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Editorial

GAMESTART
WER SIND DIE LEUTE? Oben, auf dem Bild, sehen Sie normalerweise
die Redaktion. Oder wenigstens so viele von uns, wie unser geplagter CVD
und Fotograf Uwe Miethe am Tag des Team-Fotos gerade erwischen kann.
Diesen Monat machen wir eine Ausnahme und widmen uns den wirklich
wichtigen Leuten: Ihnen, unseren Käufern. Sie sehen oben die 28 GameStar-
Leser, die wir aus über 100 Bewerbern ausgewählt haben, um an unserem
»Tag der offenen Tür« teilzunehmen. Es gab Fragestunden mit den Redak-
teuren, Führungen durch unsere »Heiligen Hallen«, Gespräche, Spiele gegen
die Redaktion und – natürlich – ein paar kleine aber feine Geschenke. Wir be-
danken uns bei allen, die da waren! Besonders bei denen, die viele Stunden
Zugfahrt auf sich genommen haben, um uns zu besuchen. Es hat uns viel
Spaß gemacht – und der nächste »Tag der offenen Tür« kommt bestimmt.

Wenn Sie sich über das Gejubel auf dem Foto wundern – das geschah unter
der Regie von Christian Schmidt, der unsere Gäste eine Reihe von Emotionen
vorspielen ließ. Die eine oder andere dabei entstandene Szene werden Sie dem-
nächst in unserer regelmäßigen Redaktions-Comedy auf der DVD finden...

»ROLLENSPIEL DES JAHRES«...     ...ist ein hart umkämpfter Titel. Das
Duell Spellforce 2 (wenn man Spellforce 2 überhaupt als Rollenspiel gelten
lassen will) gegen Oblivion haben die Spielekäufer deutlich zugunsten von
Oblivion entschieden. In diesem Monat tritt Titan Quest an, ein Action-Rol-
lenspiel in der Tradition von Diablo 2. Wie sich das schlägt, lesen Sie auf Sei-
te 98. Das Schwergewicht im Genre steigt aber erst im Herbst in den Ring:
Gothic 3. Wir haben die Entwickler besucht und beschreiben Ihnen, was es
derzeit zu wissen gibt. Dazu finden Sie auf unserer DVD ein umfangreiches
Mega-Preview, das den Hoffnungsträger in Bewegung zeigt.

Viel Spaß beim Lesen und Spielen,

Ihr GameStar-Team

SONDERHEFT 5/2006 GUILD WARS

ABO-VERLOSUNG

Die Nummer 2 im Online-Rollenspiel-Markt ist Guild Wars, hin-

ter World of Warcraft. Grund genug, dem ausgefeil-

ten PvP-Titel (der übrigens keine monatlichen

Abogebühren kostet) ein eigenes Sonderheft zu

widmen, das Einsteigern und Experten wertvolle

Infos bringt. Das Heft ist mit Erscheinen dieser Aus-

gabe bereits im Handel, kann aber auch unter ga-

mestar.de/shop bestellt werden.

Im monatlichen Abo-Gewinnspiel

verschenken wir diesmal —

passend zur WM — zwei originale

FIFA WM 2006-Uhren. Mit Lederarmband,

WM-Gravur und zwei Zeitzonen. Die Zeitmesser

gibt es nicht zu kaufen, sie sind normalerweise nur

für Inhaber von VIP-WM-Tickets zu bekommen. Dazu

gibt’s zwei FIFA-Baseballcaps, signierte Hefte und aktuelle

Spiele. Abonnenten von GameStar und GameStar.de Pre-

mium nehmen automatisch an der Verlosung teil.

Unser aktuelles World-of-Warcraft-Sonderheft ist im Handel fast ausverkauft. Unter gamestar.de/shop gibt’s aber noch ein paar Exemplare.

GAMESTAR-VERSIONEN

XL-Version
(2 DVDs, über 16 GB)

DVD-Version Magazin-Version Abo-Version
(16/18/XL)



Einleger für DVD-Hülle
Einleger für CD-Hülle zum Ausschneiden auf der Rückseite26 VIDEOS
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Einfach Karte 
ausfüllen und bis 
zum 25.7.2006 
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

STAR WOLVES • MASHED

VOLLVERSIONEN

eutschland-Premiere! Wir präsen-
tieren Ihnen die erweiterte Version

des Action-Rennspiels MMaasshheedd, die hierzu-
lande nur für die Konsolen Playstation 2
und Xbox erschienen ist. Das Grundprinzip
ist simpel: Sie rasen mit einem Auto einen
Rundkurs entlang, schubsen Gegner in

Abgründe, lassen die Wummen sprechen
und sammeln Extras auf. Solo macht MMaa--
sshheedd  FFuullllyy  LLooaaddeedd schon jede Menge Spaß,
sein ganzes Potenzial entfaltet der Titel je-
doch im Mehrspieler-Modus. Mit bis zu vier
Spielern an einem PC ist in Rekordzeit Bom-
benstimmung garantiert.

D

GENRE: Action-Rennspiel SPRACHE: Deutsch

MINIMUM: CPU mit 1,0 GHz, 256 MB RAM, 3D-

Grafikkarte mit 32 MB, 450 MByte freier

Festplattenspeicher, Windows 98 / ME / 2000 / XP

INSTALLATION

Für die Installation von Star Wolves klicken Sie
auf die Schaltfläche »Installation« in unserem
DVD-Menü. Achtung: Sie müssen zusätzlich den
aktuellen Patch installieren. Klicken Sie dazu
auf den Button »Patch« links in unserem Menü,
und befolgen Sie die Anweisungen.

SAMNur mit viel Geschick passieren wir die SStteeiinnssääuulleenn.

Mist, Volltreffer! Die PPiirraatteenn beharken unseren Gleiter.

GENRE: Weltraum-Taktik SPRACHE: Deutsch

MINIMUM: CPU mit 800 MHz, 128 MB RAM, Geforce 2

MX 400 mit 32 MB, Soundkarte, 1,2 GByte freier

Festplattenspeicher, Windows ME / 2000 / XP

Um Mashed Fully Loaded zu installieren, kli-
cken Sie auf den Button »Installation« in
unserem DVD-Menü. Achtung: Zum Spielen
muss die GameStar-DVD im Laufwerk liegen.

INSTALLATION

➤ 15 Fahrzeuge ➤ erstmals auf Heft-DVD

➤ 30 Streckenvariationen ➤ 60 Herausforderungen

FACTS

MASHED FULLY LOADED

STAR WOLVES

»für Innovation«

STAR WOLVES

STAR WOLVES
nsere Vollversion SSttaarr  WWoollvveess ist
ein echter Geheimtipp: Das Echt-

zeit-Taktikspektakel im Stil von HHoommee--
wwoorrlldd ergänzt das Genre sinnvoll mit moti-
vierenden Rollenspiel-Elementen.

Im Spielverlauf navigieren Sie ein großes
Mutterschiff durchs Weltall und befehligen
ein sechsköpfiges Söldner-Team. Jedes Mit-
glied sitzt in einem Jäger, dem Sie indivi-
duell Befehle erteilen können. Neben ho-
hem taktischen Anspruch bietet SSttaarr  WWooll--
vveess eine abwechslungsreiche Kampagne
und Missionen mit optionalen Zielen.

U

SAM

➤ detaillierte Grafik,
schöne Effekte

➤ über 25 Raumschiffe

➤ Kampagne mit ca. 40
Stunden

➤ Handbuch (PDF)

➤ Kurztipps

➤ Cheats

➤ 6 Desktop-Motive

➤ erstmals auf Heft-DVD

FACTS

Was halten Sie davon, alte Spiele
wie Siedler 2 spielerisch und grafisch
überarbeitet neu aufzulegen?

Super, das sollte mit jedem Klassiker gemacht werden!

Nett, aber bitte keine Neuauflage von jedem Mist.

Hin und wieder okay, aber eigentlich will ich neue Spiele.

Miese Abzocke, ich will Innovation!

08/2006

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

MEGA-PREVIEW
GOTHIC 3

ARMED ASSAULT • CAESAR 4 •
DIE SIEDLER 2: DIE NÄCHSTE

GENERATION • FLATOUT 2 • GOTHIC 3 • TITAN QUEST • HALF-
LIFE 2: EPSIODE 1 • MICRO MACHINES V4 • RISE & FALL • U.V.M.

VOLLVERSION
STAR WOLVES

TEST

Titan Quest

TEST

Rise & Fall

TEST

Half-Life 2: Epsiode 1

PREVIEW

Armed Assault

TEST 

Flatout 2

FUN

Die Redaktion Folge 18

DIE FOLGENDEN INHALTE
GIBT ES EXKLUSIV

AUF DER

-VERSION

26 VIDEOS

Vollversion: Lionheart

Demos: City Life • CSI: Mord in 3
Dimensionen • Evolution GT • Pacific
Storm • Fire Department 3 • GTI
Racing • DTM Race Driver 3 (MP) •
Rush for Berlin (MP) • Wildlife Park 2

Videos: Kicker Quiz-WM, Gothic 3 HiRes

Extras & Mods: 
• Tactical Ops: Crossfire für Unreal

Tournament 2004 (700 MByte) 
• Dark Corners v2.0 für Unreal

Tournament 2004 (520 MByte)
• Battleracer v1.22 für Battlefield 2
• Urban Assault v0.25 für C&C Generäle: Die Stunde Null
• Battle for Grollins v0.1 für Schlacht um Mittelerde 2

DVD-HIGHLIGHTS

EXTRAS ZU

VOLLVERSION
MASHED

FULLY LOADED

BUDGET-TEST

Battlefield 2, Flatout, Gun, Serious Sam 2 kurz vorgestellt.

VIDEO 

MICRO MACHINES V4: MULTIPLAYER-DUELL

Vier Redakteure, vier Autos, unendlich Spaß!

VIDEO 

HISTORIE: HALF-LIFE

Headcrab-Alarm! Die Geschichte der Shooter-Reihe im Video.

VIDEO 

GOTHIC 3

Über zwölf Minuten exklusives Material aus dem Hit-Rollenspiel!

MEGAPREVIEW
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Absender

Name, Vorname

E-Mail-Adresse

Bitte 
freimachen

Antwort

IDG Entertainment Verlag GmbH
Redaktion GameStar
Postfach 40 14 29
80714 München

Straße, Hausnr.

PLZ, Ort

www.gamestar.de/shop –
Hier finden Sie alles rund
um GameStar:

aktuelle
Aboangebote, 
Sonderhefte, 
Fanartikel u.v.m.

ABO + MEHR!

Jetzt reinklicken!
Unser neues Coverpack

im Überblick.

Einleger für
DVD/CD-

HülleDVD

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

VOLLVERSIONEN
STAR WOLVES • MASHED FULLY LOADED

MEGA-PREVIEW
GOTHIC 3

✃

Ja, ich bin einverstanden, an weiteren
Umfragen der GameStar teilzunehmen.

Ihre Adressdaten werden ausschließlich fürs
Gewinnspiel verwendet. Es werden keine
personenbezogenen Daten gespeichert. Die
Daten werden nicht an Dritte weitergegeben.
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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. Fledermausjagd von Matthäus Beyrle

2. Synaptomys von Andres Fuck

3. Blox von Sven Steinert

4. Oil Defender von Florian Striez

5. Flying Fly von Pit Gennari

Gewinner 07/2006

Colors: Das Geschicklichkeitsspiel von Rastislav

Lechner gewann in der letzten Ausgabe.

· Höhlenwelt Saga
· Sensible Soccer 2006
· Strategic Command 2

Nur auf DVD XL:

9 weitere Demos

WEITERE DEMOS

GENRE: Strategie-Rollenspiel PUBLISHER: Koch Media

UMFANG: 274 MByte;

1 Mission

SPRACHE: Englisch DEMO-QUALITÄT: Sehr gut

HEROES OF ANNIHILATED EMPIRES 

DEMO

GENRE: Fussballmanager PUBLISHER: TGC

UMFANG: 340 MByte;

200 Spieltage

SPRACHE: Deutsch DEMO-QUALITÄT: Gut

HEIMSPIEL 2006

DEMO

BF 2: OPERATION BLACK HAWK DOWN 

EXTRA 

Mods

Chase the Chicken, UT 2004
Troy, Half-Life 2

Extras & Tools

Kartenpaket für Act of War: High Treason
Kartenpaket für Counterstrike Source
Kartenpaket für Star Wars: Empire at War
Strecke für Trackmania Sunrise Extreme
Desktop-Motive
Leserwettbewerb

MODS, EXTRAS & TOOLS

Patches

Battlefield 2 v1.3 (int., von 1.22)
Call of Duty 2 v1.3 (int.)
Hearts of Iron 2: Doomsday v1.2 (dt.)
Heroes of Might & Magic 5 v1.01 (europ.)
Hitman: Blood Money v1.1 (dt.)
Tomb Raider: Legend v1.2 (int.)

Treiber

Treiber f. Windows 2000 / XP
ATI Radeon Catalyst v6.5
Nvidia Forceware v84.21

PATCHES & TREIBER

Spannende Solo- und Multiplayer-Action.

C&C GENERÄLE: DSN-KARTENPAKET

EXTRA 

Sechs neue ungewöhnliche Karten. 

GUILD WARS (14-TAGE-TRIAL)

TRIAL-VERSION

14 Tage oder 10 Stunden kostenlos Spielen.
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Echtzeit-Strategie mit
Action-Einlagen – lesen
Sie, ob die Mixtur in Rise
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Mit einer spielbaren Version
des Operation Flashpoint-
Nachfolgers Armed Assault

ziehen wir in den Krieg.

5252

Ganz knapp muss sich die
Monster-Schnetzelei Titan

Quest im Test dem Primus
Diablo 2 geschlagen geben.
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CAESAR 4

Lahmer Aufguss oder Aufbau-Offenbarung?

Wir haben die Entwickler Tilted Mill in 

den USA besucht und Caesar 4 angespielt.
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HALF-LIFE 2: EPISODE ONE

Kurz und heftig: Episode One begeistert er-

neut mit erstklassiger Half-Life-Atmosphäre

– allerdings nur für ein paar Stunden.
74
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FLATOUT 2

Spielspaß-Einspritzer: Mit Physik-Engine

und genialer Edelgrafik schlägt Flatout 2

die Need for Speed-Konkurrenz.
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WAS MACHT BLIZZARD? 
Blizzard-Fans brennen zurzeit zwei Fra-
gen unter den Nägeln: Wie geht’s mit
Starcraft weiter? Und was ist eigentlich
mit dem nächsten Diablo? Mitte Juni lie-
ferte die Blizzard-Mutterfirma Vivendi
laut dem amerikanischen Spieleblog
f13.net offenbar die Antwort: »Alle be-
stehenden Blizzard-Marken werden
künftig Massively-Multiplayer-Online-
Games.« Zudem behauptete die Firma,
dass Blizzard einen Weg gefunden habe,
solche Spiele innerhalb von drei Jahren
für 50 Millionen US-Dollar zu produzie-
ren. Zum Vergleich: Die Entwicklung von
World of Warcraft hat mindestens ein
Jahr länger gedauert und circa 63 Millio-
nen US-Dollar verschlungen. Der Wahr-
heitsgehalt des Zitats wird indes ange-
zweifelt. Weder Blizzard noch Vivendi
selbst wollten den Beitrag bestätigten.
Bislang hat der Entwickler nur kommuni-
ziert, dass alle Marken zu Online-Able-
gern werden können, sprach aber nicht
von exklusiven Online-Plänen. Ankündi-
gungen zu neuen Titeln soll es erst nach
der Veröffentlichung des World of War-
carft-Addons The Burning Crusade geben.  
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

CORE DESIGN VERKAUFT
Der Publisher SCi hat alle Mitarbeiter des
hauseigenen Entwicklerstudios Core De-
sign für einen unbekannten Betrag an
Rebellion (Aliens vs. Predator) verkauft.
Die Rechte am Namen bleiben bei Eidos.
Das Team war unter anderem für die ers-
ten sechs Tomb Raider-Teile verantwort-
lich und arbeitet nun unter einem neuen
Namen an einem noch unbekannten Pro-
jekt für Rebellion. Auch die Strangelite
Studios (Starship Troopers) wurden Mitte
Juni von Rebellion aufgekauft. Unter der
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neuen Schirmherrschaft arbeitet das
Strangelite-Team an zwei Spielen für PC
und Next-Generation-Konsolen.    
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

RTL KOOPERIERT 
MIT JOWOOD
Seit zwei Jahren buhlen die konkurrie-
renden Publisher Jowood (Ski Racing) und
RTL Enterprises (RTL Ski Alpin) um die
Gunst der wintersportbegeisterten PC-
Spieler. Dieses Jahr wollen die beiden Fir-
men zum ersten Mal zusammenarbeiten.
Das Sportspiel Ski Alpin Racing 2007 soll
gemeinsam veröffentlicht werden. Der
Vorteil liegt auf der Hand: RTL besitzt die
stärkere Marketing-Kraft, Jowood kann
auf die größere Branchenerfahrung zu-
rückgreifen. Für den Jowood-Chef Dr. Al-
bert Seidl soll die Zusammenarbeit nicht
auf ein Produkt beschränkt bleiben: »Die-
se Partnerschaft birgt großes Potenzial
für die Zukunft und kann den Beginn ei-
ner langfristigen und erfolgreichen
Kooperation der beiden Unternehmen
darstellen.« Ski Alpin Racing 2007 soll im
Herbst in den Regalen stehen. 
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F119
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KOLUMNE

Da muss was 
Altes her

Seit neuestem häufen sich die
guten Nachrichten für mich. Ich
find’s nämlich ausgezeich-
net, bewährte Spielkon-
zepte neu aufzulegen.
»Remake« nennt man
das. Klar, die meisten Serienfortsetzungen sind
quasi Kopien der Vorgänger – spielmechanisch
ändert sich in den Splinter Cells, Civilizations oder
Age of Empires’ dieser Welt schließlich wenig.

Aber ein Remake als genaue Nachbildung von et-
was, das man schon mal gespielt hat, ist noch ei-
nen Tick anders: Da knüpft sich eine Erinnerung
daran. Deshalb freue ich mich sehr auf die gerade
angekündigte Jubiläums-Edition von Tomb Rai-
der. Ich würde mit Lara gern das Kolosseum oder
Venedig wieder entdecken. Und dank moderner
Technik diesmal grafisch noch mehr genießen.

Der Trend hat seine Schattenseiten. Wir haben das
mal durchgezählt: In dieser GameStar-Ausgabe
sind ein Drittel aller getesteten Spiele Neuauflagen
alter Titel. Und die meisten sind enttäuschend:
Brigade E5 zum Beispiel oder Sensible Soccer.

Ein altes Konzept wiederzubeleben ist kein Frei-
brief zum Pfusch. Die kreative Energie muss in ei-
ne sinnvolle, zeitgemäße Anpassung fließen. Nur
dann akzeptieren die Spieler, eine aufgewärmte
Idee neu serviert zu bekommen. Wenn die Ent-
wickler das beherzigen würden – das wäre dann
eine weitere gute Nachricht für mich.

Christian Schmidt, Ltd. Redakteur 
christian@gamestar.de

SZENE
GERÜCHTE

Gerüchten zufolge entwickelt Blizzard Online-

Spiele im Diablo- und Starcraft-Universum.
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Jowood (Ski Racing) arbeitet mit RTL an einem Sportspiel. 

➤ DVD:

GameStar-
RSS-Reader

➤ GAMESTAR.DE:

Aktuelle News
als RSS-Feed
QUICKLINK F104

ZITAT DES MONATS

»Die Playstation 3 ist ein Computer.
Wir brauchen den PC nicht.«

Phil Harrison, Entwicklungschef von Sony USA, über die
Leistungsfähigkeit seiner Next-Generation-Konsole.



werden, die Crystal Dynamics in der
neuen Grafikengine nachbaut. Und noch
etwas pfeifen die Spatzen von den
Dächern: Nach dem Erfolg von Legend
wird eine weitere, neue Lara-Episode
wohl nicht auf sich warten lassen.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

UWE BOLL VS. KRITIKER
Als Marketing-Gag will der deutsche Re-
gisseur Uwe Boll (House of the Dead, Alo-
ne in the Dark) während der Dreharbei-
ten der Filmum-
setzung des Ego-
Shooters Postal
fünf seiner
größten Kritiker
zu einem
Boxkampf einla-
den. Jeder der
ausschließlich
männlichen
Journalisten hat
die Möglichkeit,
sich mit Boll in
einem Zehn-
Runden-Kampf zu messen. Einige
Szenen dieser Kämpfe sollen später im
Postal-Film verwendet werden. Außer-
dem werden die Box-Scharmützel ins
Internet übertragen und von Pressever-
tretern kommentiert. Einen Termin für
die Klopperei gibt es noch nicht.   
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

NEED FOR SPEED 
CARBON
Der Publisher Electronic Arts hat erste
Informationen zum kommenden Need
for Speed: Carbon verraten. Demnach
soll der mittlerweile zehnte Teil der
Rennspielserie die Stärken der beiden

Underground-Titel und Most Wanted
verbinden. So sind Verfolgungsjagden
mit der Polizei und die im letzten Teil

vermissten Downhill-Drifts wieder
mit von der Partie. Ob Sie die
Polizei wie in Need for Speed 3
und 4 auch im Multiplayer-Teil
steuern können, steht noch nicht

fest. Neu dabei: Im Verlauf der
Kampagne scharen Sie ein Team
aus KI-gesteuerten Kollegen
um sich, denen Sie wie in
Juiced während der Rennen
mit einfachen Kommandos

Fahrmanöver befehlen können.
Die Vehikelauswahl und -anzahl
ist noch unbekannt, jedoch sollen
zwischen den 50 bis 100 Autos auch
Luxuskarossen zu finden sein,
unter anderem von Porsche.  
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F135
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NEWS Aktuell

BEST OF E3
Kurz nach der E3 in Los Angeles haben
insgesamt 37 ausgesuchte amerikani-
sche Magazine, darunter die Los Angeles
Times und Rolling Stone, an der Wahl
»Best of E3 2006« teilgenommen und ih-
re Favoriten für die besten Spiele der
Messe genannt. Der große Gewinner
war Will Wrights skurriles Experiment
Spore, das in den Bereichen »Bestes
Spiel« und »Beste Simulation« abräum-
te. Die Xbox-360-Titel Gears of War und
Mass Effect wurden zu den besten
Action- und Rollenspielen gekürt, wäh-
rend die PC-exklusiven Titel Supreme
Commander und Enemy Territory: Quake
Wars den Preis für das beste Strategie-
beziehungsweise Multiplayer-Spiel
bekamen. Zu guter Letzt erhielt Ninten-
dos neue Konsole Wii die Auszeichnung
für die beste Hardware. Der »Best of E3«-
Award wird seit 1998 jährlich verliehen.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

TOMB RAIDER 
JUBILÄUMS-EDITION
Eidos und Crystal Dynamics, die
Macher von Tomb Raider: Legend,
haben ein neues Spiel mit der
Star-Archäologin Lara Croft
angekündigt. Eine
Jubiläums-Edition soll den
zehnjährigen Jahrestag
der Serie feiern; das erste
Tomb Raider erschien
1996. Offiziell sind noch
keine Details zum
Inhalt bekannt; Ge-
rüchte spekulieren über
einer Neuauflage des
ersten Serienteils. Nach 
GameStar-Informationen soll
die Jubiläums-Edition indes
eine Sammlung der besten
Szenen aus den vergange-
nen Tomb Raider-Spielen
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Uwe Boll will sich mit
seinen Kritikern prügeln.

