

Süden

Norden

egal

wegrennen

kämpfen

Osten Osten

abwarten

nicht annehmen

kämpfen

wegrennen
annehmen

Schwierig-
keitsgrad
senken

ge
n

u
g 

h
ab

en

ge
n

u
g 

h
ab

en

Pa
tc

h
 in

st
.

jemanden fragen

Patch installieren.

Endlich habe ich ihn erschaffen:
den endlosen Fotoroman! Aber
mir fehlt noch der Schluss...

Zeig’ mal her.

Aber nur kurz! Dieses Meisterwerk
dürfen sonst nur Abonnenten bestau-
nen, in unserem genialen Booklet!

Also, mal schauen. Du rufst: »Endlich habe
ich ihn erschaffen: den endlosen Fotoro-
man.« Dann sage ich: »Zeig’ mal her...«

Fortsetzung aus unserer Abobeilage. Fortsetzung folgt in unserer Abobeilage.
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Vorschau

GAMESTAR DVD
Sparen Sie sich langwierige Inter-

net-Suchaktionen, auch nächsten

Monat liefert unsere DVD-Abtei-

lung die besten Demos, Mods,

Patches und Treiber frei Haus.

Dazu gibt’s aktuelle Spiele-

Videos, den gnadenlosen Test-

Check und natürlich die neueste

Folge von Die Redaktion.

EXTRALEBEN
Leiden Sie unter dem mauen Spie-

le-Nachschub im Sommerloch?

Keine Sorge, die Rubrik Extraleben

quetscht mit Mods und Levels

den letzten Saft aus alten Titeln.

Dazu gibt’s Freeware-Spiele,

Multiplayer-Reportagen sowie

massig Patchtests und Tipps.

Mit unseren August-Themen
stehen Sie auf der Sonnenseite

des Spielerlebens.

IM NÄCHSTEN
GAMESTAR Nicht in die Hölle, sondern nach Texas fahren wir, um dort Gearbox zu besu-

chen. Die Macher von Brothers in Arms: Hell’s Highway trumpfen mit der
Unreal 3-Engine auf, dazu will Chef-Entwickler Randy Pitchford mehr Emotio-
nen wecken. Ob die Verbrüderung funktioniert, lesen Sie im Preview-Artikel.

TEST
GTR 2
Eigentlich sollte das ultrarealistische GTR 2 schon

früher starten, doch die Ferraris und Porsches

mussten noch in der Bug-Werkstatt bleiben. Im

August fällt endlich der Startschuss.

TEST 
CAESAR 4
Nach Die Römer und Civ City Rom erwarten wir

Caesar 4 zum Test. Der Entwickler Tilted Mill will

das Grundprinzip nur behutsam erneuern. Ist es

trotzdem das Beste der drei Römer-Aufbauspiele? 

PREVIEW
MEDIEVAL 2
In einer spielbaren Version von Medieval 2 ver-

anstalten wir Kreuzzüge, brüskieren den Papst

und entdecken die Neue Welt. Kann sich Creative

Assembly nach Rome noch steigern?

GAMESTAR
MINI-RELAUNCH
Zwei Jahre ist der große GameStar-Relaunch her.

Zwei Jahre, in denen wir aus unzähligen

E-Mails, Forumsbeiträgen, Umfragen und Ge-

sprächen die Kommentare und Wünsche von Ih-

nen, unseren Lesern, gesammelt haben. Als Er-

gebnis gibt’s ab der nächsten GameStar-Ausgabe

einen neuen, größeren, informativeren Wer-

tungskasten für wichtige Tests sowie viele De-

tailverbesserungen. Sie dürfen gespannt sein!

PREVIEW

BROTHERS IN ARMS 3

Am Kiosk erscheint

GameStar

10/2006

am30.August

Vorab-Infos: www.gamestar.de

Alle Angaben ohne Gewähr. Aufgrund von Terminänderungen bei den Herstellern kann es zu Verschiebungen kommen.

Der Monat August heißt erst seit dem Jahr 8 v. Chr. so. Er wurde nach dem römischen Kaiser Augustus benannt.

Abonnenten

versäumen keine

Ausgabe!

www.gamestar.de/abo