Spore wurde zum besten Spiel der diesjährigen E3 gewählt.

DM

EX-LIONHEAD-GRÜNDER ERÖFFNET NEUES STUDIO 
Lionheads Co-Gründer und Rag Doll Kung Fu-Erfinder Mark

Healy hat mit weiteren ehemaligen Mitarbeitern das Entwick-

lerstudio Media Molecule gegründet. Das erste Spiel soll laut

Healy »definitiv eigenständig und sehr ungewöhnlich« werden.

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

ERSTE KLINIK FÜR COMPUTERSPIELESUCHT IN EUROPA
In den Niederlanden wird im Juli die erste europäische Klinik

für Menschen eröffnet, die nicht mehr ohne Computerspiele

leben können. Die »Smith & Jones Addiction Consultants« ge-

taufte Einrichtung bietet ein Entzugsprogramm von vier bis acht

Wochen Länge. Während dieser Zeit wollen die Ärzte die Sucht

mit Therapien und Ausflügen in die Natur bekämpfen. 

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

UKRAINISCHES ROLLENSPIEL ANGEKÜNDIGT 
Der ukrainische Entwickler Rostok Games hat das Rollenspiel

Beltion: Beyond Ritual angekündigt. Darin kämpfen Sie in

einem Mix aus Fantasy und einem historisch akkuraten Europa

des Mittelalters. Der Held ist ein Geisterbeschwörer, der als 

Kind aufgrund seiner Fähigkeiten von Priestern auserwählt

wurde und eine Prophezeiung erfüllen soll.

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

PREY MIT INTERNET-AKTIVIERUNG
Tim Gerritsen vom Prey-Entwickler Human Head hat im Forum

von 3D Realms bestätigt, dass Spieler den Ego-Shooter wie 

Half-Life 2 nach der Installation im Internet freischalten

müssen. Das gelte sowohl für die im Internet heruntergeladene

als auch für die im Laden gekaufte Version. 

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

HAMBURG FÖRDERT SPIELEENTWICKLER 
Die Hansestadt Hamburg hat im Rahmen der Initiative

»Hamburg@work« ein Förderprogramm für Spieleentwickler

vorgestellt. Für die Entwicklung eines Prototyps, der sowohl 

die Spielidee als auch die technische Umsetzung präsentiert,

stellt das Förderprogramm bis zu 100.000 Euro in Form 

von zinslosen Darlehen zur Verfügung. Die erste Sitzung des

Gremiums ist für Oktober 2006 geplant.

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

IRAN ENTWICKELT PROPAGANDA-SPIEL 
Eine iranische Studentenvereinigung hat die Entwicklung eines

Kriegs-Shooters angekündigt, um in der Propaganda-Schlacht

mit den USA verloren geglaubtes Terrain zurückzuerobern. 

Im Spiel wird ein schiitischer Muslim auf einer Pilgerreise von

US-Truppen entführt, Sie müssen ihn wieder befreien. Im März

2007 soll das noch namenlose Spiel erscheinen.

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

ERFINDER DES COMPUTERSPIELS TOT 
Alan Kotok, der Erfinder des ersten Videospiels SpaceWar (1962),

ist Anfang Juni im Alter von 64 Jahren gestorben. Kotok entwi-

ckelte in den 60er Jahren an der MIT-Universität den Digital

Equipment Corp. PDP-1-Computer. Zu Demonstrationszwecken

für ein Mensch-Maschine-Interface programmierte er zusam-

men mit Steve Russell und weiteren Kollegen SpaceWar.

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

RUSH FOR BERLIN-ADDON IN ARBEIT 
Deep Silver hat das erste Addon zum Echtzeit-Strategiespiel

Rush for Berlin angekündigt. Rush for the Bomb, so der Titel,

soll im vierten Quartal 2006 erscheinen.

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F129
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BATTLEFIELD 2142 
Der neueste Ableger der Battlefield-Rei-
he soll bereits zu 80 Prozent fertig sein
und dürfte demnach tatsächlich im 
4. Quartal dieses Jahres erscheinen. Aber
Verspätungen waren noch nie das große
Thema der Team-Shooter aus Schweden.
Aufreger Nummer 1: der Server-Browser,
der bei allen bisherigen Spielen erst funk-
tionstüchtig gepatcht werden musste.
Für Battlefield 2142 verspricht der Ent-
wickler Dice, dass alles besser und an-
ders werden soll. Angeblich dürfen Sie
Freundeslisten anlegen, mehrere Profile
über einen Account verwalten und
sogar die Namen wechseln, ohne dass
die Statistiken dabei verschwinden. 

Zusätzlich zum Titan-Modus soll sich
im Spiel noch eine Kleinigkeit ändern.
Die einzelnen Klassen werden ihre
jeweiligen Gegenüber ausspionieren
können. Der Assault-Soldat sieht also,
welche Waffe der gegnerische Assault-
Soldat trägt, und so weiter. Die erbeute-
ten Informationen dürfen dann weiter-
gegeben werden. Ob das mehr taktische
Tiefe ins Geschehen bringt oder Krims-
krams ist, werden wir wohl erst beim
ersten Anspielen sagen können. 
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

RYZOM RING
Das gab’s bislang noch in keinem On-
line-Rollenspiel: Mit der Erweiterung Ry-
zom Ring können Sie in Saga of Ryzom
eigene Welten und Abenteuer entwer-
fen. Der Editor ist dabei relativ leicht zu
bedienen, wie uns der Entwicklungschef
Milko Berset eindrucksvoll bei einem Be-
such in der Redaktion demonstrierte.
Gegenstände verstecken, Monster plat-
zieren und den Biestern geskriptetes Le-
ben einhauchen: Das alles funktioniert
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komplett mausgesteuert und ohne, dass
Sie irgendwelche Programmierkennt-
nisse besitzen müssten. Dumm nur: An-
dere Spieler können Ihre Szenarien nur
dann spielen, wenn Sie selbst auch onli-
ne sind. Wer seine Werke rund um die
Uhr zugänglich machen will, muss rund
5 Euro pro Monat investieren. Dafür ist
der Editor an sich für alle Saga of Ryzom-
Abonnenten kostenlos.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

DAS EULEMBERG-
EXPERIMENT
Indys Kollege Adam Quinn könnte ein
würdiger Erbe für den Rätsel-Archä-
ologen mit der Peitsche werden. Im Ad-
venture Das Eulemberg-Experiment soll
er das Rätsel des ewigen Lebens ent-
schlüsseln. Die Story beruht auf einer in
Italien sehr populären Comic-Serie. Die
Grafik macht mit ihrer Mischung aus
vorberechneten 2D-Hintergründen und
3D-Figuren bereits einen guten Ein-
druck. Und dreimal dürfen Sie raten, wer
dem Helden seine Stimme leiht. Logisch:
Wolfgang Pampel, Synchronsprecher
von Harrison Ford. Ob auch das Rätsel-
design an Indiana Jones erinnert, über-
prüfen wir in der nächsten Ausgabe.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F134

F140

KOLUMNE

Mal unter uns,

Electronic Arts

und Dice!

In der Ausgabe 6/04 prophe-
zeite ich in einer Kolumne
eine skurille Zukunft:
»Battlefield Sonnen-
system wird allmäh-
lich durch Battlefield Milchstraße von den Servern
verdrängt.« Nun stelle ich entsetzt fest, dass ihr
das, was als Schreckenszenario in Sachen Fortset-
zungsterror gedacht war, offenbar als Aufforderung
verstanden habt. So steht uns also Battlefield 2142
ins Haus. Deshalb jetzt ein neues Schreckenszena-
rio, diesmal für euch, EA und Dice: Battlefield 2142
wird den Vorgänger nicht von den Servern ver-
drängen. Sicher, die Scifi-Variante wird sich wieder
verkaufen wie geschnitten Brot. Doch die Spieler
werden bemerken, dass das Brot zwar ganz lecker
aussieht, aber fade schmeckt. Fast wie etwas, das
schon mal gegessen wurde. So, wie es schon bei
Battlefield Vietnam der Fall war. Und das wird in
den Köpfen bleiben. So viel zum Thema »Wie man
eine große Marke kaputt veröffentlicht«. 

»Aber der neue Titan Modus und das Ausspionieren
der Klassen und und und…!« – ich kann euer Ge-
quengel schon hören. Oh ja, toll! Im vierten Teil der
Serie taucht dann endlich auch mal ein neuer
Spielmodus auf. Und dass ihr vollmundig ankün-
digt, der Serverbrowser funktioniere in Battlefield
2142 endlich und könne Dinge, die ein Serverbrow-
ser können sollte, ist ein Schlag ins Gesicht der
Battlefield-2-Community. Ich hoffe, die hat den
gespürt und zieht daraus die Konsequenz. Welche
das ist? Brotlos leben wäre ein Anfang, denke ich.    

Petra Schmitz, Redakteurin 
petra@gamestar.de

SPIELE
NEWS

Battlefield 2142: Die Soldatenklassen kön-

nen sich untereinander ausspionieren.

Ryzom Ring: Solche hübschen neuen Szenarien
basteln Sie binnen weniger Stunden.

➤ DVD:
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als RSS-Feed
QUICKLINK F104
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Flüsse einfrieren und passierbar machen
oder ein Loch im Boden Feinde verschlu-
cken lassen. Wie in Heroes of Might &
Magic 5 wird es zudem eine Unterwelt
geben. Die Entwickler wollen Heroes of
Annihilated Empires bis September 2006
fertig haben; hoffentlich fällt ihnen bis
dahin noch ein vernünftiger Name ein.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

WHITE GOLD
Dass es eine Fortsetzung zum Ego-Shoo-
ter Boiling Point geben wird, ist kein Ge-
heimnis. Neu ist hingegen, dass das Spiel
White Gold heißen soll. Der Entwickler
Deep Shadow verspricht auch für White
Gold jede Menge spielerische Freiheit in
einer riesigen Welt. Wie schon in Boiling
Point sollen Sie Ihren Helden wieder
durch Werte ähnlich wie in Rollenspie-
len verbessert werden. Wir wünschen
uns für das Spiel aber ganz andere Sa-
chen: eine bessere KI, eine bessere Story,
mehr Abwechslung und einen roten Fa-
den. White Gold wird vermutlich im ers-
ten oder zweiten Quartal 2007 erscheinen.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

ANSTOSS 2007
Auf Anstoss 2006, den Fußballmanager
aus dem Hause Ascaron, werden Fans
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der Serie vergeblich warten. Stattdessen
werden sie rechtzeitig zum Saisonstart
der Bundesliga mit Anstoss 2007 beglückt.
Dahinter verbirgt sich immer noch das-
selbe Spiel, nur unter neuem Namen.

Eine Preview-Version überzeugte uns
durch die sehr einfache Bedienung. Ma-
nager- und Trainer-Entscheidungen
können selbst getroffen oder KI-Ange-
stellten übergeben werden. Wie aus der
Serie bekannt, glänzt auch dieser Teil
durch einen lockeren und ironischen
Unterton in Bild und Text, der über feh-
lende Originallizenzen hinwegtröstet. In
der Spieltagspräsentation wird auf eine
grafische Darstellung komplett verzich-
tet, stattdessen kommt nur noch der
Textmodus zum Einsatz. 

Ascaron will übrigens eine Demover-
sion zu Anstoss 2007 veröffentlichen, die
den vollen Funktionsumfang des Spiels
zur Verfügung stellt. Lediglich speichern
sollen Sie nicht dürfen. Wer die Demo al-
so nicht beendet, kann so theoretisch
das komplette Programm durchspielen –
ein lobenswerter, wenn auch riskanter
Ansatz zur Spiele-Vermarktung. Ab dem
11. August zeigt sich, ob die Rechnung
für den Hersteller aufgeht.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F118

Broken World: Im finsteren Wald lauern Horden von befallenen Kreaturen – Mensch wie Tier. 

DUNGEON SIEGE 2 
BROKEN WORLD
Bald geht das Abenteuer des Action-Rol-
lenspiels mit dem Addon Broken World
weiter. Die Handlung schließt direkt an
die von Dungeon Siege 2 an: Eine
unbekannte Macht lässt Menschen und
Tiere verschwinden und schickt sie nach
einiger Zeit als Monster wieder in ihre
Heimat zurück. Ihre Aufgabe ist es, den
bösen Strippenzieher zu finden und zur
Strecke zu bringen. Dabei nehmen Sie
entweder die alten Gefährten aus dem
Hauptspiel mit oder erstellen eine kom-
plett frische Gruppe. Der aus dem Vor-
gänger bekannte Zwerg und zwei neue
Helden stehen zur Verfügung: der natur-
verbundene Nahkämpfer Fist of Stone
und der Blood Assassin. Mit denen ver-
möbeln Sie insgesamt 40 neue Monster-
typen – und zwar ab August.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

HEROES OF 
ANNIHILATED EMPIRES
Wir kennen den Alkoholgehalt ukraini-
schen Wodkas nicht. Fest steht aber: Die
Entwickler von GSC Gameworld (Cos-
sacks, Stalker) hatten zu viel davon intus,
als sie sich mit Heroes of Annihilated Em-
pires den vermutlich idiotischsten Titel
der Strategiegeschichte ausdachten. Da-
bei wird das Spiel selbst gar nicht übel:
Vier Parteien (Elfen, Untote, Maschinen-
und Eiswesen) mit je drei Helden kämp-
fen gegeneinander. Der Clou: Sie ent-
scheiden, ob Sie die Rollenspiel-Heran-
gehensweise bevorzugen und den Hel-
den mit Magie und Gegenständen aus-
staffieren, oder ob Sie brutal auf Einhei-
tenmassen setzen und die Feinde ein-
fach überrennen. Beides gleichzeitig
wird nicht möglich sein. Das macht das
Konzept zu einer Balancing-Herausfor-
derung. Technisch wirkt der Titel derzeit
eher unscheinbar, dabei hat er eine so
hübsche wie interaktive 3D-Landschaft
zu bieten. So können Sie mit Eiszaubern
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NEWS Aktuell

White Gold: riesige Welt, hoffentlich mit Inhalt. 

Heroes of Annihilated Empires: Zaubernder Held oder Armee? Anstoss 2007: Wie immer ohne Originallizenzen, dafür mit Editor.



The Witcher: Gnade walten lassen oder töten? Sie entscheiden und beeinflussen Ihr Schicksal.

THE WITCHER 
Laut Aussagen von CD Project möchte
man im Rollenspiel The Witcher eine Ge-
schichte für Spieler erzählen, die auch
mit tragischen Wendungen in der Hand-
lung umgehen können. Ein Beispiel: Sie
sollen einen Spitzel des Feinds fangen.
Der Mann bettelt um Gnade. Lassen Sie
ihn frei, gibt er Ihnen Informationen,
aufgrund derer Sie später einen guten
Freund retten können. Jedoch rennt er
daraufhin zu seinem Herrn, petzt alles,
und am Ende muss des Helden Lebens-
gefährtin dran glauben. Töten Sie den
Kundschafter hingegen, haben Sie
später zwar ein erfülltes Sexualleben,
können aber damit nicht mehr bei
Ihrem Freund angeben. Entscheiden
dürfen Sie sich im kommenden Jahr.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F160

CHROME 2 
Beim Entwickler Techland entsteht der-
zeit nicht nur der Western-Shooter Call
of Juarez (Preview auf Seite 46), sondern
auch Chrome 2, die Fortsetzung der
Science-Fiction-Ballerei aus dem Jahr
2003. Techland ist sich noch nicht sicher,
ob die Handlung des Spiels an die des
Vorgängers anschließen soll oder ob es
einen neuen Helden in eine neue Welt
verschlägt. Was man hingegen schon
weiß: Riesige, von Schutzschilden umge-
bene Kampfmaschinen werden durch
das Szenario stampfen. Die können Sie
nur lahm legen, wenn Sie zunächst den
Soldaten, der den Schutzschildgenerator
steuert, in der Pampa finden und aus-
schalten. Danach arbeiten Sie sich per
Greifhaken und Seil an den Kolossen
hoch und zerstören Raketenwerfer und
Steuerkanzel. Wenn der Gigant im An-
schluss in die Knie geht, sollten Sie
schon wieder auf dem Boden und in
weiter Ferne sein, sonst werden Sie ein-
fach zermatscht. Wann Ihnen solch ein
vierbeiniger Herrscher erstmalig über
den Weg läuft, steht noch nicht fest – für
Chrome 2 existiert noch kein Termin.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F142

DEFCON
Im sehenswerten Film Wargames –
Kriegsspiele (mit einem jungen Matthew
Broderick) aus dem Jahr 1983 zettelt ein
Hacker beinahe einen nuklearen Krieg
an. Wie solch ein Szenario an einem
Computer mit einer altmodischen grafi-
schen Konsole aussehen könnte, zeigt
Defcon. Das ist das neue Spiel von Intro-
version, den Machern von Uplink und
Darwinia. Im reinen Multiplayer-Strate-
giespiel treten zwei Spieler in einem
weltweiten nuklearen Krieg gegenein-
ander an. Sie müssen Ihr Atomwaffenar-
senal managen, um Ihre größeren Städ-
te zu verteidigen und selbst eigene
Angriffsversuche zu starten.
Introversion verspricht nukleare U-Boo-
te, Radaranlagen und Acht-Stunden-Ma-
rathonspiele, bei denen Sie zum Beispiel
während der Arbeit im Hintergrund die
Länder Ihrer Kollegen in Schutt und
Asche legen. Wie bei allen Spielen des
britischen Independent-Entwicklers
geht es auch hier nicht um schöne Gra-
fik, sondern um originelle und neue
Spielkonzepte. Defcon soll noch in
diesem Sommer erscheinen.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F161
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DEAD ISLAND
Und nochmal Techland: Neben Call of
Juarez und Chrome 2 arbeitet das Studio
zusätzlich an einem Survival-Horror-
spiel namens Dead Island. Sie sind darin
auf einer kleinen Insel unterwegs, auf
der es nur so von Zombies wimmelt.
Und Sie haben keine Ahnung, wie und
warum Sie sich dort aufhalten. So viel
zum Thema Klischee. Doch jetzt wird es
anders: Im Gegensatz zu Resident Evil
oder vergleichbaren Titeln nimmt Dead
Island die Sachen mit den Zombies ernst:
Ihre Gegner sind bereits tot, die können
Sie nicht mit ein paar Schüssen aus der
Schrotflinte noch einmal umbringen.
Einzig und allein große Detonationen
schaffen Ihnen die wandelnden Leichen
dauerhaft vom Leib. Rumstehende
Fässer mit explosivem Inhalt kommen
da ganz gelegen. Doch davon gibt es so
viele nicht. Und auch Munition ist eher
knapp im Spiel. Deshalb werden Sie viel
Zeit damit verbringen, einfach vor den
Monstern davonzurennen. Ihr Ziel bei
der Hatz ist es, das Rätsel um das Eiland
zu lüften. Wann Sie mit dem Weglaufen
loslegen können, steht noch nicht fest.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F142

Defcon: So schlicht kann der thermonukleare
Krieg auf einem modernen PC aussehen.

Chrome 2: Diese riesigen Kampfmaschinen kön-
nen Sie ganz im Alleingang lahm legen.

Dead Island: Mit Kugeln können Sie die Untoten
nur kurz am Hinterher-Zombien hindern.



SPLINTER CELL 
DOUBLE AGENT 
Satte sieben Mehrspieler-Varianten ent-
hüllte uns Ubisoft bei einem Presseter-
min in Annecy, Frankreich. In den zwei
größten treten gleich sechs Spieler an –
nämlich drei gegen drei. In »Spione
gegen Spione« geht es darum, schneller
als das gegnerische Team diverse Termi-
nals zu hacken. Dafür hat Ubisoft den
Multi-Sams neue Fähigkeiten verpasst,
vor allem im Nahkampf sind sie wehr-
hafter. Die zweite Variante ist das aus
Pandora Tomorrow und Chaos Theory be-
kannte »Spion gegen Söldner«, jedoch
aufgebohrt. Fliegende Drohnen suchen
für die Söldner nun die Levels ab. Und
die Spione müssen nicht nur ihre Aufga-
ben erfüllen, sondern danach auch noch
heil zur Abholzone kommen. Dafür wer-
den die besten Spieler ähnlich wie in
Battlefield 2 in einer Rangliste festgehal-
ten und verdienen sich zudem neue
Ausrüstungsteile – ab September 2006.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F197

CHRONICLES OF 
SPELLBORN
Im Onlinespiel Chronicles of Spellborn
treten Menschen und die so genannten
Daevi, eine Dämonenrasse, an – vor
allem gegeneinander. Der Entwickler
Spellborn plant jetzt schon feste Tur-
nierzeiten ein. Ansonsten wird das Pro-
gramm eher das übliche Aufleveln von
Charakteren. Sie starten als Krieger, Zau-
berer oder Schurke und wählen dann ab
Stufe 6 eine Erweiterungsklasse. Ge-
kämpft wird wie in World of Warcraft:
teils in einer offenen, für alle Spieler zu-
gänglichen Welt, teils in Instanzen. Eine
Besonderheit ist jedoch, dass Sie nicht
nur Ihrem Helden, sondern auch dessen
Waffen selber Namen verpassen können.
Wir freuen uns jetzt bereits auf »Hans
Wurst« mit dem mächtigen Schwert
»Mortadella des Todes«. Chronicles of
Spellborn soll im Oktober erscheinen. 
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

SABOTAGE
Sage und schreibe sechs Jahre ist das
Agentenspiel Sabotage nun bei den
Hamburgern von Replay in der Entwick-
lung. Zwar erinnert der Titel von der Me-
chanik her an Splinter Cell (Mischung
aus Action- und Schleicheinlagen), aber
da hören die Gemeinsamkeiten auch
schon auf. Statt eines markigen Spions
im Stile von Sam Fisher steuern Sie
nämlich die adrette Violet Summers in
Schulterperspektive durch die Levels.

F162

Splinter Cell: Double Agent: Im neuen Multiplayer-Modus können Sie durch Siege Ihre Ausrüstung verbessern.
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Die finden auch nicht in der nahen
Zukunft voller fieser Terroristen statt,
sondern in der Vergangenheit – voller
fieser Nazis versteht sich. Violet geht
nicht zimperlich mit den Gegnern um
und erledigt sie teilweise mit besondern
Tötungsanimationen. Im kommenden
Winter soll Sabotage erscheinen.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

PACIFIC STORM
Taktik, Strategie und Simulation in ei-
nem, das will Pacific Storm vom russi-
schem Entwickler Lesta sein. In dem
Genremix nehmen Sie an den Schlach-
ten des Zweiten Weltkriegs zwischen Ja-
panern und Amerikanern und darüber
hinaus teil – und zwar mit allem, was
sich damals dort auf Wasser, Land und
in der Luft rumgetrieben hat. Sie planen
nicht nur Ihre Angriffe, sondern dürfen
auch neue Offensiv- und Verteidigungs-
technologien entwickeln. Während Sie
die Land- und See-Einheiten lediglich

F157

wie in einem Strategiespiel befehligen,
können Sie an den Luftschlachten aktiv
als Pilot teilnehmen. Der Titel sollte be-
reits Anfang des letzten Jahres erschei–
nen, ist aber nun aufs dritte Quartal
2006 datiert. 
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F158

Genesis Rising: Der Weltraum ist voller Leben.

GEHEIMTIPP DES MONATS
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GENESIS RISING

Hinter Genesis Rising verbirgt sich ein Weltraum-
Strategiespiel im Stile von Homeworld. In der
fernen Zukunft hat die Menschheit das All er-
obert. Nur ein kleiner Teil ist noch nicht in den
Händen unserer Nachkommen: das so genannte
»Herz des Universums«, das Sie mit Ihrer Flotte
auskundschaften und erobern sollen. 

Eine Besonderheit wird sein, dass Sie Schiffe
auch mitten im Kampf ausbauen können. Wobei
»wachsen lassen« der bessere Ausdruck wäre,
denn Ihre Kampfungetüme sind organisch.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F159

Sabotage: Frau Summers sabotiert die Kriegsma-
schinerie der Nazis auf wenig damenhafte Art. 
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NEUE, ALTE LIEBLINGE. Selten hat es in
der Tabelle der Lieblingsspiele unserer
Leser so viele Neuzugänge gegeben
wie im Juni. Wenig überraschend steigt
Heroes of Might & Magic 5 auf einen
sehr guten siebten Platz. Auch Pro
Evolution Soccer 5 ist wieder da-
bei – wohl wegen der Fußball-WM. Schade: Zwar
finden unsere Leser, dass Laras Comeback in Tomb
Raider: Legend gelungen ist (Platz 6), in den Verkaufs-
charts taucht das Spiel aber nicht mehr auf.

STÜCKWERK. Unsere monatliche Leserumfrage macht
deutlich: Episodenspiele sind nicht beliebt. Auch in
den Verkaufscharts taucht kein Titel dieser Art auf.
Dicke Ausnahme: Half-Life 2: Episode One. Allerdings
spielt bei Valves Ego-Shooter zum größten Teil der be-
kannte Name eine wichtige Rolle. Zum anderen ist
Episode One bei aller Kürze großartig geworden (Test
auf Seite 74). Das können Sin Episodes: Emergence oder
Bone 2 nicht von sich behaupten.  

Daniel Matschijewsky, Redakteur
danielm@gamestar.de

HEISSE HITS 
FÜR HEISSE TAGE

1 Guild Wars Factions Online-Rollenspiel Ncsoft / Arenanet 07/06 90 12 ¤ 35,87 www.mindfactory.de
2 Rise of Legends Echtzeit-Strategie Microsoft / Big Huge Games 07/06 89 12 ¤ 46,50 www.computeruniverse.net
3 Flatout 2 Rennspiel Empire / Bugbear 88 12 ¤ 45,89 www.temeon.de
4 Darkstar One Weltraumspiel Ubisoft / Ascaron 07/06 86 12 ¤ 41,25 www.compuland.de
5 Heroes of Might & Magic 5 Rundenstrategie Ubisoft / Nival 07/06 86 12 ¤ 38,86 www.compuland.de

6 Tony Hawk’s American Wasteland Sportspiel Dtp / Neversoft 06/06 86 12 ¤ 28,79 www.compuland.de
7 Titan Quest Action-Rollenspiel THQ / Iron Lore 85 12 ¤ 42,00 www.computeruniverse.net
8 Chessmaster 10th Edition Schachspiel Ubisoft / Ubisoft 85 6 ¤ 19,99 www.amazon.de
9 Ghost Recon 3 Taktik-Shooter Ubisoft / Grin 07/06 85 16 ¤ 41,84 www.mindfactory.de

10 Half Life 2: Episode One Ego-Shooter Electronic Arts / Valve 84 18 ¤ 18,89 www.temeon.de

11 Full Spectrum Warrior: Ten Hammers Strategie THQ / Pandemic Studios 06/06 84 16 ¤ 42,49 www.electronicscout24.de
12 Rise & Fall Echtzeit-Strategie Midway / Midway San Diego 83 16 ¤ 39,50 www.compuland.de
13 Dreamfall Adventure DTP / Funcom 07/06 82 ohne Beschr. ¤ 32,26 www.compuland.de
14 Rush for Berlin Echtzeit-Strategie Deep Silver / Stormregion 07/06 82 16 ¤ 39,27 www.compuland.de
15 Fifa WM 2006 Sportspiel EA Sports / EA Sports Canada 06/06 81 ohne Beschr. ¤ 31,47 www.compuland.de

16 Hitman: Blood Money 3D-Action Eidos / IO Interactive 07/06 80 18 ¤ 44,99 www.xuffix.de
17 Desperados 2 Echtzeit-Taktik Atari / Spellbound 06/06 80 12 ¤ 44,00 www.cxtreme.de
18 Micro Machines V4 Rennspiel Codemasters / Supersonic 76 ohne Beschr. ¤ 36,89 www.temeon.de
19 Planetside Invasion Online-Shooter Sony Online Entertainment 76 16 ¤ 19,99 www.amazon.de
20 War on Terror Echtzeit-Taktik Koch / Digital Reality 06/06 76 16 ¤ 42,90 www.cyberport.de

GAMESTAR-CHARTS 08/2006

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

Die 20 besten aktuellen PC-Spiele, nach den GameStar-Wertungen in 06/2006, 07/2006 und 08/2006. Einen detaillierten Einkaufsführer mit Preisvergleich finden Sie unter ➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F3
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NEU

NEU

NEU

NEU

NEU

NEU

1 Half Life 2: Episode One

2 Guild Wars: Factions

3 Heroes of Might & Magic 5

4 Hitman: Blood Money

5 (4) World of Warcraft

6 Fifa WM 2006

7 (9) Die Sims 2

8 (2) The Elder Scrolls 4: Oblivion

9 Darkstar One

10 (10) Counterstrike Source

11 Dreamfall

12 (13) Battlefield 2

13 (3) Die Sims 2: Open for Business

14 Spellforce 2

15 Battlefield 2: Armored Fury

16 Rise of Legends

17 (11) Guild Wars

18 (12) Schlacht um Mittelerde 2

19 Die Sims Deluxe

20 (16) Counterstrike Anthology

VERKAUFS-CHARTS JUNI

Platz Spiel

07/2006 nach den Verkaufszahlen von

1 (1) The Elder Scrolls 4: Oblivion

2 (6) Half-Life 2

3 (4) Battlefield 2

4 (3) World of Warcraft

5 (6) Gothic 2

6 Tomb Raider: Legend

7 Heroes of Might & Magic 5

8 (12) GTA San Andreas

9 (14) Warcraft 3

10 Hitman: Blood Money

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

12 (7) Need for Speed Most Wanted

13 (16) Diablo 2

14 Spellforce 2

15 (17) Guild Wars

16 (13) Far Cry (dt.)

17 Counterstrike

18 (9) Age of Empires 3

19 (19) Counterstrike Source

20 Pro Evolution Soccer 5

LESER-CHARTS JUNI

Platz Spiel

Quelle: GameStar-Mitmachkarten 07/2006
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FRAGE DES MONATS:
In Ausgabe 12/2003 fragten wir:
»Was halten Sie von
Spielen 
mit bekannter Lizenz

Wer alle Episoden
kauft, zahlt mehr:
56%

ERGEBNIS: Die Meinung
unserer Leser über Episo-
denspiele könnte deut-
licher nicht sein. Die über-
wältigende Mehrheit sieht
darin Geldmacherei und
findet, dass die erste Epi-
sode 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%

FRAGE DES MONATS MAI:
»Was halten Sie von Episodenspielen wie etwa Sin Episodes?«
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BATTLEFIELD 2
PATCHPLÄNE
Langsam wird es zur Tradition: Auf je-
den Patch, den der Battlefield 2-Entwick-
ler Digital Illusions herausbringt, folgt
ein weiterer, der die Probleme seines
Vorgängers beheben soll. Die erste ser-
verseitige Fassung des Updates auf die
aktuelle Version 1.3 machte Ärger beim
Abgleich mit den Gamespy-Konten und
musste schnell korrigiert werden. Trotz-
dem haben seitdem viele Spieler mit
Lags und Abstürzen zu kämpfen. Dann
eine weitere Überraschung – der Patch
lieferte zwei spielerische Änderungen.
Zum einen kann der Commander nun
Jeeps auf dem Schlachtfeld abwerfen,
zum anderen dürfen Soldaten nicht in
ein anderes Squad wechseln, wenn Sie
gerade auf den Respawn warten. Beide
Neuerungen haben so ihre Tücken. Viele
Commander nutzen die Abwurfkarren
in erster Linie, um feindliche Hub-
schrauber zu zerstören. Der erschwerte
Squadwechsel soll Spieler daran hin-
dern, nach ihrem Ableben sofort in ein
Team zu wechseln, das möglichst nah
am Geschehen kämpft. Das schweißt
zwar die Squads zusammen, nimmt aber
nach Ansicht einiger Spieler unnötig
Dynamik aus den Gefechten.

Entsprechend groß war die Empö-
rung der Community: Wofür neue, zwei-
felhafte Spielelemente, wenn bekannte
Probleme noch immer nicht behoben
sind? Einige Clans und Serverbetreiber
riefen gar zum Boykott auf. Digital Illu-
sions wandte sich daraufhin in einem
offenen Brief an die Spieler und beteuer-
te, man wisse um die bestehenden Bugs
und werde sie alsbald beheben. Zeit-
gleich fanden Fans Zugang zu einem of-
fiziellen Testserver, auf dem nicht nur
eine neue Karte namens »Road to Jala-

labad« lief, sondern auch die bislang un-
bekannte Einstellung »bf2_infantryonly«
– scheinbar eine Spielart ohne Fahrzeu-
ge. Eröffnen Digital Illusions weitere
Nebenkriegsschauplätze, ohne sich vor-
her um die Grundlagen zu kümmern?
Wiederum gelobten die Entwickler, man
werde alte und neue Probleme lösen, et-
wa die Abwurfautos überarbeiten und
Lags minimieren – die neue Karte werde
es sogar schon mit dem nächsten Patch
geben. Und um die Community besser
am Ergebnis zu beteiligen, plant Digital
Illusions diesmal für Anfang Juli eine of-
fene Beta-Phase für das Update.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

GHOST RECON 3
MULTIPLAYER-PACK
Klar, Koop-Missionen machen Spaß.
Aber die größte Herausforderung für je-
den Shooter-Spieler ist immer noch das
Duell mit menschlichen Kontrahenten.
Ein Deathmatch-Modus fehlte bislang in
Ghost Recon 3. Nun hat Ubisoft ein ent-
sprechendes Multiplayer-Update ange-
kündigt, das außerdem noch einen Kar-
teneditor enthält. Erste Bilder dazu fin-
den Sie auf der offiziellen Homepage.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F193

F149

KOLUMNE

General Überholung

an die Front!

Planetside ist wieder da. Ei-
gentlich war es nie weg, aber
außer den Stammspielern
hat das wohl niemand
gemerkt. Dabei war
das für mich der
Multiplayer-Kracher 2003. Mit 60 Mann meines
Clans in Bombern, Jägern und Panzern einen
Außenposten des Gegners zu stürmen, das war
einfach irre!  Dafür war ich sogar bereit, monatlich
Geld zu zahlen — erstmals in meiner Spielerkar-
riere. Warum ist das kein Riesenerfolg geworden? 

Ohne Clan im Rücken fällt es mir wieder ein: Weil
Planetside Neulinge verjagt. Wer sich sofort in die
Schlacht stürzt (und so sind wir Action-Spieler
nunmal), der wird umgehend von den erfahre-
nen Supersoldaten eingesargt und verbringt die
ersten Spieltage in der Respawn-Warteschleife.
Erfolgserlebnisse sind Mangelware. Bei Star Wars
Galaxies hat Sony ein ähnlich unzugängliches Ur-
sprungskonzept über Bord geworfen, bei Planet-
side kam niemand auf die Idee. Warum nicht zum
Beispiel eine Newbie-Front eröffnen, wo man
nicht sofort von Veteranen gegrillt wird? Derzeit
haut doch jeder Enwickler WoW-Ableger raus.
Könnten die nicht mal lieber ein paar funktionie-
rende Planetside-Klone basteln? Im Gegensatz zu
den MMORPGs lauern da nämlich noch zahlungs-
willige Kunden. Ich kenne mindestens einen.

Fabian Siegismund, Redakteur
fabian@gamestar.de

MULTIPLAYER
NEWS

Die abwerfbaren Jeeps haben sich schnell

den Spitznamen »Cartillery« verdient.

Demnächst auch mit Deathmatch-Modus: Ghost Recon 3.

➤ DVD:

GameStar-
RSS-Reader

➤ GAMESTAR.DE:

Aktuelle News
als RSS-Feed
QUICKLINK B2

ZAHL DES MONATS

4.9294.929
Leser nehmen am GameStar-WM-Tippspiel teil. 
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E-SPORT IM DSF
Von August 2006 bis Januar 2007 findet
die E-Sport-Bundesliga in Fifa 06 statt,
im Modus 1on1. Die Spiele der 1. Bundes-
liga werden zwar offline ausgetragen,
anschließend aber einmal wöchentlich
im Deutschen Sportfernsehen (DSF) aus-
gestrahlt – um 17:00 Uhr, also zu einer
Sendezeit, mit der der E-Sport eine Men-
ge Zuschauer erreichen dürfte. Natürlich
werden auch die deutschen Vorzeige-

spieler Dennis »Styla« Schellhase und
Daniel »Hero« Schellhase mit dabei sein.
Die dürften einige Fernsehzuschauer ja
bereits aus »Stern TV« kennen.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

MMORPG-TESTWOCHEN
Der Markt der Online-Rollenspiele ist
heiß umkämpft, denn wer eines davon
spielt, hat normalerweise weder Zeit
noch Geld noch Lust, ein zweites neben-
her zu spielen. Deshalb locken derzeit
mehrere Anbieter mit Schnupperange-
boten. In The Saga of Ryzom gibt’s jetzt
ein spezielles Erkundungsgebiet, das Sie
zeitlich unbegrenzt durchstöbern kön-
nen. Codemasters lädt Sie für zehn Tage
zu RF Online ein. Und selbst Blizzard öff-
net Azeroths Pforten für interessierte
Neulinge: Zehn Tage World of Warcraft
zum Ausprobieren – in der Zeit bringen
Profis ihre Charaktere locker auf Level
60. In der Vergangenheit hielt sich Bliz-
zard mit solchen Werbeaktionen zurück.
Bislang konnten nur zahlende Kunden
Freunde für kurze Zeit einladen. 
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F155

F154

F153

F156

WoW und andere MMORPGS jetzt kostenlos anspielen.

Nexuiz 2.0 hat wegen hoher Geschwindigkeit und puristischem Stil mitunter mehr Online-Spieler als Quake 4.

DEATHMATCH GRATIS
Id Software, die Entwickler der Quake-
Reihe, haben vor einiger Zeit den Quell-
code der ersten beiden Teile freigegeben.
Sprich: Jeder, der es sich zutraut, kann
auf Basis der älteren Quake-Engines
Spiele produzieren. Zu den Open-Source-
Pionieren gehört die Entwicklergruppe
Alientrap. Das Team hat vor rund einem
Jahr die erste Version seines kostenlosen
Multiplayer-Shooters Nexuiz präsen-
tiert. Das Spiel bot puristische Grafik, 18
Karten, neun Waffen und jede Menge
Tricksprünge. Nun hat Alientrap Version
2.0 von Nexuiz veröffentlicht, mit fünf
neuen Maps, einer Singleplayer-Kam-
pagne mit Bots und jeder Menge überar-
beiteter grafischer Effekte. 

Ebenfalls seit einem guten Jahr im
Open-Source-Geschäft: Der Gratis-Shoo-
ter Warsow auf Basis der Quake 2-En-
gine. Der ist ebenso minimalistisch und
schnell wie Nexuiz, aber kommt mit
einem zusätzlichen Capture-the-Flag-
Modus und einer Optik, die an Tron 2.0
erinnert. Da verwundert es nicht, dass
Nexuiz und Warsow mitunter mehr Onli-
ne-Spieler begeistern als Quake 4 und
sogar eigene Ladders füllen.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F150
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TERMINKALENDER: LAN-PARTYS IM AUGUST UND 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: F196

PLZ/Ort Datum Name Plätze Mindestalter WEBLINK

FAB

01324  Dresden 04.08.2006 - 06.08.2006 Com-Plexus 300 16

01968 Senftenberg 22.09.2006 - 24.09.2006 eWave-LAN 600 16

04720 Döbeln 22.09.2006 - 24.09.2006 elane 400 18

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

25746 Heide 06.08.2006 - 17.08.2006 SommerCon 2006 300 12

31303  Burgdorf 11.08.2006 - 13.08.2006 Wilde Fingerspiele 5 150 16

39317  Parey 22.09.2006 - 24.09.2006 BIG DreamLANd 150 16

45307 Essen 11.08.2006 - 13.08.2006 ToW#40: e-LAN#17 100 18

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

57234 Wilnsdorf 11.08.2006 - 13.08.2006 Die Fighter 20 144 18

72285 Pfalzgrafenweiler 22.09.2006 - 24.09.2006 Get Owned LAN 100 16

74420 Oberrot 04.08.2006 - 06.08.2006 Rottal-lan 101 16

76287 Rheinstetten 01.09.2006 - 03.09.2006 Netforge 3560 18

77709 Oberwolfach 24.08.2006 - 27.08.2006 DarkStalkersLAN 60 16

84172 Eching 01.09.2006 - 03.09.2006 Firestage LAN 3 350 18

87629 Füssen 18.08.2006 - 20.08.2006 Allgäu LAN 200 16

89343 Jettingen 01.09.2006 - 03.09.2006 PowerPlant Vol.2 180 18

90480 Nürnberg 22.08.2006 - 24.09.2006 orBit V2 350 18

96160 Geiselwind 18.08.2006 - 20.08.2006 Lan-Nation v8.0 733 18

A-1210 Wien 25.08.2006 - 27.08.2006 Freunde beim Spielen 40 16

A-6423  Mötz 11.08.2006 - 13.08.2006 atLANtis 2 100 16

CH-6210  Sursee 11.08.2006 - 14.08.2006 LAN-TROPHY 06 264 14

CH-6343  Rotkreuz 25.08.2006 - 27.08.2006 Kaffee und Kuchen 140 16 F176
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4 ATHLON-KERNE,
4 GRAFIKCHIPS 
Was im teuren Workstation-Segment
bereits gang und gäbe ist, soll nach
AMDs Willen nun auch in Spiele-PCs
einziehen: Mainboards mit je zwei Pro-
zessor- und Grafikkarten-Steckplätzen.
Die von AMD 4x4 genannte Leistungs-
offensive soll im zweiten Halbjahr 2006
beginnen und zunächst zwei AM2-Ath-
lons und damit vier Rechenkerne un-
terstützen. Um die passende 3D-Perfor-
mance kümmern sich SLI- oder Cross-
fire-Verbünde – mit zwei Geforce 7950
GX2 (siehe Test in diesem Hardware-
Teil) stünde jedem CPU-Rechenkern so-
gar eine GPU zur Seite. Als ob das nicht
schon teuer und schnell genug wäre,
plant AMD bereits eine 4x4+-Variante
mit zwei Vierkernprozessoren.

Obgleich 4x4-Systeme für Spieler mit
normal gefüllter Brieftasche uner-
schwinglich sein werden, ist die Taktik
von AMD durchaus clever, weil zuneh-
mend mehr Entwickler ihre Spiele so
programmieren, dass sie auch auf Syste-
men mit mehr als zwei Kernen schneller
laufen – Crysis von Crytek ist das derzeit
prominenteste Beispiel.

NEUE NETZTEILE 
VON SHARKOON
Namensgebend für Sharkoons neue Si-
lentstorm 120-Netzteile ist der eingebau-
te 120-Millimeter-Lüfter, der besonders
leise kühlen soll. Für leistungsstarke
Systeme bieten die Netzteile Anschlüsse
satt: Neben der 20+4-poligen Haupt-
stromleitung und dem vierpoligen 12-
Volt-Stecker für die CPU klemmen Sie
bis zu sechs SATA-Festplatten, sechs
IDE-Laufwerke sowie zwei Floppys an.
Grafikkarten-Doppelpacks versorgen

zwei sechspolige PCI-Express-Strippen
mit Energie. Ein achtpoliger EPS-An-
schluss vervollständigt die Ausstattung.
Das Silent Storm 120 soll ab Mitte Juli in
drei Varianten für 90 Euro (500 Watt),
110 Euro (600 Watt) und 120 Euro (700
Watt) erhältlich sein.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

NFORCE-5-MAINBOARD
VON FOXCONN
Als einer der ersten Hersteller hat Fox-
conn sein Nforce-5-590-SLI-Board für
AM2-Prozessoren fertig. Die rund 180 Eu-
ro teure C51XEM2AA-Platine unterstützt
alle Features des neuen Chipsatzes, so
auch SLI, bis zu 8,0 GByte DDR2-Speicher
und Teaming, mit dem Sie die beiden
GBit-Netzwerkanschlüsse zu einem zu-
sammenschalten können. Weil das
C51XEM2AA auf Nvidias Referenzdesign
basiert, hat es nur einen IDE-Anschluss
für ältere Festplatten oder Laufwerke, ist
damit aber auch kompatibel zu Nvidias
komfortablem Übertaktungsprogramm
Ntune. Sechs Serial-ATA-Buchsen,
Firewire, HDA-Sound sowie ein Diagno-
se-Display und Reset/Power-Schalter auf
der Platine komplettieren das Paket.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F126
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KOLUMNE

Technik Checker

Technik Checks sind das bei
den Redakteuren »beliebtes-
te« Element im Heft. Monat für
Monat reißen sich die Frei-
willigen darum, Titel X auf
zig PC-Konfigurationen in
mehreren Detailstufen
zu testen: Installieren,
Spielen, Herunterfahren, Grafikkarte ausbauen,
andere Grafikkarte einbauen. Gegebenenfalls
Prozessor oder Speicher wechseln. Neustarten,
Spiel laden, Spielstand laden und Performance
analysieren — was für ein Spaß. Besonders im Fall
von technisch, äh, nicht so wirklich optimierten
Titeln wie Rise & Fall. Selten brauchte ein Spiel so
lange, um einfach nur das Spielstand- oder Gra-
fikoptionenmenü anzuzeigen. Nebenbei frisst der
Midway-Titel bei maximalen Details selbst
schnelle Grafikkarten zum Frühstück — ohne er-
sichtlichen Grund. Denn um so vieles besser sieht
das Spiel verglichen mit minimalen Details nicht
aus. Schön auch, wenn simple Standardaktionen,
die während eines Technik Checks aus Vergleichs-
gründen zig mal wiederholt werden müssen, zur
Qual werden. So macht etwa eine verkorkste KI-
Wegfindung selbst das schnelle Zerstören eines
Gebäudes zur Geduldsprobe. 

Damit keine Missverständnisse aufkommen: Rise
& Fall ist ein gutes Spiel. Nur ist es erschreckend,
wie viele Titel, und so auch dieser, anno 2006
technisch einfach unausgereift auf den Markt
kommen und Performance-mäßig weit hinter ih-
ren Möglichkieten bleiben. Das muss doch nicht
sein. Außerdem wäre es auch im Interesse der
Hersteller programmiertechnisch saubere Arbeit
zu liefern: So könnten auch Spieler mit älterer
Hardware wesentlich mehr Spaß mit ihren Pro-
dukten haben. Und das rechnet sich…

Daniel Visarius, Ltd. Redakteur Hardware
daniel@gamestar.de

TECHNIK
NEWS

AMDs 4x4-Plattform mit

vier CPU-Rechenkernen soll

Spiele-PCs in neue Leistungs-

regionen katapultieren.

Das gut ausgestattete 
Nforce-5-Mainboard C51XEM2AA

von Foxconn basiert auf Nvidias Referenzdesign.

➤ DVD:

GameStar-
RSS-Reader

➤ GAMESTAR.DE:

Aktuelle News
als RSS-Feed
QUICKLINK F104



DIRECTX 10 NUR FÜR
WINDOWS VISTA
Jetzt ist es offiziell: Direct3D 10 heißt
nicht WGF 2.0, sondern Direct3D 10 und
erscheint ausschließlich für das kom-
mende Windows Vista. Spiele, die die
neuen Funktionen nutzen, werden unter
dem neuen Betriebssystem also aller
Voraussicht nach besser aussehen als
unter Windows XP. Für Entwickler
bedeutet dies, dass sie auf lange Sicht
ihre Titel sowohl für DirectX 9 als auch
für DirectX 10 programmieren müs-
sen, um eine möglichst breite
Kundenbasis zu erreichen.

Vista selbst verzögert sich wie-
derum mindestens bis ins zweite
Quartal 2007, was Vorteile hat:
Möglicherweise sind so erste an-
gepasste Titel wie zum Beispiel
Crysis schon vor dem oder zeit-
gleich zum Vista-Start im Handel.
Direct3D-10-Grafikkarten sollten
bis dahin in jedem Fall erhältlich
sein – sowohl ATI als auch Nvidia
wollen noch dieses Jahr, wahr-
scheinlich im dritten Quartal, die nächs-
te Hardware-Generation einführen. 

20,1-ZOLL-NOTEBOOK
Dell erweitert die für leistungsorientier-
te Spieler gedachte XPS-Serie um ein No-
tebook mit höhenverstellbarem Breit-
bild-Display im 20,1-Zoll-Format. Das
XPS M2010 eignet sich dank abnehmba-
rer Bluetooth-Tastatur, mitgelieferter
Fernbedienung und acht Lautsprechern
nebst Subwoofer vor allem als mobiler
Heimkino-Ersatz. Ein Tragegriff soll den
problemlosen Transport des 9-Kilo-
Monsters ermöglichen. Für die nötige
Spiele-Power sorgen ein Intel Core Duo
T2500 (2,0 GHz), 1,0 GByte RAM und eine
Mobility Radeon X1800. Inklusive Win-
dows XP Media Center Edition 2005
können Sie das XPS M2010 ab sofort zum
Preis von 2.900 Euro bestellen.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F145

NEUE SPIELERMAUS
VON LOGITECH
Logitechs Spielermäuse der G-Serie er-
halten mit der kabelgebundenen G3 in
Kürze Zuwachs. Anders als die nur für
Rechtshänder geeigneten G5 und G7
passt die G3 auch in linke Hände, dafür
fehlt aber die Möglichkeit, das Gewicht
wie bei der G5 individuell anzupassen.
Die kompakte Form der G3 soll, ähnlich

wie Razers Copperhead, Spieler
ansprechen, die ihren Nager lie-

ber mit den Fingerspit-
zen übers Pad dirigie-
ren als mit der ganzen
Hand. Die Auflösung
des Laser-Sensors
lässt sich per Schalter
in fünf Stufen zwi-
schen 400 und 2.000
dpi ändern. Ab Au-

gust soll die G3 für et-
wa 60 Euro in den

Handel kommen.
➤ QUICKLINK: 

PHYSIK-SALAT – 
NEUE ZUTAT
Die Physik-Diskussion geht weiter. Auf
der Computex-Messe in Taiwan präsen-
tierte ATI Physikberechnung per Crossfi-
re. Dabei kümmern sich eine oder zwei
Radeon-Grafikkarten um die 3D-Kalku-
lationen und eine weitere um die
Physik. Laut ATI verarbeitet bereits eine
Radeon X1600 XT physikalische Berech-
nungen doppelt so schnell wie ein dedi-
zierter Physikprozessor, eine X1900 XTX
ist angeblich sogar neunmal schneller.
Kurz darauf zog Nvidia nach und kün-
digte eine vergleichbare Lösung an. Bei-
de Grafikkarten-Verfahren setzen auf
Havok FX, sind aber noch Monate von
der Markteinführung entfernt.

Ageia wiederum, Entwickler des
PhysX-Chips und durch die Unterstüt-
zung von UT 2007 gestärkt, schießt
scharf gegen ATI und Nvidia – Grafik-
karten seien nicht für Physik geeignet.
Im Detail geht es wohl ausschließlich
ums liebe Geld: Ageia möchte seine
PhysX-Chips loswerden, und ATI sowie
Nvidia wollen es nicht zulassen, dass
das 3D-Karten-Budget ihrer Kunden um
den Preis einer Physikkarte gekürzt
wird. Welche Technologie sich letzlich
durchsetzt, hängt in erster Linie vom
Preis und von den Spielen ab – vor 2007
ist keine Entscheidung in Sicht.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F194
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Das wuchtige XPS M2010 ist mehr mobiler Computer als Notebook.
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NEWS Aktuell

AMD: ATHLON 64 BILLIGER & WENIGER MODELLE

Zur Markteinführung von Intels Core-2-Duo-Prozessoren Ende

Juli wird AMD die Athlon-64-Preise wahrscheinlich um bis zu 50

Prozent reduzieren. Gleichzeitig fallen alle Athlon-64-X2-

Modelle mit zweimal 1,0 MByte L2-Cache aus dem Angebot, und

zwar sowohl für den etablierten Sockel 939 als auch für den erst

vor kurzem eingeführten AM2-Steckplatz.

RADEON-TREIBER CATALYST 6.5

ATI hat den Radeon-Referenztreiber Catalyst in der Version 6.5

zum Download bereitgestellt. Das aktualisierte Treiberpaket be-

hebt einige generelle Probleme sowie solche in Spielen. Außer-

dem optimiert der neue Treiber die Leistung von ATIs X1300-

und X1600-Grafikkarten im Crossfire-Betrieb.

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

GEFORCE-TREIBER FORCEWARE 90

Mit dem 90er-Forceware-Treiber erweitert Nvidia die Geforce-

Systemsteuerung um eine einsteigerfreundliche Variante, die

altbekannte ist weiterhin im Treiber integriert. Die aktuelle Be-

ta-Version 91.31 behebt zudem eine Reihe von Fehlern.

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

TOSHIBA-NOTEBOOK MIT RADEON X1600

Mit dem Satellite A100 stellt Toshiba ein preiswertes Notebook

mit Core Duo T2250, 1,0 GByte Speicher und Mobility Radeon

X1600 vor. Mit 120 GByte großer Festplatte kostet das 2,7-Kilo-

Notebook 1.600 Euro, mit 20 GByte weniger lediglich 1.400 Euro.

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

BALD MANGEL AN GEFORCE-KARTEN FÜR AGP?

Nach Analysten-Informationen hat IBM die Produktion des AGP-

Bridge-Chips für PCI-Express-Grafikprozessoren von Nvidia ein-

gestellt. Der Chip kommt unter anderem auf Geforce-6600- und

7800-GS-Platinen zum Einsatz. Nun sucht Nvidia offenbar nach

einem neuen Produktionspartner. Bis der gefunden ist, könnte

es einen Engpass bei AGP-Grafikkarten im Sommer geben.

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

FIREFOX 3.0 NICHT FÜR WINDOWS 98/ME

Die für 2007 angekündigte Firefox-Version 3.0 wird nicht mehr

unter Windows 98 und ME laufen. Das Mozilla-Projekt begrün-

det die Entscheidung damit, dass Microsoft den Support für die-

se Betriebssysteme auch im Fall kritischer Sicherheitslücken zum

11. Juli 2006 einstellt. Man wolle nicht, dass Anwender in dem

Glauben gelassen werden, mit einem modernen Browser sicher

über diese Betriebssysteme ins Internet gehen zu können.

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

OBLIVION UNTER LINUX

Die kostenpflichtige DirectX-Laufzeitumgebung Cedega bringt

Windows-Spiele unter Linux zum Laufen. Mit der gerade er-

schienenen Version 5.2 unterstützt der Hersteller Transgaming

nun auch The Elder Scrolls 4: Oblivion (in Kombination mit

dem Tool Oldblivion, das den Titel unter Windows auch auf Di-

rectX-8-Hardware zum Laufen bringt). Zusätzlich wurde die Ce-

dega-Oberfläche stark überarbeitet.

Cedega: ➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 

Oldblivion: ➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F121
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KURZMELDUNGEN

Logitechs 2000 dpi exakte G3-Maus richtet sich
an Links- und Rechtshänder. 

FKDV



NCSOFT
NCSoft und GameStar schicken Sie ins Fantasy-Abenteuer, denn wir verlosen fünf Guild Wars Factions-
Pakete. Die enthalten je ein Exemplar des Online-Rollenspiels samt Lösungsbuch und einer Sapphire
Radeon X1600 PRO. Die pfeilschnelle PCI-Express-Grafikkarte mit 256 MB GDDR3-RAM stellt das präch-
tige Guild Wars Factions selbst in den höchsten Einstellungen flüssig dar. Doch der Hit sieht nicht nur schön
aus, sondern überzeugt auch spielerisch. So erleben Sie eine spannend inszenierte Geschichte um zwei ver-
feindete Stämme, in der Sie sich sogar einer Fraktion anschließen dürfen. Oder Sie stürzen sich in flot-
te, gut ausbalancierte PvP-Schlachten mit abwechslungsreichen Zielen. 

Flotte Schlachten gibt’s auch in Auto Assault: Im Online-Rollenspiel steuern Sie ein be-
waffnetes Fahrzeug durch die postapokalyptische Steppe und ballern wie in einem Ac-
tionspiel auf KI-Feinde und andere Spieler. Wir vergeben fünf Auto-Assault-Pakete,
jeweils mit der Collector’s Edition des Spiels, zwei Blöcken, fünf Kugelschreibern
und einer Warnweste. Wert der Preise: rund 2.500 Euro.

MITMACHEN
UND 
GEWINNEN
Wie jeden Monat loben wir Preise im Wert von
rund 5.000 Euro aus. Wer eine Mitmachkarte ein-
schickt, nimmt am Gewinnspiel teil. Für Leser der
Magazin-Ausgabe genügt eine Postkarte mit Na-
me, Adresse und Nummer der Ausgabe.

Wer hat noch nicht?
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Verlosung

Einsendeschluss ist der 25. Juni 2006. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

DEEP SILVER
Deep Silver und GameStar spendieren Ihnen eine Reise
nach Berlin – allerdings nur im Spiel: Wir loben 12 Mal die
Collector’s Edition von Rush for Berlin aus. Im
Echtzeit-Strategiespiel der Panzers-Macher bestreiten Sie
abwechslungsreiche Weltkriegs-Missionen und schla-

gen spektakuläre Schlachten.
Zusätzlich vergeben wir unter
den Gewinnern zehn T-Shirts
(fünf davon mit Unterschriften
der Entwickler), vier Taschen,
fünf Tassen mit USB-Stick
und eine hochwertige Adler-
statue. Wert der Preise: rund
1.250 Euro.

CDV
Der ewige Kampf zwischen Gut und Böse macht auch vor
unserem Gewinnspiel nicht halt: Gemeinsam mit CDV ver-
geben wir gleich 23 Exemplare des Runden-Taktikspiels

Wächter der Nacht. Darin
kämpfen Sie mit den guten Titelhel-
den gegen die finstere Tagwache.
Durch Siege verdienen Ihre Kämpfer
Erfahrung, mit der Sie Ihnen neue
Fähigkeiten wie Feuerzauber spen-
dieren – das motiviert. Weil Wächter
der Nacht auf dem gleichnamigen
Kinofilm basiert, legen wir zusätz-
lich dessen DVD-Fassung bei.
Wert der Preise: rund 1.300 Euro.

P. Bauer, Rheinstetten • T. Baumann, Magdeburg • C. Blechschmidt, Wiesbaden • F. Boeck, Kiel • M. Buhl, Siegen • W. Bünzow, Kaarst • J. Chachkul, Coburg • J. Ebert, Willstätt/Sand • K. Fleischmann, Pfaffenberg •

M. Fodor, Sinsheim • T. Fraedrich, Wuppertal • N. Frankowski, Frankfurt • S. Freise, Dinslaken • S. Frey, Saarbrücken • N. Heilmann, Duisburg • T. Janssen, Haundorf • C. Kujawski, Bad Hersfeld • J. Lemke, Roxin • 

N. Lenkewitz, Neuruppin • U. Matthes, Coburg • M. Meyer, Treuchtlingen  S. Molkenthin, Berlin • M. Oberschneider, Zell am See • N. Ockermann, Rockenhausen • S. Pall, Wien • T. Perling, Hontheim • D. Plenge, Ehrenburg • R. Pudmensky, Ahrensfelde • 

S. Pulvers, Dortmund • T. Schäfer, Langen • G. Schäfer, Heidelberg • W. Schaufler, Kirchardt-Berwangen • M. Schimm, Frankfurt • K. Schmeick, Isselburg • M. Schmidt, Salzgitter • J. Schmidt, Hamburg • E. Schmidt, Stadtroda • N. Schomburg, Braunschweig • 

T. Schroeder, Magdeburg • A. Seif, Rüsselsheim • S. Strauß, Kehmstedt • P. Szczepaniak, Salzgitter • D. Twent, Bremen • T. Vandeberg, Großenlüder • D. Voelz, Wendisch Priborn • J.-H. Vollmers, Stade • M. Wanke, Bad Freienwalde • A. Weber, Stadtbergen • 

K. Wegt, Giessen • M. Winker, Spaichingen • M. Wörne, Mentingen

M. Jünemann, Hochheim • J. Zimmermann, Ostfildern • N. Backus, Mönchengladbach • S. Hendrichs, Lennestadt • T. Schalk, Lauenburg •

S. Waak, Kramerhof • F. Gittelbauer, Köln • P. Wolfer, Konstanz • G.-St. von Werden, Castrop-Rauxel • M. Riedel, Ingolstadt Wir gratulieren!

GEWINNER 06/06

GEWINNER DER ABONNENTENVERLOSUNG 08/06
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GOTHIC 3
Im September soll das Riesen-Rollenspiel erschei-
nen, der Entwickler Piranha Bytes setzt zum
Endspurt an. GameStar hat die Essener besucht
und frische Fakten über ein Fantasy-Abenteuer
gesammelt, das zu einem der besten Vertreter
seiner Zunft werden kann. Vorhang auf für Myr-
tana, das König- und Himmelreich für Helden.

Im September soll das Riesen-Rollenspiel erschei-
nen, der Entwickler Piranha Bytes setzt zum
Endspurt an. GameStar hat die Essener besucht
und frische Fakten über ein Fantasy-Abenteuer
gesammelt, das zu einem der besten Vertreter
seiner Zunft werden kann. Vorhang auf für Myr-
tana, das König- und Himmelreich für Helden.

Der Herbst wird zauberhaft
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s ist nur noch eine Fra-
ge der Zeit. Im Septem-

ber soll Gothic 3 erscheinen, das
Rollenspiel, das es vor zehn Mo-
naten noch gar nicht gab. Da-
mals besuchten wir den Ent-
wickler Piranha Bytes und sa-
hen Einzelteile, die vielleicht
einmal ein Spiel ergeben könn-
ten. Wir waren skeptisch. Im
Mai führte Piranha Bytes auf
der E3 in Los Angeles vor, was
inzwischen aus dem Spiele-
Puzzle geworden ist: das beste

Rollenspiel der Messe! Grund
genug für uns, Piranha Bytes er-
neut zu besuchen und uns vom
aktuellen Entwicklungsstand
zu überzeugen. Ergebnis: neue
Details zu Handlung, Kämpfen,
Bedienung, Magie und KI sowie
jede Menge Vorfreude. Aber
auch ein allerletzter Zweifel.

Was bisher geschah
Es war einmal, vor langer Zeit...
nein, keine Angst: Um die Story
von Gothic 3 zu verstehen, muss

man die Vorgänger nicht ken-
nen. Wir umreißen dennoch de-
ren Geschichte, falls Sie die Se-
rie bislang verpasst haben. Kö-
nig Rhobar, der Herrscher des
Königreichs Myrtana, braucht
dringend Eisen. Denn die Orks
überfallen sein Königreich, sei-
nen Paladinen gehen die Waf-
fen aus. Also lässt Rhobar in Go-
thic (2001) Sträflinge auf die In-
sel Khorinis schaffen, wo diese
Erz schürfen sollen. Über dem
Minental von Khorinis wabert
eine Magieglocke, die Zwangs-
arbeiter zwar hinein, aber nicht
wieder herauslässt. Unter den
Sträflingen ist auch der namen-
lose Held der Gothic-Reihe, der
merkt, dass die Orks Khorinis
unterwandern. Also bekriegt er
die Grauhäuter, stößt auf eine
mysteriöse Sekte und auf den
Schläfer, einen Dämonen. Als er
den besiegt, wird die Magiebar-
riere ums Minental zerstört.

Rhobar ist entsetzt, dass sein
Bergwerk nun schutzlos ist, und
entsendet in Gothic 2 (2002) ei-
ne Elitetruppe seiner Paladine
nach Khorinis. Doch die Solda-
ten des Königs stoßen auf uner-
warteten Widerstand: Nicht
nur ein Heer der Orks, auch Dra-
chen machen sich auf der Insel

breit. Das schreit nach dem na-
menlosen Helden, der die geflü-
gelten Biester jagt – allerdings
nicht, ohne zuvor in der Erwei-
terung Nacht des Raben (2003)
das von Ruinen übersäte Tal der
Erbauer zu besuchen. Schließ-
lich besiegt der Held die Feuer-
spucker und macht sich mit ei-
ner Gruppe Gefährten auf die
Segelreise zum Festland von
Myrtana – ins Reich Rhobars.

Die Orks sind da
Dort brechen in Gothic 3 jedoch
schwere Zeiten an: Als der Held
Myrtana erreicht, ist der Krieg
bereits verloren. Ohne das Eisen
hatte die königliche Armee kei-
ne Chance gegen die Orks. Die

Bitte beachten Sie: Das schmucklose Interface von Gothic 3 ist noch nicht final.

Wie seine Vorgänger setzt Gothic 3 auf wundeschöne, lebendige Landschaften. Vor dieser idyllischen Burgkulisse legt sich der Held mit einem ausgewachsenen Minecrawler an.

ROLLENSPIEL TITELSTORY Preview

E
● ...die Fans mittels Petition (➤ WWW.GAMESTAR.DE

QUICKLINK: ) verhindern wollen, dass Gothic 3
den unbeliebten Starforce-Kopierschutz nutzt?

● …Jowood eine Schauspiel-Truppe engagiert hat,
um auf Mittelalter-Festen für Gothic 3 zu werben?

● …die Gothic-Designer in dem Einfamilienhaus ar-
beiten, in dem bis vor kurzem auch der Spielemu-
sik-Komponist Kai Rosenkranz wohnte?

● …bei Piranha Bytes derzeit 18 Menschen an Gothic 3
arbeiten – und ein Hund, der im Büro wohnt?

● ...der Publisher Aspyr Gothic 3 in den USA vertreibt,
obwohl er bislang hauptsächlich Erfahrung mit PC-
Konvertierungen von Mac- und Konsolen-Titeln hat?

F130

WUSSTEN SIE SCHON, DASS…

Optional schalten sie in die Ego-Ansicht, was in den Gefechten aber Übersicht kostet.



Der Feuerregen zählt zu den mächtigsten Zaubern. Hier prasseln die flammenden Geschosse gerade auf eine Ork-Patrouille herab, die keine Chance gegen die vernichtende Magie hat.
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Feinde eroberten fast das ganze
Mittelreich, das idyllische Kern-
land Myrtanas. Die Einwohner
sind versklavt und schuften für
die Orks. Nur die Hauptstadt
widerstand dem Ansturm, Rho-
bar klammert sich eisern an sei-
nen belagerten Thron. Auch in
der Eisprovinz Nordmar kämp-
fen Barbaren verbissen gegen
die Besatzer. Weniger kriege-
risch geben sich die Assassinen
aus der südlichen Wüste, sie ar-
beiten gar mit den Orks zusam-
men – niemand weiß, warum.

In dieses Chaos schlittert Ihr
Held. Was er tut, liegt bei Ihnen.
»Wir wollen dem Spieler alle

Freiheiten lassen«, erklärt der
Lead Designer Mike Hoge. Also
entscheiden Sie, welchen Ver-
lauf das Abenteuer nimmt, und
wer dabei ums Leben kommt.
»Jeder kann sterben«, sagt Hoge.
Selbst Supermagier Xardas, der
wieder eine wichtige Rolle spie-
len wird? »Jeder.« Wer mordend
umher zieht, landet aber wo-
möglich in einer Sackgasse, weil
er Auftraggeber umbringt. Fol-
gich sollten Sie einen weniger
radikalen Pfad beschreiten.

Zum Beispiel können Sie ei-
nem Ihrer Gefährten folgen: Die
Segelgemeinschaft zerfällt zu
Beginn des Spiels, Bekannte wie

den Haudegen Diego können
Sie später wieder treffen. Oder
Sie schlagen sich in die dichten
Wälder des Mittelreichs, um
dort nach den Flüchtlingslagern
der königstreuen Rebellen zu
suchen. Oder Sie wandern ins
nächste besetzte Dorf und neh-
men Kontakt zu den Orks auf.
Kontakt zu den Orks? Stimmt,
die Grunzer sind keine tumben
Schlächter mehr wie in Gothic 2,
sondern ehrenhafte Krieger.
»Die Orks auf der Mineninsel
gehörten einem barbarischen
Stamm an«, sagt Hoge, »die auf
dem Festland sind anders« –
und lassen mit sich reden.

Einfach am Anfang
Der offene Spielbeginn soll aber
nicht in Orientierungslosigkeit
ausarten. »Es gibt immer einen
Kerl, der dir sagt, was zu tun
ist«, verspricht Hoge. Auf solche
Empfehlungen müssen Sie aber
nicht hören, können die Gegend
erforschen, hier eine Quest lö-
sen, da eine Monsterhöhle aus-
räuchern. Anders als in Oblivion
wird es in Gothic 3 jedoch kei-
nen Kompass geben, der Quest-
ziele anzeigt. »Es macht doch
gerade den Reiz aus, Sachen zu
finden«, führt Hoge aus. »Wir
achten aber auch darauf, dass

Der Charakter, den Sie auf einigen Bildern sehen, ist nicht der endgültige Held von Gothic 3…

Sämtliche Räume sind liebevoll eingerichtet, samt prasselndem Kaminfeuer.Die mächtige Wirbelattacke müssen Sie erst per Perk freischalten.



Am Ende von Gothic 2 (Bild) nehmen der Held und seine
Kumpane mit dem Segelschiff Kurs auf das Festland von
Myrtana. Noch hat er keine Ahnung, was ihn erwartet.

Bei der Ankunft stellt der Held fest, dass die Orks das Reich
überrannt und dessen Bürger versklavt haben. Im Verlauf
der Story schließt er sich einer von drei Fraktionen an.
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nichts zu gut versteckt ist, sonst
wird’s frustig.« Ein Questlog lis-
tet Aufträge auf, zudem bekom-
men Sie früh eine Karte Myr-
tanas. Und manchmal führt Sie
ein Freund an wichtige Orte wie
Rebellennester. Weil sich Spie-
ler über den schwierigen Ein-
stieg von Gothic 2 beschwerten,
soll der Spielstart im dritten Teil
leichter ausfallen, Tutorials er-
klären sämtliche Spielelemente.

Drei Große, viele Kleine
Ihr Held hat jede Menge Zeit,
das Land zu erforschen. Wer je-
doch ziellos umher zieht, findet
zwar versteckte Schätze, ver-
passt aber die größte Stärke von
Gothic 3: die ausgefeilte Hand-
lung. In deren Verlauf schließen
Sie sich einer von drei Fraktio-
nen an: den Orks, den Rebellen
oder den Assassinen. Zu Beginn
dürfen Sie allerdings noch Auf-
träge aller drei Parteien anneh-
men. »Erst später kommt der
Punkt, an dem man sich end-
gültig entscheiden muss«, er-
läutert Hoge. Abhängig davon,
welche Fraktion Sie dann wäh-
len, ändert sich der Verlauf der
Story – samt anderem Ende.

Außerdem erfüllen Sie für je-
de Partei andere Ziele. Wer sich

den Orks anschließt, muss kö-
nigstreue Rebellen jagen. Wenn
Sie für Letztere arbeiten, sollen
Sie sieben Städte von den Orks
befreien – indem Sie dort alle
Grauhäuter töten. Dann kehren
die Flüchtlinge in ihre Häuser
zurück. Allerdings beschränkt
sich die Story nicht auf den
Krieg zwischen Menschen und
Orks. »Am Ende ist alles anders,
als es scheint«, orakelt Mike Ho-
ge. Der Schlüssel zum Geheim-
nis liegt in Wüstenruinen be-
graben. Dort muss hin, wer für
die Assassinen arbeitet.

Neben den Hauptfraktionen
bietet Gothic 3 drei weitere Par-
teien: Nomaden, Barbaren und
Druiden. Zudem gibt es Gilden,
darunter die Gemeinschaften
der Diebe und Gladiatoren. An-
ders als in Oblivion können Sie
sich diesen Untergruppen aber
nicht anschließen. Stattdessen
lösen Sie nicht verknüpfte Ein-
zelmissionen. Die werfen Gold,
Erfahrung oder Attributs-Stei-
gerungen ab. Wer etwa als Gla-
diator in der Arena kämpft, ver-
dient Stärkepunkte. Ein Neben-
zweig der Story beschäftigt sich
mit der Magie: Zu Beginn funk-
tioniert die Magie aus mysteri-
ösen Gründen nicht mehr. Ihr

Weltenretter kann das Zauber-
talent jedoch zurückerlangen.
Hierzu lösen Sie eine Serie von
Missionen und durchsuchen
Ruinen nach Altaren, an denen
Sie frische Sprüche lernen. Das
müssen Sie jedoch nicht; wer
mag, spielt ohne Hokuspokus.

Talentschmiede Held
Kommt Zeit, kommt Erfahrung:
Ihren Helden entwickeln Sie in
Gothic 3 anders als in den Vor-
gängern. Zwar verdienen Sie
nach wie vor mit jedem neuen
Level Lernpunkte, mit denen Sie
bei Trainern Ihre Attribute auf-
werten – was nun allerdings zu-
sätzlich Gold kostet. So lernen
Sie etwa, als Alchemist Tränke
zu brauen. Wichtiger als diese
Berufe sind aber die »Perks«:
Fertigkeiten, die Sie entweder
bei Trainern kaufen oder als
Questbelohnung bekommen.
60 bis 70 Perks soll es insgesamt
geben, etwa »Kampf mit zwei
Schwertern« und »Rüstungsbo-
nus beim Tragen von Roben«.
Einige Perks werden aufeinan-
der aufbauen, die Fertigkeit
»Schwertkampf« etwa steigern
Sie bis Stufe drei. So schalten Sie
auch Kampfmanöver frei, dar-
unter eine Wirbelattacke.

…denn dessen finales Modell wird erst zum Abschluss der Entwicklung eingebaut.

Gewitter: lässt Blitze vom Himmel regnen.

Feuerregen: trifft mehrere Gegner gleichzeitig.

Beschwörung: erschafft eine Bestie, die mitkämpft.

Feuerball: klassische Flammenkugel, stets nützlich.

Blitz: zerstrahlt selbst dick gepanzerte Monster.

Zu Beginn von Gothic 3 funktioniert Magie nicht,
Sie müssen das alte Wissen mittels einer Questreihe
zurück erlangen. Wir stellen einige Zauber vor.

DIE ORKS

Die Grauhäuter sind nicht länger hirnlose
Schlächter à la Gothic 2, sondern ein ed-
les Kriegervolk mit Ehrenkodex. Außer-
dem suchen sie immer nach Söldnern,
die ihnen beim Kampf gegen die Rebel-
len helfen. Wenn sich der Held den Orks
anschließt, muss er Königstreue jagen
und ihre Anführer töten. Die Sklaven
bleiben weiter unter dem Joch der Orks.

DIE KÖNIGSTREUEN

In versteckten Camps und der noch ork-
freien Hauptstadt des Mittelreichs woh-
nen die Königstreuen. Wenn sich der
Held auf ihre Seite schlägt, kann er sie-
ben von Orks besetzte Siedlungen zurück-
erobern. Das geht nur, indem er alle
Feinde in diesen Dörfern erledigt. Wenn
sämtliche Orks besiegt sind, kehren die
Menschen in die Städte zurück.

DIE ASSASSINEN

Was die Assassinen im Schilde führen,
weiß niemand. Bekannt ist nur, dass die
zwielichtigen Wüstenbewohner die orki-
schen Besatzer unterstützen. Gerüchten
zufolge sollen die Assassinen an Artefak-
ten interessiert sein, die in Tempelruinen
vergraben liegen. Was es damit auf sich
hat, erfährt der Held, wenn er für die
Sache der Assassinen kämpft.

DAS MAGIESYSTEMDIE GESCHICHTE
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Was Ihr Held kann, zeigt der
Charakterbildschirm. Dort sind
alle Talente und Perks über-
sichtlich aufgeführt. Im Inven-
tar wiederum sehen Sie, wie
sich die Boni der ausgerüsteten
magischen Waffen auf die At-
tribute des Heroen auswirken.
Apropos Inventar: Die fummeli-
ge Rucksack-Verwaltung sorgte
in Gothic 2 für Ärger, nun soll’s
einfacher sein. So wählen Sie
per  Maus Items aus übersicht-
lichen Slots. Allerdings dürfen
Sie Ihren Recken nicht wie eine
Puppe à la Diablo ausstaffieren,
ausgerüstete Gegenstände wer-
den lediglich aufgehellt.

Tödliches Ballett
Weil Ihnen in Gothic 3 massig
Monster über den Heldenweg
laufen, verbringen Sie viel Zeit
mit Kämpfen. Das Kampfsys-
tem hat Piranha Bytes überar-
beitet. Neben Zweihand- und
Einhand-Waffen sowie Bögen
und Armbrüsten gibt’s neue
Waffensorten, darunter Stan-
genwaffen, mit denen Sie Fein-
de effektiv auf Distanz halten.
Zudem darf Ihr Held mit zwei
Schwertern gleichzeitig zu-
schlagen, sobald er diesen Perk
gelernt hat. Ebenfalls neu: Per
Schild blocken Sie Attacken ab.

Die Steuerung der Gefechte
funktioniert ähnlich wie in Ob-
livion: Je nachdem, wie lange
Sie die linke Maustaste ge-
drückt halten, schlägt der Held
anders zu. Ein kurzer Klick etwa
führt zum schnellen Stich; wer
länger drückt, langt kräftig hin.
Und per Rechtsklick blocken Sie.
Getroffene Feinde taumeln kurz

Die Bäume der Gothic-3-Welt entstehen wie in Oblivion mit dem Tool Speedtree…

Held

Story

Freiheit

Gilden

Charakter-

entwicklung

Spielwelt

Magie

Kampf

Quests

KI

Technik

Perspektive

Fazit

Selbe Hauptperson wie in den Vorgängern, keine Cha-
raktergenerierung, startet als erfahrener Kämpfer.

Kann drei unterschiedliche Wege nehmen, je nach Ihrer
Fraktionswahl. Dann ändert sich auch das Spielende.

Die große Welt können Sie auf eigene Faust erkunden,
um Quests und versteckte Schätze zu finden.

Keine Mitgliedschaft und keine Ränge, stattdessen löst
der Held lukrative, nicht verknüpfte Einzelmissionen.

Trainer und Begleiter lehren Perks (besondere Fertigkei-
ten) und Attribute wie Stärke oder Schmiedekunst.

Drei Regionen: Mittelreich (am größten), Wüste und Eis-
landschaft. Die Städte sind kleiner als in Gothic 2.

Muss erst durch Quests freigeschaltet werden. Eine Ma-
giefertigkeit (»Altes Wissen«) für alle Zauber.

Dynamische Kämpfe. Diverse Manöver, die durch Klicks
ausgelöst werden. Spezialattacken lassen sich erlernen.

Gothic 3 Oblivion

Keine nennenswerte Vorgeschichte, umfangreiche Cha-
raktergenerierung, startet als blutiger Anfänger.

Eher stiefmütterlich behandelte, streng lineare Haupt-
handlung. Das freie Spiel macht viel mehr Spaß.

Viele Nebenjobs, Quests und Gilden, die zum Erforschen
der Welt motivieren. Es gibt viel zu entdecken.

Feste Mitgliedschaft samt lukrativem Aufstieg in höhere
Ränge. Anschluss an mehrere Gilden möglich.

Held verbessert sich in den Talenten, die er tatsächlich
einsetzt. Dämlich: Gegner passen sich an Heldenstufe an.

Ein umfangreiches Königreich. Neun teils riesige Städte,
dazwischen zahllose Gehöfte, Höhlen und Tempel.

Zahllose Zauber aus sechs grundverschiedenen Magie-
schulen, auf die sich der Held spezialisieren kann.

Ebenfalls dynamische Kämpfe und Mausklick-Manöver.
Je besser der Held, desto stärker die Schläge.

Meist Standard-Aufträge à la »Töte Monster«, »Suche
Gegenstand« oder »Beschütze einen Begleiter«.

Bewohner mit individuellem Tagesablauf, ausgefeiltes
Rufsystem, Monster mit gezügeltem Herdenverhalten.

Genome-Engine schafft schöne, weitläufige Landschaf-
ten aus einem Guss. Keine Zonen, hohe Weitsicht.

Hauptsächlich spielen Sie in der Schulter-Ansicht, optio-
nal nutzen Sie die unübersichtliche Ich-Perspektive.

Erzählen nette, kleine Geschichten. Viele originelle Auf-
gaben, darunter eine Mission in einem gemalten Bild.

Bewohner mit eher rudimentärem, hölzernem Tagesab-
lauf, Monster stürmen meist auf den Helden zu.

Wunderschöne Landschaft, aber in Zonen unterteilt und
stellenweise mit drögem Baukasten-Charme.

Hauptsächlich spielen Sie in der Ego-Perspektive, in der
Schulteransicht ist Oblivion umständlich zu steuern.

Piranha Bytes verbindet die große, lebendige Welt mit
einer ausgefeilten Handlung. Wer die Vorgänger mochte
oder nach einem stimmungsvollen, story-lastigen Rol-
lenspiel sucht, kommt an Gothic 3 nicht vorbei.

Oblivion wirkt oft wie aus dem Baukasten und vernach-
lässigt seine Hauptstory, motiviert aber durch die hohe
Vielfalt: Es gibt unzählige Quests und versteckte Schätze.
Wer gerne reist und erforscht, ist hier gut aufgehoben.

VERGLEICH: OBLIVION UND GOTHIC 3
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zurück, was Dynamik  bringt. So
können Sie per Kraftschlag zu-
nächst den Schild des Feindes
zur Seite schlagen, um ihn dann
mit einem Stich schwer zu tref-
fen. Verwundete Gegner wer-
den ohnmächtig, dann können
Sie ihnen den Rest geben.

Die Steuerung der Nahkämp-
fe soll etwas leichter von der
Maus gehen als in Gothic 2. So
visiert Ihr Held mittels Fokus-
Funktion stets automatisch den
Feind vor sich an. Zudem kön-
nen Sie nun mit einem Schlag
mehrere Gegner treffen; beim
Kampf gegen Monstermassen

müssen Sie die Kamera nicht
mehr dauernd drehen. Apropos
Kamera: Beim Probespielen auf
der E3 erschien uns die noch zu
empfindlich, Schwenks waren
oft zu stark. Dafür sehen die Ge-
fechte schön aus: Fein animiert
wirbelt Ihr Held durch Feindes-
horden, Schläge und Stiche ge-
hen flüssig ineinander über –
wie in einem tödlichen Ballett.

Komm mit, Magier
Neu in Gothic 3 ist der Kampf
mit einem Begleiter. In einigen
Städten werden Sie Söldner
oder alte Bekannte wie Diego

treffen, die sich Ihnen anschlie-
ßen möchten. Einen der Kämp-
fer dürfen Sie mitnehmen und
sogar mit Waffen und Rüstun-
gen ausstatten. Welchen Kum-
panen Sie wählen, erfordert
Überlegung. So dienen einige
Begleiter als Trainer, die Ihnen
Talente beibringen – ideal, wenn
Sie nicht dauernd zur nächsten
Stadt laufen wollen.

Magie lernen Sie aber nicht
bei den Kumpanen, sondern an
Altären. Zum Zaubern muss der
Held eine Hand frei haben und
darf keinen Schild tragen. »Ma-
gier schwingen lieber Stäbe«,
erklärt Producer Michael Paeck.
Die Zauber reichen vom Feuer-
ball bis zum Flammenregen, der
Glühgeschosse vom Himmel
hageln lässt. Zudem darf Ihr
Held Begleit-Monster beschwö-
ren, die für ihn kämpfen. Und
per Zeitlupen-Zauber wirbelt er
à la Matrix-Neo durch verlang-
samte Gegnerhorden – wird da-
bei aber selbst zur Schnecke.

I mog di net
Was machen eigentlich Orks in
ihrer Freizeit? Sie machen sich
Gedanken, denn die KI-Bewoh-
ner der Gothic 3-Welt sollen klü-

ger sein als zuvor. Wie im Vor-
gänger hat jeder Bürger einen
eigenen Tagesablauf. Ein Ork-
Schmied etwa steht morgens
auf, hämmert bis zum Nach-
mittag, geht dann noch auf ei-
nen Humpen Bier in die Taver-
ne und legt sich schließlich wie-
der ins Bett. Außerdem reagie-
ren die KI-Bürger auf die Taten
Ihres Helden. Ähnlich wie in Fa-

…weswegen kein Baum aussieht wie der andere.

Lebendige Umgebung: Der Sklave fegt die Treppe zu seiner Hütte.

Atmosphärisch: Die Abenddämmerung taucht die Ork-Burg in warmes Licht.Der Hornrammer (links) ist eines der neuen Monster, den Minecrawler (rechts) gab's schon in den Vorgängern.

Jeder KI-Charakter folgt einem eigenen Tagesablauf: Der Ork hier entspannt sich bei einem Pfeifchen.

Kreaturen beleben die Welt: In diesem Fluss schwimmt ein kleiner Kaiman.

Wird es eine Demo von Gothic 3 geben?

Ja. Es ist aber unklar, ob sie vor oder nach der Veröf-
fentlichung von Gothic 3 im September erscheint.
Welche Systemanforderungen hat Gothic 3?

Der Lead Game Designer Mike Hoge erklärt: »Jeder, der
auf seinem Computer Oblivion flüssig spielen konnte,
wird auch Gothic 3 flüssig spielen können. Das Spiel
wird auch auf schwächeren Systemen gut laufen.«
Gibt es Physikeffekte wie in Oblivion?

Ja. Physikrätsel sind allerdings nicht geplant, die Effek-
te sollen zur Atmosphäre beitragen. Erledigte Monster
etwa purzeln dank Ragdoll-System Abhänge hinunter.
Nutzt Gothic 3 Dual-Core-Systeme?

Ja. Piranha Bytes optimiert Gothic 3 für CPUs mit zwei
Kernen, das Rollenspiel soll darauf flüssiger laufen.
Der zweite Kern übernimmt dann unter anderem die
Berechnung der Physikeffekte. Derzeit erhältliche Du-
al-Core-Prozessoren sind der Intel Pentium D und
der AMD Athlon FX 64. Nähere Infos zur Zukunft von
Dual-Core-Systemen lesen Sie auf Seite 136.
Unterstützt Gothic 3 die Ageia-Physikkarte?

Zum Verkaufsstart noch nicht. Piranha Bytes plant
aber einen Patch, der die Unterstützung nachliefert.

MINI-FAQ

ROLLENSPIEL TITELSTORY Preview
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ble kommentieren sie seine Ak-
tionen, loben ihn für gelöste
Quests, feuern ihn im Kampf an
oder brüllen panisch »Mörder«,
wenn er tötet. Stadtwachen for-
dern Sie auf, gezogene Waffen
wegzustecken. Wenn Sie nicht
gehorchen, greifen die Jungs an.

Wichtiger ist jedoch, dass Ihr
Recke einen Ruf besitzt. Notori-
sche Mörder etwa werden von
der Stadtwache gejagt. Diesen
Ruf haben Sie aber nicht schon
nach einer Wohl- oder Untat
weg, sondern bauen ihn lang-
sam auf. Wer einen Ork um-
bringt, wird von den Besatzern
ignoriert. Falls Sie mehrere
Grunzer umbringen, werden de-
ren Soldaten misstrauischer, äu-
ßern Zweifel wie: »Wir müssen
auf der Hut sein.« Und falls Sie
die Orks scharenweise ins Jen-
seits schicken, werden Sie von
den Kriegern sofort angegriffen.

Anders als in Oblivion verbreitet
sich der Ruf des Helden nicht
gleich in der ganzen Welt, son-
dern erstmal nur in der jeweili-
gen Stadt. So kann Ihr Recke in
einem Dorf als Dieb gehasst
und im nächsten als Weltenret-
ter verehrt werden. Erst wenn
Sie in großem Umfang Einfluss
nehmen, steigt Ihr Bekannt-
heitsgrad. Falls Sie etwa nur ei-
ne Stadt von Orks säubern, pas-
siert weltweit nichts. Wer viele
Dörfer befreit, wird auch an-
derswo von den Besatzern ge-
jagt. Dieser Ruf ist in der Haupt-
story wichtig, nur wenn Sie sich
gut mit einer Partei stellen, dür-
fen Sie deren Hauptstadt betre-
ten. Und erst dort gibt’s Aufträ-
ge, die die Story weiter bringen.

Denk nach, Monster!
Doch nicht nur Orks und Men-
schen, auch die Monster haben

Zeit zum Nachdenken. Unter
anderem begegnen Sie Dino-
sauriern, fliegenden Mini-Dra-
chen und Snapper-Echsen, die
rudimentäres KI-Verhalten an
den Tag legen. Unter anderem
flüchten die Viecher, wenn Ih-
nen Gefahr droht. Ursprünglich
sollte in Myrtana gar ein leben-
diges Ökosystem mit Raub- und
Beutetieren entstehen, doch
Mike Hoge rudert zurück: »Wir
haben das System getestet, und
es hat nicht funktioniert. So stan-
den in einem Wald eine Herde
Snapper neben Trollen. Weil sie
Angst vor den Trollen hatten,
flüchteten die Monster aber in
die nächste Stadt – und löschten
dort die Bürger aus. Daher ha-
ben wir das System entschärft.«

Leben von Hand
Der Dichter Herder sprach einst:
»Die beiden größten Tyrannen

der Erde sind die Zeit und der
Zufall.« Letzterem will Piranha
Bytes beim Design der Gothic 3-
Welt allerdings nichts überlas-
sen. So gibt’s anders als in Obli-
vion keine zufallsgenerierten
Landschaften, sondern nur von
Hand begrünte Flächen. Derzeit
bepflanzt Grafiker Horst Dvorc-
zak das Mittelreich mit Bäu-
men, Gras und Blumen. Dabei
stöhnt er über »verdammt viel
Arbeit«, die sich aber auszahlt:
Myrtana wirkt lebendig. Häs-
chen hoppeln durch wogendes
Gras, Bäume wiegen sich im
Wind. Durch schattige Wälder
stapfen kolossale Trolle, im
Meer schwimmen Fische. Von
Klippen rauschen Wasserfälle
herab, die Flüsse strömen in ei-
ne bestimmte Richtung – wobei
Hindernisse im Flussbett sogar
das Wasser verwirbeln. Tag-
Nacht- und Wetterwechsel sor-

Wenn Sie in Myrtana Robben sehen, hatte Piranha Bytes nach dem stressigen Endspurt noch etwas Muße…

SO FUNKTIONIERT'S

Rufsystem

Die Taten Ihres Helden wirken sich zunächst auf
einzelne Städte, später auf die ganze Welt aus.
Die KI-Bewohner reagieren entsprechend.

Verzweigte Handlung

Je nachdem, ob Sie sich Orks, Königstreuen
oder Assassinen anschließen, nehmen Hand-
lung und Spielende einen anderen Verlauf.

Spielerische Freiheit

Ihr Held ist nicht an die Story oder bestimmte
Fraktionen gebunden, sondern kann die Welt
auch auf eigene Faust erkunden.

Bedienung

Kampfsystem, Kamerasteuerung und Inventar
werden überarbeitet. Piranha Bytes geht da-
mit auf Beschwerden der Fans ein.

DAS BRINGT'S

Angenehm: Wer es sich mit einer Stadt ver-
scherzt, hat keine weltweiten Nachteile. Steigert
zudem die Identifikation mit Ihrem Helden.

Der Wiederspielwert steigt gewaltig, weil Sie
Gothic 3 dreimal neu starten können und
trotzdem stets neue Wendungen erleben.

Cool: Sie selbst bestimmen den Verlauf des
Abenteuers. Dabei könnten Sie aber in Sackgas-
sen landen oder die Orientierung verlieren.

Das dynamische Kampfsystem verspricht viel
Spaß, die Inventarverwaltung wirkt aber im-
mer noch recht umständlich.

Rufsystem und Fraktionswahl sind zwei der wesentlichsten Neuerungen: Je
nach Ihrem Vorgehen werden Sie von den Orks entweder geliebt oder gejagt.

POTENZIAL

DIE WICHTIGSTEN NEUERUNGEN

Die Gegner werden größer sein als in Gothic 2: Gegen den Riesentroll hilft nur ein Zauber. Die Kämpfe sind flüssig animiert, hier haut der Held mit Schmackes einen Ork um.
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gen für Stimmung, an der dyna-
mischen Wolkenbewegung er-
kennen Sie etwa, wenn sich ein
Gewitter zusammenbraut.

Bei einer derart schönen Um-
welt sollen Städte und Burgen
nicht zurückstehen. Festungen
sehen sogar aus, als seien Sie re-
gelrecht mit Bergen verwach-
sen. Jeder Raum ist detailliert
eingerichtet, in Kaminen pras-
selt Feuer. Anders als in Oblivion
können Sie durch Fenster in Ge-
bäude hinein sehen, die Welt
besteht nicht aus Zonen, son-
dern aus einem Guss. Auch die
Technik stimmt: Dank Normal
Mapping wirken flache Stein-
texturen plastisch, hinter Glas-
fenstern verschwimmen Innen-
räume. Derzeit arbeitet Piranha
Bytes zudem an Shader-Effek-
ten, die etwa Baumrinde im
Mondlicht schimmern lassen.

Leben mit Orks
Viel wichtiger als die Technik ist
aber, dass die Städte belebt sind:
Orks poltern auf Trommeln,
Schmiede schleifen Schwerter,
Händler bieten Waren feil. Ork-
Patrouillen marschieren durch
die Wildnis, Zwangsarbeiter fe-
gen die Treppe ihrer Baracke. In

der Geldern-Mine hacken aus-
gemergelte Sklaven Erz, Söldner
in schimmernder Rüstung se-
hen zu, wie die Zwangsarbeiter
Steinklumpen zur Sammelstel-
le schleppen. Von der Höhlen-
decke baumeln Wurzeln, Fa-
ckeln lassen die Arbeiter dyna-
mische Schatten an die Stein-
wände werfen. Zudem können
Sie mit der Umgebung immer
etwas anstellen – vom spiele-
risch sinnlosen Trinken aus der
Regentonne bis zum Abbau von
Erz, aus dem Sie (die richtigen
Baupläne vorausgesetzt) Waf-
fen schmieden. Mehr noch als
in Gothic 2 soll sich die Spielwelt
zauberhaft echt anfühlen.

Tugendhafter Endspurt
Gothic 3 wird groß, keine Frage.
Und es wird ein würdiger Nach-
folger: Lebendige Spielwelt und
feine Story sind alte Gothic-Tu-
genden, die auch den dritten
Teil aus der Rollenspiel-Masse
heraus- und von Oblivion abhe-
ben werden. Denn der US-Kon-
kurrent leidet bei aller Klasse
unter Baukasten-Städten und
lahmer Geschichte. Doch nun
zum allerletzten Zweifel: Piran-
ha Bytes hat noch knapp drei
Monate Zeit, um Gothic 3 voll-
ends zusammenzusetzen und
ausführlich zu testen. Doch ge-
rade die Tests erfordern bei ei-
ner so umfangreichen Welt viel
Sorgfalt. Wir hoffen, dass kein
Bug oder Logikfehler durch-
rutscht. Also viel Erfolg beim
Endspurt, Jungs! Es ist eben al-
les eine Frage der Zeit. 

…denn Grafiker Horst Dvorczak erklärte uns: »Wir fügen die Viecher nur ein, wenn wir noch Zeit haben.«

Eine der Fertigkeiten: Mittels Schmiedekunst stellen Sie immer bessere Schwerter her.

Michael Graf: »Gothic 3 wird die Stärken seiner Vorgänger nicht nur erben, son-
dern sogar noch ausbauen: Ich freue mich darauf, die detailliert-atmosphäri-
sche Welt künftig noch freier zu erforschen. Zugegeben, Piranha Bytes hat noch
viel zu tun, muss Bugs jagen und Balance-Lücken kitten. Aber wenn alles glatt
läuft, erwartet uns mit Gothic 3 das beste Rollenspiel der letzten Jahre.«

Rollenspiel
September 2006

Genre:

Termin:

Piranha Bytes / Jowood
zu 85% fertig

Entwickler:

Status:

GOTHIC 3

FORTSCHRITT

ZU 85% FERTIG

Wer Gothic 3 in Be-
wegung sehen will,
findet auf unserer
Heft-DVD vier Vide-
os, Leser der XL-
Ausgabe bekom-
men außerdem ein
HiRes-Video.

BEWEGTE BILDER

GR

NOCH 15% UNFERTIG

Gothic 3 ist noch nicht fertig – logisch, schließlich haben die Designer noch knapp drei Mo-
nate Zeit, bis das Rollenspiel erscheinen soll. Wir geben Ihnen einen Überblick darüber,
was schon fertig ist, und woran Piranha Bytes gerade noch arbeitet.

WAS IST FERTIG?

• Kampfsystem

Wir sahen mehrere Kämpfe gegen Monster, das Kampfsystem funktioniert also bereits.

• Handlung und Quests

Story und Aufträge sind fertig und werden getestet. Die Sprachaufnahmen laufen gerade.

• Charaktersystem

Fertigkeiten und Perks stehen, jetzt muss nur noch balanciert und getestet werden.

• Relief der Spielwelt

Die Oberfläche der Welt ist fertig, ebenso wie die die Städte, Höhlen und Burgen.

WAS MUSS NOCH GEMACHT WERDEN?

• Bugfixing

Bei einem so komplexen Spiel schleichen sich Bugs ein, die Piranha Bytes ausmerzen muss.

• Durchspiel-Test

Funktioniert die Fraktionswahl? Klappen die Quests? Kann man Gothic 3 durchspielen?

• Balancing

Gegenstände und Talente müssen abgestimmt werden, damit der Held nie zu schwach ist.

• Design der Spielwelt

Derzeit wird das Mittelreich mit Pflanzen und Monstern gefüllt, Nordmar und Wüste folgen.

• Kleinigkeiten

Einige Texturen sind noch unfertig, zudem gibt's konzeptionelle Fragen, z.B. »Wird man
auch mit zwei Schwertern kämpfen können, wenn man kein Mitglied der Assassinen ist?«
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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
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
Baphomets Fluch 4 Adventure Sumo 05/06 – September 2006
Battlefield 2142 Multiplayer-Shooter Digital Illusions 06/06 – 3. Quartal 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
Civ City Rom Aufbauspiel Firefly 05/06 – 4. Quartal 2006
C&C: Tiberium Wars Echtzeit-Strategie EA Los Angeles 07/06 – 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 – 4. Quartal 2006
Dark Messiah of Might & Magic Actionspiel Arkane 10/05, 02/06, 08/06 Sehr gut 3. Quartal 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 Gut August 2006

Elveon Actionspiel 10tacle Bratislava 08/06 – 1. Quartal 2007
Enemy Territory: Quake Wars Team-Shooter Splash Damage 03/06 – 4. Quartal 2006
Faces of War Echtzeit-Taktik Best Way 03/06 Gut September 2006
Geheimakte Tunguska Adventure Fusionsphere 01/06 – August 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
Joint Task Force Echtzeit-Strategie Mithis 02/06 – 4. Quartal 2006
Just Cause 3D-Action Avalanche 06/06 Gut 3. Quartal 2006
Medal of Honor: Airborne Ego-Shooter EA Los Angeles 04/06 – 4. Quartal 2006

Neverwinter Nights 2 Rollenspiel Obsidian 01/06 – September 2006
Paraworld Echtzeit-Strategie SEK 07/03, 11/03, 05/05, 01/06 Gut September 2006
Prey Ego-Shooter Human Head 08/05, 04/06 Ausgezeichnet Juli 2006
Runaway 2 Adventure Pendulo Studios 07/05, 03/06 Gut 3. Quartal 2006
Sacred 2 Action-Rollenspiel Studio 2 05/06 – 4. Quartal 2006

Scarface Actionspiel Radical 06/06 – 4. Quartal 2006
Siedler 2: Die nächste Gen. Aufbauspiel Blue Byte 05/06, 08/06 – September 2006
Silverfall Action-Rollenspiel Monte Cristo 08/06 – 4. Quartal 2006
Sparta: Ancient Wars Echtzeit-Strategie World Forge 05/06 – 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 – August 2006
Stranger Echtzeit-Strategie Fireglow 03/05 – 4. Quartal 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 – 3. Quartal 2006

Tortuga: Two Treasures Action-Adventure Ascaron 02/06 – 3. Quartal 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 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 Blackhole 12/05, 08/06 – 4. Quartal 2006
Warhammer Online Online-Rollenspiel Mythic 05/06 – 2. Quartal 2007

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
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WAR FRONT

Weil’s nach wie vor

bei September bleibt,

haben wir zwar keine

Terminänderung zu

War Front zu berich-

ten. Aber wollen

trotzdem mal wieder

ins Spiel schauen und

Ihnen zum Beispiel

den Kharkov-Panzer

links zeigen, die Spe-

zialeinheit der Russen.

Fünf Geschütztürme

hat die Festung. Was

sie aushält, erfahren

wir im Herbst. 

FACES OF WAR

1 Stalker ● 1

2 Gothic 3 ● 2

3 Crysis ▲ 4

4 Anno 1701 ▲ 7

5 Command & Conquer: Tiberium Wars ▲ –

6 Diablo 3 ▲ 8

7 World of Warcraft: Burning Crusade ▲ 11

8 Hellgate: London ▲ 16

9 Bioshock ▲ –

10 Spore ▲ –

11 Splinter Cell: Double Agent ▼ 3

12 Battlefield 2142 ▼ 6

13 Unreal Tournament 2007 ▼ 12

14 Duke Nukem Forever ▲ 12

15 Sacred 2 ▼ 9

16 Medieval 2 ▲ 18

17 Neverwinter Nights 2 ▼ 10

18 Prey ▼ 15

19 Runaway 2 ▲ 20

20 Das Schwarze Auge: Drakensang ▲ –

21 Dark Messiah of Might & Magic ▲ 30

22 The Witcher ▲ 27

23 Star Trek: Legacy ▲ 29

24 Siedler 2: Die nächste Generation ▼ 17

25 Paraworld ▼ 23

26 GTR 2 ▲ 26

27 Company of Heroes ▲ –

28 Alan Wake ▼ 24

29 Medal of Honor: Airborne ▲ –

30 Supreme Commander ▲ –

DARAUF WARTEN DIE GAMESTAR-LESER

Rang Spiel Tendenz Vormonat
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Adrenalin Frogster 20.04.2006

Bliss Codemasters Juli 2006

Civ City: Rom 2K Games Juli 2006

Civilization 4: Warlords 2K Games Juli 2006

Etrom Inca Gold 17.07.2006

Pirates of the Caribbean: 

The Legend of Jack Sparrow Ubisoft Juli 2006

Prey 2k Games 14.07.2006

Superbike vs. Grand Prix Inca Gold 17.07.2006

DAS KOMMT IM JULI

Name Publisher DatumDie Ruhe vor dem

Sturm (auf die Nor-

mandie): Das Echtzeit-

Taktikspiel Faces of

War von Ubisoft, das

ursprünglich für den

Mai angekündigt war,

hat nach einer länge-

ren unklaren Periode

einen neuen Erschei-

nungstermin: Sep-

tember 2006. Ob die

Übersicht verbessert

wurde, soll dem-

nächst eine Preview-

Version zeigen.

HELLGATE: LONDON

Es gibt neue Bilder

zum »London ist ka-

putt«-Abenteuer

Hellgate: London (ei-

nes davon links). Der

Designer Bill Roper

schilderte kürzlich sein

Lieblingsmonster, den

ersten Endgegner

Shulgoth: Angeblich

soll der Dämonen-

scherge seine Kampf-

taktik wechseln, je

nachdem, wie Sie ihn

angreifen und wie

sein Zustand ist. 

NEVERWINTER NIGHTS 2

Lang vor Oblivion bot

Bioware für seinen

Rollenspiel-Oldie Ne-

verwinter Nights kos-

tenpflichtige Module

an; vier Stück davon

sind erschienen. In-

zwischen hat der Pu-

blisher Atari den Sup-

port für das Spiel ein-

gestellt. Dabei wurde

auch bekannt: Für den

Nachfolger Neverwin-

ter Nights 2 wird es

dieses Premium-Sys-

tem nicht geben. 
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AKTUALISIERTE RELEASE-DATEN FINDEN SIE UNTER ➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F195

Prey: Der Indianer-Shooter soll Mitte Juli in den Regalen stehen.



Eine voll aus-

gebaute Stadt.

Zwischen Are-

na (links) und

Circus (rechts)

stehen die

protzigen Pa-

trizier-Villen.
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aftig grün und dicht be-
waldet, so müssen um

800 v. Chr. die Hügel ausgese-
hen haben, auf denen später

Rom entstehen sollte.
Wir fahren aber nicht
durch Italien, son-
dern durch Neueng-
land in den USA, um
in der Nähe von Bos-
ton Tilted Mill zu be-
suchen, die Entwick-

ler von Caesar 4. Im unschein-
baren Bürogebäude der Firma
angekommen empfangen uns
folglich leider keine vestali-
schen Jungfrauen mit Köstlich-
keiten und Wein, sondern
»nur« der Designer Tony Leier.
Der hat dafür frohe Kunde: »Der
Rechner ist schon aufgebaut, ihr
könnt von mir aus sofort spie-
len.« Und immerhin gibt’s Kaf-
fee und Donuts. Die Verpfle-

gung bleibt aber unberührt,
denn in den nächsten Stunden
errichten wir ein Weltreich und
vergessen alles rundherum.

Aufbauarbeit
Wer die alten Impressions-Auf-
bauspiele Caesar 3, Pharao oder
Zeus kennt, der kann gleich
zum nächsten Absatz springen.
Für alle anderen: In Caesar 4
sind Sie der Statthalter des rö-

mischen Kaisers. Für ihn sollen
Sie Siedlungen errichten und
damit Profit erwirtschaften. Al-
so ziehen Sie Straßen durch un-
bewohnte Landschaften und
platzieren Wohnhäuser, Fabri-
ken, Verwaltungsgebäude, Poli-
zeistationen, Hospitäler, Thea-
ter, Schulen usw. Und hoffen
darauf, dass Ihre hoffentlich at-
traktive Stadt möglichst viele
Steuerzahler anzieht. Das Spiel-

»Equites« ist die Mehrzahl von »Eques«, das ist lateinisch und heißt so viel wie »Reiter«.

CAESAR 4
Was so manchem römischen Kaiser nicht vergönnt
war, erschafft der Entwickler Tilted Mill für die ehr-
würdige Caesar-Reihe: einen würdigen Nachfolger!

Kikero und Käsar...

S

➤ 3 Kampagnen

➤ 30 Missionen

➤ 30 Waren

➤ 10 Produktions-

gebäude

➤ 75 Einwohnertypen

FACTS
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tempo ist dabei eher gemütlich,
Sie haben jede Menge Zeit, We-
genetz, Bebauung und Produk-
tionsketten zu optimieren.

Hochglanz-Antike
Offensichtlichste Neuerung:
Caesar 4 läuft komplett in 3D,
vor allem große Städte profitie-
ren von der hübscheren Optik.
Tony Leier: »Spieler brauchen
ständig optisches Feedback
über Probleme in der Siedlung,
das kriegen wir mit der 3D-Gra-
fik besser hin als in 2D.« Tony
hat Recht: Unzählige Details zei-
gen uns beim Probespielen auf
einen Blick, wo etwas im Argen
liegt. Ein Verkäufer kratzt sich
vor leeren Regalen gelangweilt

am Bauch? Im fehlen offenbar
Güter. In der Textilmanufaktur
lassen die Angestellten müßig
Drachen steigen? Dann schnell
eine Stofflieferung organisie-
ren! Und wie in den Vorgän-
gern zeigen gut sicht- und
unterscheidbare Warenstapel
jederzeit, wie es um die Versor-
gungslage der Stadt bestellt ist.

Plebs vs. Patrizier
Soziale Gerechtigkeit ist in Cae-
sar 4 ein Fremdwort, die Bevöl-
kerung ist strikt in drei Schich-
ten geteilt. Ganz unten stehen
die Plebejer, anspruchslose Ar-
beiter, die sich mit einfacher
Nahrung und simplen Gütern
wie Tonkrügen zufrieden ge-

ben. Damit sie in die von Ihnen
gebauten Häuser einziehen,
reicht eine Wasserversorgung
via Aquädukt vom Fluss her so-
wie einfache Dienstleistungen
wie Barbiere oder Präfekten
(Feuerschutz) in der Nähe.

Etwas anspruchsvoller ist der
Mittelstand, im Spiel historisch
nicht ganz korrekt Equites ge-

nannt. Aus dieser Schicht rekru-
tieren sich zum Beispiel Ärzte,
Schauspieler, Steuerbeamte.
Entsprechend verlangen sie ei-
ne größere Auswahl an Nah-
rung und hochwertige Waren
wie Wein und Öl, bevor sie in
ihre Luxuswohnungen einzie-
hen. Außerdem sollten Sie da-
für sorgen, dass Schulen, Thea-

Der Tilted-Mill-Standort Wayland liegt nur wenige Autominuten vom Welt-Hauptquartier unseres Verlages IDG in Framingham.

Auf der Provinzkarte eröffnen Sie neue Handelsrouten.

Gemein: Jupiters Zornesblitz trifft unschuldige Kühe.Das Handelsschiff steuert die beiden Häfen mit Waren an, von der Pumpstation in der Mitte aus führt ein Aquädukt in die Stadt. 

Straßenbau und Gebäude wie ge-

habt. Interessant: Wasserversorgung

via Aquädukt vom Fluss aus.

Plebejer, Equites und Patrizier mit

unterschiedlichen Bedürfnissen,

komplexes Steuersystem.

Teils aufwändige Produktionsket-

ten, Handel mit anderen Provinzen,

Berater helfen mit Auswertungen.

Einfaches Göttersystem mit gerin-

gem Einfluss auf die Stadt. Nur im

Extremfall Blitzschläge etc.

Drei Einheitentypen in mehreren

Stufen, rudimentäre Echtzeit-Ge-

fechte, kaum Einflussmöglichkeiten.

Dank massig Details dichte Antik-

Atmosphäre. Hübsche Grafikeffekte,

klasse Soundeffekte und Musik.

Städte-Standard, Straßenbau keine

Pflicht, Häuser bei Umplanungs-

Aktionen verschiebbar.

Aufstieg statt Stände, Bürger heira-

ten und bekommen Kinder, wichti-

ges Glückssystem.

Standard-Wirtschaft plus Alltagssi-

mulation (Schulbesuch, Taverne

etc.), Außenhandel.

Tempel machen Bürger glücklich

und ermöglichen Heiraten, keine

einzelnen Götter.

Keine direkte Steuerung, auf der

Weltkarte lassen sich Barbarensied-

lungen überfallen.

Trotz vieler Animationen derzeit

triste Optik, öde Farbgebung der

Gebäude, wenig Atmosphäre.

Stadtplanung

Bevölkerung

Wirtschaft

Religion

Militär

Technik

Caesar 4 Civ City Rom

VERGLEICH: CAESAR 4 VS. CIV CITY ROM

Im preiswerten Odeum lesen Poeten ihre Gedichte für die Mittelschicht.



Ähnlich wie Firefly

(Stronghold 2)

wurde Tilted Mill

von ehemaligen

Mitarbeitern des

Studios Impressions

(Caesar 3, Pharao, Zeus) aufgebaut. Doch während

es Simon Bradbury und Eric Ouellette nach ihrem

Ausstieg bei Impressions nach Europa zog, blieb Chris

Beatrice mit seinen Leuten in den USA, im kleinen

Örtchen Wayland in der Nähe von Boston. Seit der

Gründung 2002 hat die Firma erst ein Spiel veröffent-

licht. Die Kinder des Nils (GameStar 02/2005: 60)

krankte an unausgegorenen Ideen und erreichte nicht

die Klasse des Vorgängers im Geiste, Pharao. Das nur

30 Mann große Team will mit Caesar 4 zurück zu al-

ten Aufbautugenden, wichtige Punkte werden jeden

Freitag Nachmittag bei Gratis-Pizza besprochen.
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ter, Tempel, Bibliotheken und
Badehäuser bereit stehen.

Der höchste Stand sind
schließlich die Patrizier; sie
wohnen in schmucken Villen
im besten Viertel der Stadt. Oh-
ne Luxusgüter wie Elfenbein
geht bei ihnen nichts, nur hoch-
klassige Unterhaltung im Ko-
losseum (Gladiatoren) oder im
Circus (Wagenrennen) ist für
die Patrizier gut genug. Spätes-
tens wenn Sie diese Schickimi-
ckis anlocken wollen, reichen
die selbst produzierten Waren

nicht mehr – Handelsbeziehun-
gen zu anderen Städten des Rei-
ches müssen her.

Brauche Lehm, biete Gold
»Ich weiß nicht, ob die Karte
schon perfekt ist«, warnt Tony
Leier, als wir die Übersicht des
römischen Reiches öffnen wol-
len. Doch alles funktioniert: Wir
schließen ein Handelsabkom-
men mit der Provinz Narbonen-
sis (heute Süd-Frankreich) und
beziehen von dort Wein und
Holz, im Gegenzug liefern wir

Kleidung. Der Transport erfolgt
über das Meer, manche Partner
sind aber nur über den Land-
weg mit Karawanen erreichbar.
Wer die Beziehungen zu ande-
ren Städten pflegen will, macht
großzügige Geld- oder Güterge-
schenke, das erhält die Freund-
schaft. Wichtig, denn keine
Stadt kann alle 30 Waren in
Caesar 4 alleine produzieren.

Gefahr fürs Reich!
Nicht alle Städte auf der Welt-
karte sind freundlich gesonnen,
hin und wieder gibt es Krieg.
Wohl dem, der seine Stadt mit
einer dicken Mauer umgibt. Die
hält nicht nur Barbarenhorden
ab, sondern steigert auch in
Friedenszeiten das Wohlgefühl
der Bürger. Vor dem Bollwerk
platzieren wir Kasernen und
bilden ein paar Legionäre aus,
die wir in der Stadt umherschi-
cken können. Das war’s aber
auch schon mit den militäri-
schen Möglichkeiten, die Echt-
zeit-Gefechte sollen ähnlich
simpel ausfallen wie in Pharao.

Zorn der Götter
Nach rund fünf Stunden haben
wir eine recht ordentliche Stadt
hochgezogen, in den Straßen

wuselt das Leben. Allerdings
sind die Bürger religiös unter-
versorgt, wir haben zu wenig
Tempel. »Bau lieber welche«,
rät Tony, »sonst passiert noch
was!« Per Cheat entfesselt er zur
Demonstration den Zorn Jupi-
ters, Blitze schlagen in der Stadt
ein und treffen sogar Kühe auf
der Weide. Das sind übrigens
die bislang einzigen Tiere im
Spiel. »Die Löwen sind noch
nicht fertig, deshalb kämpfen
sogar die Gladiatoren in der
Arena gegen Kühe«, entschul-
digt sich Leier. Keine Sorge, To-
ny, bis zur Veröffentlichung
von Caesar 4 ist noch Zeit, und
Rom wurde ja  auch nicht an ei-
nem Tag erbaut.

Im Hafen von Boston liegt mit der USS Constitution von 1797 das älteste noch aktive Marineschiff der Welt.

Markus Schwerdtel: »In der letzten Ausgabe habe ich noch

über den Spielprinzip-Aufguss in Caesar 4 gemotzt, doch

nach einigen Stunden in Rom ist klar: Dieser Titel wird auf

meinem Privat-PC nach all den Jahren meinen Liebling

Pharao von seinem Festplatten-Stammplatz verdrängen.

Denn Tony Leier und sein Team haben aus dem mittelpräch-

tigen Kinder des Nils gelernt und verzichten zu Gunsten per-

fekter Spielbarkeit auf halbgare Experimente. «

SEHR GUT

Aufbauspiel
September 2006

Genre:

Termin:

Tilted Mill / Vivendi
zu 85% fertig

Entwickler:

Status:

CAESAR 4 markus@gamestar.de

POTENZIAL

➤ DVD:

Video-Special

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK F125

MS

Das Plebejer-Mietshaus wurde länger nicht mehr von einem Präfekten kontrolliert. Kein Wunder, dass ein Großbrand ausbricht.

In den freundlich-hellen Büros von Tilted Mill erklärt

der Designer Tony Leier Details von Caesar 4.

ENTWICKLER-CHECK

Legionären können Sie Befehle geben, die Mauer schützt vor Barbaren.

Eine Sklavin beliefert die Luxusvilla mit Elfenbein-Stoßzähnen vom Markt.
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auersäufer kennen das
Rote Auge, Kneipen-

prügler das Blaue Auge, aber
das düster klingende Schwarze
Auge könnte braver kaum sein.
Denn hinter dem Namen ver-
birgt sich ein Papier-Rollenspiel,
bei dem sich Spielergruppen
mit Würfel, Stift und Fantasie
zu Abenteuern zusammenfin-
den – Deutschlands Antwort
auf das amerikanische Dun-
geons & Dragons. Das tradi-
tionsreiche Rollenspiel-System
ist in den 90ern erfolgreich als
Computerspiel-Serie umgesetzt
worden (siehe Kasten), dann
herrschte lange DSA-Flaute.
Jetzt wird Aventurien neu ge-
baut – als Mischung aus Gothic
und Baldur’s Gate.

Spielt irgendwo
Auf der E3 in Los Angeles spra-
chen wir mit Martin Elsässer,
dem Art Director des deutschen
Entwicklers Radon Labs. Die
Berliner entwerfen für Dtp das
Rollenspiel Drakensang. Vorne-
weg: Mit der ursprünglichen
Nordland-Trilogie hat das Spiel
nichts zu tun, der Schauplatz

DAS SCHWARZE AUGE
DRAKENSANG
Fragen Sie uns nicht, wofür »Drakensang« steht. Fragen Sie uns lieber, was hinter dem Namen steckt.
Das wissen wir nämlich: ein glänzender Hoffnungsschimmer für anspruchsvolle Rollenspieler.

Rückkehr nach Aventurien

D

verschiebt sich von Thorwal
nach »irgendwo in Mittelaven-
turien« – genaueres ist Geheim-

sache. Klar, dass das Spiel tief
aus dem gut ausgebauten Fun-
dus der Das Schwarze Auge-Sze-

narien schöpft (»Wir wären
schön blöd, wenn wir nicht auf
diese detaillierte Welt zurück-

Aus den Fragmenten des lang geplanten DSA-Ablegers Lady, Mage and Knight machten die belgischen Larian Studios 2002 Divine Divinity.

Die Drakensang-Welt wird wie in Gothic von Hand gebaut. Das ermöglicht Überhänge und Elemente wie diesen gefallenen Baum.

DIE NORDLAND-TRILOGIE

DIE SCHICKSALSKLINGE (1992)
Die Schicksalsklinge ist 1992 der Auftakt der

Nordland-Trilogie des deutschen Entwicklers Attic.

Das Spiel verbindet schrittweise abgelaufene Städ-

te und Dungeons mit einer Draufsicht-Reisekarte

und Taktikkämpfen auf Schachbrett-Feldern.

STERNENSCHWEIF (1994)
Die Fortsetzung perfektioniert die Spielmechanik

und verbessert das Interface. Das wesentlich faire-

re Sternenschweif macht die junge DSA-Reihe

auch bei PC-Rollenspielern populär, die mit dem

Papier-Rollenspiel nichts anfangen können.

SCHATTEN ÜBER RIVA (1996)
Mit dem Trilogie-Abschluss Schatten über Riva

kommt der Sprung zu echter 3D-Grafik, die aller-

dings bereits damals nicht zeitgemäß ist. Das

Kampfsystem bleibt das gleiche, die Reisekarte ent-

fällt. Die Handlung ist die dichteste der drei Spiele.
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greifen würden«, sagt Elsässer);
für die Werktreue sollen vier er-
fahrene DSA-Autoren sorgen,
die Radon Labs als Storyschrei-
ber für die Hauptgeschichte en-
gagiert hat. Dazu kommt das
Zeichnerteam, das auch die Re-
gelbücher illustriert. 

Beinahe regeltreu
Seit 2001 gilt in Aventurien die
vierte Edition des Regelwerks.
Die bricht an manchen Stellen
radikal mit den Vorgängern –
unter anderem fallen das Stu-
fensystem, die Würfelproben
beim Aufstieg und die erzwun-
genen schlechten Eigenschaf-
ten weg, zu den Grundwerten
kommt die Konstitution hinzu,
vieles wird optional. Draken-
sang basiert auf diesem System,
nimmt sich aber notwendige
Freiheiten. »An die Basisregeln
halten wir uns ziemlich genau.
Wenn wir Abweichungen ma-
chen, dann stammen die aus
den optionalen Regeln«, erklärt
Martin Elsässer. Auf den stufen-
weisen Aufstieg der Helden
mag Drakensang allerdings
nicht verzichten. Auch bei den

Zaubern wird aussortiert: »Wir
können nicht alle Sprüche inte-
grieren. Bei jedem überlegen
wir uns: Lässt sich der im Spiel
sinnvoll einsetzen?«

Auf den Kopf zuschlagen
Die vierköpfige Party, die je nach
Spielabschnitt auch von einem
oder mehreren Gefährten be-
gleitet werden kann, läuft zwar
durch eine 3D-Welt wie in Obli-
vion oder Gothic 3. Die Kämpfe
sollen aber nicht als Action-
Klopperei ablaufen, sondern
taktisch wie in der Baldur’s Ga-
te-Serie. Das bedeutet: Sie dür-
fen jederzeit pausieren und Ih-
rer Mannschaft Anweisungen
geben. Für Tiefe dürften nicht
nur die Gruppenangriffe sor-
gen, die sie durch den kombi-
nierten Einsatz mehrere Helden
ausführen, sondern auch das
Zielsystem, das Ihnen – wie in
Fallout – erlaubt, Körperzonen
direkt anzugreifen. Wer Ihnen
nicht schreiend vor die Klinge
läuft, will vielleicht erstmal
plaudern. Weil die Talentabfra-
gen direkt in die Dialogbäume
eingebaut werden, erhalten ge-

witzte, einschüchternde, ange-
sehene oder verführerische Hel-
den spezielle Gesprächsoptio-
nen; das erinnert Rollenspieler
an Vampire 2: Bloodlines.

Geht auch übereinander
Als Grafikgerüst benutzt Dra-
kensang die Nebula-Engine von
Radon Labs, die derzeit auf Ver-
sion 3 aufgerüstet wird. Dann
wird sie alle aktuellen Shader-
Effekte beherrschen. Seit Obli-
vion Standard: Speedtree-Bäu-
me, dynamisches Gras, exzel-
lente Fernsicht. Anders als im

Bethesda-Epos ist die Welt nicht
durch eine Höhen-Engine be-
rechnet, sondern wie in Gothic 3
handgebaut. Der Vorteil: Auch
überlappende Landschaftsteile
sind möglich, etwa Überhänge
oder natürliche Höhlen, in die
Sie ohne Ladepausen eindrin-
gen können. Beim Probelaufen
durch die Technik-Demo auf
der E3 sah das schon vielver-
sprechend aus, auch wenn noch
viel Feinschliff nötig ist. Keine
Sorge: Bis zum Erscheinungster-
min Ende nächsten Jahres ist
noch viel, viel Zeit.

Ikarion arbeitete bis zur Firmenpleite 2001 am DSA-Spiel Armalion. Auf dem Grundgerüst errichtete Ascaron sein Action-Rollenspiel Sacred.

Christian Schmidt: »Das Schwarze Auge ist ein hervorragendes Gerüst für ein

PC-Rollenspiel, denn das Spielsystem bringt Regel- und Szenariotiefe mit. Des-

halb erwarten Fans wie ich ein entsprechend ausgereiftes, würdig umgesetz-

tes Computer-Abenteuer. Dass die Marschrichtung mehr in Richtung Gothic-

Atmosphäre gehen soll als in Richtung Oblivion-Action, steigert meine Freude

nochmals – aber auch meine Erwartungen. Ich bin sehr gespannt.«

Rollenspiel 
4. Quartal 2007

Genre:

Termin:

Radon Labs / Dtp
zu 30% fertig

Entwickler:

Status:

DAS SCHWARZE AUGE: DRAKENSANG

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK F102

CS

Wasser- und Lichteffekte und die Speedtree-Bäume sorgen schon jetzt für Stimmung. Der Fachwerk-Look der aventurischen Dörfer orientiert sich am Flair des Papier-Rollenspiels.

Die Tempelruine könnte auch aus Oblivion stammen. Bevor Sie Vergleiche ziehen: 

Die Gegnermodelle sind nur Platzhalter und sollen noch wesentlich detaillierter werden.

Die plaudernden Dorfbewohner sind nur Zierde in der Technik-Demo. 

ROLLENSPIEL ANGESCHAUT Preview
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er wahrscheinlich beste
Western-Shooter der

letzten Jahre kommt nicht aus
den USA, sondern aus Polen.

Die Entwickler von Techland
aus Warschau (Chrome,

Xpand Rally) haben sich
vermutlich einfach die

richtigen Filme ange-

schaut, die korrekten Schlüsse
gezogen und die besten Zutaten
aus Kino und Actionspielen in
Call of Juarez eingebaut. Wie es
sich für einen anständigen
Western gehört, geht es darin
um menschliche Abgründe,
finstere Geheimnisse, verführe-
rische Frauen und Gold – ge-

mischt mit einer gehörigen Por-
tion trockenem Humor. Wir be-
haupten: Das wird ein Treffer!

Eine schrecklich 
nette Familie
Billys Leben ist schon verkorkst,
bevor er auf die Welt kommt:
Seine Mutter Marisa, ein be-

Techland wurde 1991 gegründet, hat aber zunächst lediglich Spiele vertrieben. Erst 1997 begann man, selber zu programmieren.

CALL OF JUAREZ
In einen guten Western-Shooter gehören: Helden, Böse-
wichter, Verzweiflung, Gier, Liebe und Rache. All das und
ein paar sehr pfiffige Ideen gibt es in Call of Juarez.

Der Ruf des Goldes

D

Im »Concentration Mode« müssen Sie mit zwei Fadenkreuzen arbeiten, die von rechts und links in die Mitte des Bildes wandern.

ANGESPIELT  EGO-SHOOTERPreview
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rechnendes Luder in Engelsge-
stalt, spielt die drei Brüder Willi-
am, Thomas und Ray sowie den
ziemlich gefährlichen mexika-
nischen Haudegen Juarez
wegen eines Schatzes gegen-
einander aus. Am Ende bleibt
William tot zurück, erschossen
von Ray. Ray, so entsetzt über
seine Tat, dass er sein Leben
künftig in den Dienst des Herrn
stellt und Priester wird, treibt es
in die gleiche Kleinstadt, in der
schließlich auch Marisa und
Thomas als Mann und Frau lan-
den, um dort gemeinsam Billy,
Juarez’ Sohn, großzuziehen. Bil-
ly bleibt stets Außenseiter, wird
von allen kritisch beäugt und
macht sich eines Tages auf, um
den Schatz zu heben. Nach Mo-
naten kommt er zurück – natür-
lich ohne Schatz. Stattdessen
findet er Marisa und Thomas
tot im Hof der Farm. Blöder-
weise taucht genau in diesem
Moment Ray auf, sieht Billy ne-
ben den Leichen und hält ihn

für den Mörder. Da geht Call of
Juarez erst richtig los.

Die zwei Seiten 
der Gold-Dublone
Der Clou am Spiel ist, dass Sie
sowohl in die Haut des von Ra-
chegefühlen getriebenen Ray
als auch in die des flüchtenden
Billy schlüpfen. Als Ray verkör-
pern Sie einen bärbeißigen,
vom Leben enttäuschten alten
Mann, der jämmerlich mit sei-
nem Schicksal hadert. Als Billy
spielen Sie eine sympathische
Mischung aus Zyniker und
Jungspund, der durch die An-
züglichkeiten einer Frau aus
dem Konzept gebracht werden
kann. Die Geschichten der bei-
den werden in Monologen
während der Ladesequenzen
vertieft. Die Erzählungen sind
zumindest in der englischen
Version exzellent gesprochen.
Die Stimme von Ray etwa ras-
selt förmlich vom Alter und zu
vielen Whiskeys, seine Worte

werden weinerlich, wenn er
vom Mord an William berichtet,
um dann von Rachegelüsten
getrieben im Zorn zu donnern. 

In den geschickt ins Spiel ein-
gebauten Minifilmchen, die Sie
stets in der Ego-Perspektive er-
leben, rezitiert er staubtrocken
Bibelverse, wenn er beispiels-
weise mit einer riesigen Kano-
ne in den Hof von Juarez ein-
fährt, um dort ein Massaker un-
ter den Schurken anzurichten. 

Mein ist die Rache!
Sie kennen diese Duell-Situa-
tion doch aus Filmen: Mann
steht breitbeinig auf offener
Straße, die Hände nah den
Revolvern im Halfter, den
Blick in tiefer Konzentration auf
den Gegner gerichtet. Dann ein
Ruck, die Schießeisen fliegen
förmlich in die Luft. Es hagelt
Schüsse. Genau das haben die
Entwickler im so genannten
»Concentration Mode« umge-
setzt. Hat Ray seine zwei Knar-

ren am Gürtel und zieht sie über
die Maustasten, verlangsamt
sich das Geschehen, von rechts
und links schweben die Faden-
kreuze ins Bild. Sie müssen le-
diglich ein wenig justieren und
im richtigen Moment abdrü-

Wäre das Spiel ein Film, würde es auf Deutsch bestimmt »Drei Fäuste reiten nach Westen« heißen.

Auf den Wagen haben wir eine Petroleumlaterne geworfen und per Schuss entzündet. Zückt Ray die Bibel und rezitiert daraus, bleiben die Gegner zunächst wehrlos verdutzt stehen.

Der Sheriff versucht, Ray an seinem Rachefeldzug zu hindern,

scheitert aber an der aufständischen Meute des Städtchens.

In Juarez’ Festung gelangen Sie nur, wenn Sie die dicke Ein-

gangstür mit einem Kanonenschuss gesprengt haben.



48 GameStar 08/2006

ANGESPIELT  EGO-SHOOTERPreview

cken. So können Sie gleich ein
paar Gegner auf einmal erledi-
gen. Aktivieren Sie hingegen
den Schnellfeuermodus, nimmt
Ray nur einen Revolver in die
Hand und zieht mit der anderen
schnell den Hahn zurück. So
prasseln die Schüsse fast dop-
pelt so schnell auf die Widersa-
cher ein. Zum dritten darf der
wehrhafte Geistliche die Bibel
missbrauchen, um Gegner zu
verwirren. Zücken Sie das Buch
der Bücher und rezitieren dar-
aus, hält das Gegenüber eine
Weile erstaunt inne – um sich
leicht umpusten zu lassen. So
war das mit der Nächstenliebe
sicher nicht gedacht.

Indiana-Billy
Billy hat ähnliche Fähigkeiten
wie Ray, aber zu Beginn des
Spiels auch ein kleines Pro-
blem: Der Sheriff nimmt
ihm bei seiner Heimkehr
nämlich gleich mal die
Waffe ab. Wenig später
findet der Junge im-
merhin eine Peitsche.
Die schlingt er in In-
diana-Jones-Manier
um Äste oder Balken,
um sich in Höhen zu
ziehen oder über Ab-
gründe zu schwin-

gen. Bevor Billy so richtig losle-
gen kann, muss er bei einem al-
ten Indianer-Einsiedler in die
Lehre. Der bringt ihm unter an-
derem während einer Hasen-
jagd bei, wie man mit Pfeil und
Bogen umgeht. Das funktio-
niert dann ähnlich wie der
»Concentration Mode« bei Ray.
Spannt Billy die Sehne, ver-
langsamt sich das Geschehen,
die Viecher hoppeln in Zeitlupe
über die Prärie und sind leichter

zu treffen. Beide Helden können
sich übrigens auch mit den
Fäusten wehren, wenn die Mu-
nition alle ist oder die Waffen
den Geist aufgegeben haben.
Letzteres passiert häufiger. Die
Colts und Gewehre explodieren
nach einer Weile regen Ge-
brauchs und sind fürderhin
nutzlos. Für Nachschub sorgen
dann die Hinterlassenschaften
der erledigten Feinde.  

Wunderbare Klischees
Call of Juarez benutzt die über-
arbeitete Chrome-Engine und
begeistert uns jetzt schon vor
allem durch sehr lebensecht
dargestellte Charaktere. Böse-
wichter, Gesetzeshüter, Prosti-
tuierte, all die Figuren, deren
Wege die beiden Helden kreu-

zen, haben ihre Eigenheiten.
Keine wirkt wie eine Kopie ei-
ner anderen. Zudem passen die
Visagen wunderbar ins Szena-
rio. Juarez etwa ist genau der
fiese Halunke, den man sich in
der Rolle wünscht. Mit Schnauz-
bart und Patronengürtel um
den haarigen Oberkörper ist er
ein wandelndes, aber unge-
mein passendes Klischee. She-
riff Powell wirkt mit seiner
Halbglatze wie ein resoluter,
aber mit den Jahren leicht ver-
weichlichter Mann. Billy ist die
Western-Ausgabe des jugend-
lichen Rebellen, Ray der ver-
narbte, finstere Rächer im lan-
gen Mantel. So perfekt haben
wir das bisher nur in Italo-
Schinken der Marke Spiel mir
das Lied vom Tod gesehen.

Oder »Dein Pferd klebt an meinem Blut, Bibel-Ray«.

Petra Schmitz: »Oh, ich bin so gespannt, ob Ray und Billy sich

am Ende vielleicht sogar gegen Juarez verbünden werden

und ob der Schatz gefunden wird und wer alles sterben

muss und ob Billy und Suzie…oder doch Molly? Kurz: Ich

kann kaum erwarten, das fertige Spiel spielen zu dürfen!

Hoffentlich wird die deutsche Version ähnlich brillant vertont

wie die englische. Zur Sicherheit sollte Ubisoft die DVD einfach

mit beiden Sprachvarianten bestücken.«

SEHR GUT

Ego-Shooter
3. Quartal 2006

Genre:

Termin:

Techland / Ubisoft
zu 90% fertig

Entwickler:

Status:

CALL OF JUAREZ petra@gamestar.de

POTENZIAL

➤ AB-18-DVD:

Video-Special

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK F91

Ray prügelt sich auf der Farm seines Bruders mit Plünderern, die die Toten ausrauben wollen.

Techland ist in Polen nicht

nur Entwickler, sondern auch

Publisher. Hierzulande ist das

Team vor allem durch die

Entwicklung des Ego-Shooter

Chrome von 2003 und durch

das Rennspiel Xpand Rally von 2004 bekannt. Die

Chrome-Engine wird seit einiger Zeit auch von klei-

neren Firmen lizenziert, um damit schnell und kos-

tengünstig Actionspiele zu produzieren.

Veröffentlichte Titel: Mission: Humanity, Crime 

Cities, Survival: The Ultimate Challenge, Chrome,

Xpand Rally, Chrome Gold

Derzeit in Arbeit: Chrome 2, Xpand Rally Xtreme,

Crazy Soccer, Dead Islands

ENTWICKLER-CHECK

Auf Pferden kommen Sie zum nächsten Schauplatz.

PET
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ann haben Sie das letz-
te Mal jemanden nach

allen Regeln der Kunst verprü-
gelt? Also, nur am PC natürlich.
Und mit Kunst meinen wir:
Wirbelattacken, Paraden, artis-
tische Ausweichmanöver. Lan-
ge her, oder? Anfang 2007 soll
endlich Schluss sein mit der
prügellosen Zeit, denn im Fan-
tasy-Actionspiel Elveon geht’s
in erster Linie um stilvoll insze-
nierte Nahkämpfe. Die Ent-
wickler von 10tacle Slowakei
haben uns verraten, warum
sich die Wartezeit lohnen soll.

Die Fünf-Minuten-Duelle
Drei Waffenklassen wird es in
Elveon geben: Schwerter, Dolche
und Lanzen – jede mit einem ei-
gens entwickelten Kampfstil so-
wie zahlreichen Angriffs- und
Verteidigungskombos, die Sie
mit Hilfe von Maus und Tastatur
aneinanderreihen. Als stupides
Schnetzeln durch Gegnermas-

ELVEON
Von wegen aussterbende Rasse: Im Fantasy-Actionspiel von 10tacle präsentieren sich die 
Elben nicht nur quicklebendig, sondern sehen dank Unreal-Grafik auch besser aus als jemals zuvor.

Mit Schwertschwingen Feind bezwingen

W

sen hätte das was von Perlen
und Säuen, deshalb bestreiten
Sie stattdessen intensive, teils
minutenlange Zweikämpfe ge-
gen charismatische Gegner –
spektakulär inszeniert durch die
Unreal Engine 3. Eine komplexe

Story, Zwischensequenzen und
Dialoge stellen sicher, dass Sie
genau wissen, warum es zum
Duell kommt – teilweise sollen
Sie sogar die Beweggründe Ihres
Gegenübers verstehen können,
was manchen Kämpfen eine be-
sondere Tragik verleiht.

Da Gewalt allein noch keine
Lösung ist, werden Sie in Elveon
auch anderweitig gefordert:
Rätsel sind ebenso geplant wie
kurze strategische Ausflüge, in
denen Sie computergesteuerten
Kampfgefährten einfache Be-
fehle erteilen. Außerdem pla-
nen die Entwickler speziell cho-
reographierte Actionsequen-
zen, in denen Sie auf einem
Reit- oder Flugtier sitzen und
sich mit Pfeil und Bogen durch
feindliche Armeen ballern.

Kampf den Göttern
Obwohl der Fokus klar auf den
Kämpfen liegt, wird es in Elveon
auch einige Rollenspiel-Elemen-
te geben. So dürfen Sie sich
innerhalb der Levelgrenzen frei
bewegen, um versteckte Rüstun-
gen und Waffen aufzustöbern.
Oder Sie besuchen eine Kampf-
schule, um neue Techniken zu
erlernen. Die werden auch nötig
sein, denn in den Konflikt um
die Elbenwelt Naon sollen sich
sogar die Götter einschalten.
Und was macht noch mehr
Spaß, als einen Gott zu bekämp-
fen? Klar: den besten Kumpel
vertrimmen. Die Entwickler ha-
ben gegenüber GameStar bestä-
tigt, dass sie auch an einem Mul-
tiplayer-Modus arbeiten. 

An Elveon arbeiten mehrere studierte Architekten, damit die Gebäude möglichst glaubwürdig wirken.

Heiko Klinge: »Ja, natürlich hat Elveon eine fantastische Grafik – aber gut ausse-

hen kann heutzutage jeder, vor allem mit der Unreal Engine 3 als Modeberater.

Was ich am Fantasy-Actionspiel viel spannender finde, sind das durchdacht klin-

gende Kampfsystem, die stilvolle stimmige Welt, die Rollenspiel-Elemente, die

Duelle mit Göttern. Klar: bislang alles Versprechungen – aber was für welche!«

Actionspiel 
1. Quartal 2007

Genre:

Termin:

10tacle Bratislava / 10tacle
zu 50% fertig

Entwickler:

Status:

ELVEON

HK

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK F133

Mit solchen Duellen verbringen Sie den größten Teil der Spielzeit – neue Manöver lernen Sie in speziellen Schulen.

In speziellen

Actionsequen-

zen dürfen 

Sie auch zu

Pfeil und 

Bogen greifen.

Die Vegeta-

tion soll noch

detaillierter

werden als in

Oblivion.
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er größte Fehler, den
das kleine Entwickler-

team von Bohemia Interactive
aus Prag vor ein paar Jahren
machte, hatte nichts mit einem
Programmcode zu tun, sondern
lediglich mit zwei Worten. Man
trat die Rechte am Namen eines

der besten Taktik-Shooter aller
Zeiten an den Publisher Code-
masters ab. Und deshalb darf
Armed Assault nun nicht Opera-
tion Flashpoint 2 heißen. Ehrli-
cherweise müsste das Spiel oh-
nehin die Seriennummer 1,5 tra-
gen, denn allzu viel hat sich in

Armed Assault im Vergleich
zum Vorgänger von 2001 nicht
getan. Segen oder Fluch? 

Aus 40 mach 400
Die Story ist in Armed Assault
nahezu die gleiche wie in Ope-
ration Flashpoint: Anhänger des

sowjetrussischen Regimes wol-
len die alten Machtverhältnisse
wiederherstellen. Eine US-Trup-
pe soll etwas dagegen unter-
nehmen. Tobte der Kampf ge-
gen die kommunistischen Hard-
liner 2001 noch auf drei fiktiven
Inseln von je 40 Quadratkilo-
metern, ist es nun eine einzige
mit riesigen 400 Quadratkilo-
metern (ungefähr so groß wie
Usedom). Darauf sind Sie wie
gehabt mit Helikoptern, Panzern,
Zivilfahrzeugen oder schlicht
per pedes unterwegs – mal al-
leine, mal in einem Truppen-
verband. Ihre Bewegungsfrei-
heit auf dem Eiland wird wäh-
rend der Einsätze lediglich
durch Ihre Aufgabe definiert
und nicht durch Levelgrenzen.
Theoretisch könnten Sie sich
mitten in einem Kampf einen
Jeep schnappen und eine Sight-
seeing-Tour unternehmen, aber
dann verpassen Sie eine Menge
und sind womöglich wenige
Minuten später tot, denn auf
der Insel wimmelt es an jeder
Ecke von feindlichen Einheiten.

Aus 40 mach zwölf
Gab es in Operation Flashpoint
40 teils dynamisch aufeinander
aufbauende Missionen, werden
es in Armed Assault lediglich
zwölf sein. Dabei handelt es
sich aber um Hauptmissionen,
an die sich jeweils mindestens
eine Untermission knüpft. Die-
se Nebenaufgaben sind zwar
optional, jedoch tun Sie gut dar-
an, sie nach Möglichkeit alle zu
lösen, bevor Sie sich an den
Großeinsatz wagen. Denn meist
geht es darum, kleinere gegne-
rische Truppen auszuheben, die
später zu den anderen Feind-
verbänden  stoßen würden, um
die ohnehin schon knackige
Hauptschlacht noch deutlich
knackiger zu gestalten.  

Bohemia Interactive hat auf der Basis von Operation Flashpoint ein Trainingsprogramm fürs Militär entwickelt. Name: VBS1.

ARMED ASSAULT
Mehr als fünf Jahre nach dem Überraschungshit Operation Flashpoint soll endlich der 
(inoffizielle) Nachfolger erscheinen – mit alten Tugenden, aber auch der alten Engine.  

Zurück auf die Insel

D

Feinde verschwinden fast ganz in der Inselvegetation. Die HDRR-Effekte kommen uns noch sehr übertrieben vor.

Noch dumme KI: Unser Panzer steht unbehelligt in einem Feindverband und streckt reihenweise Soldaten nieder.



Im Helikopter

übernehmen

Sie die Position

des Piloten.

Die Aufgabe ist

über die Tas-

tatur knifflig.

Einfacher wird

es mit einem

Joystick.
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TAKTIK-SHOOTER ANGESPIELT Preview

Aus eins mach vier
Je nach Mission schlüpfen Sie in
die Haut eines Piloten, eines
Scharfschützen, eines Fußsolda-
ten oder eines Panzerschützen.
Neu: Zuweilen dürfen Sie auch
mitten im Einsatz die Klasse
wechseln. Wenn mehrere Trup-
penverbände gemeinsam ein
Ziel in Angriff nehmen, wenn
etwa Panzer rumpeln, Scharf-
schützen auf Lauer liegen und
sich Infanteristen in Deckung
vorarbeiten, gibt Ihnen das
Spiel die Möglichkeit, per
Knopfdruck die Position im

Kampf zu wählen, die Ihnen am
effektivsten erscheint. Springen
Sie etwa aus einem Panzer- in
einen Scharfschützen, über-
nimmt die künstliche Intelli-
genz des Programms während
Ihrer Abwesenheit die Aufga-
ben im Stahlkoloss. Das klappt
in unserer Preview-Version
schon ausgezeichnet.  

Anders verhält es sich mit der
KI der Gegner. Die pendelt zwi-
schen gottgleich und strunz-
dumm. Ein Beispiel: Wir wech-
seln vom Infanteristen auf den
Scharfschützen, der mehrere
100 Meter oberhalb des Zielor-
tes auf einem Hügel liegt.
Durch unser Zielfernrohr neh-

men wir die Feinde aufs Korn,
erledigen ein paar, werden ent-
deckt und unter Beschuss ge-
setzt. Wir ziehen uns zurück. So
weit, so gut. Dann wechseln wir
in den Panzer, der soeben am
Zielort angekommen ist. Das Un-
getüm stellt sich inmitten des
Feindestrupps, der soeben noch
unseren Scharfschützen beharkt
hat, und wir ballern unbehelligt
die wirr umherlaufenden Sol-
daten nieder. Dass sich darun-
ter auch ein paar mit gefährli-
chen Panzerabwehrraketen be-
finden, stört nicht. Die Burschen
machen nämlich keinen Ge-
brauch von ihren Waffen.  

Aus alt mach neu
Wenn die Kollegen nach einem
kurzen Blick auf den Monitor
Fragen wie »Ist das nun Opera-
tion Flashpoint oder Armed As-
sault?« stellen und man ledig-
lich antworten kann, »Schau

mal, wie echt sich die Soldaten
bewegen! Das ist Armed As-
sault!«, deutet das darauf hin,
dass sich die Optik der beiden
Spiele nicht sonderlich vonein-
ander unterscheidet. Tatsäch-
lich steht Armed Assault auf der
alten Engine. Die wurde zwar
durch moderne Effekte wie
HDRR (High Dynamic Range
Rendering) aufgebohrt, wirkt
aber trotzdem angestaubt. In
Sachen Weitsicht lässt das Spiel
dafür jeden anderen Shooter
hinter sich. Wenn Sie über ei-
nen Highend-Rechner verfü-
gen, dürfen Sie die Sichtweite
auf zehn Kilometer hochschrau-
ben. Wir spielten die Preview-
Version auf einem solchen Un-
getüm, hatten alle Grafik-Op-
tionen auf Anschlag, erhielten
aber maximal 20 Bilder pro Se-
kunde. Da muss Bohemia bis
zum Erscheinen des Spiels noch
mächtig optimieren.

Von Operation Flashpoint wurden fast 1,3 Millionen Exemplare verkauft.

Petra Schmitz: »Als Potenzial vergebe ich nur ein verhaltenes

›Gut‹, obschon Armed Assault ohne Probleme die Faszina-

tion von Operation Flashpoint transportiert. Das ist seit 2001

übrigens keinem anderen Spiel gelungen. Und wenn das

keine Auszeichnung ist, weiß ich es auch nicht. Dennoch:

Mit Blick auf die trotz aller Verbesserungen angestaubte Gra-

fik und die noch reichlichen Macken auf Seiten der Künst-

lichen Feinde ist ein ›Sehr gut‹ bislang nicht drin.«

GUT

Taktik-Shooter
Herbst 2006

Genre:

Termin:

Bohemia Interactive
zu 75% fertig

Entwickler:

Status:

ARMED ASSAULT petra@gamestar.de

POTENZIAL

➤ DVD:

Video-Special

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK F101

PET

Typisch für das Programm: Oft müssen Sie die Gegner über große Distanzen ausschalten.

Auf der Missionskarte (oben) wählen Sie Ihren Auf-

trag, um dann auf der Inselkarte (unten) genauere

Informationen darüber zu bekommen.

MISSIONSÜBERSICHT



Im Spiel hat jede

Armee große

Einheiten. Ein

solcher Riese hat

im Probespiel

zwei unserer

Chaos-Regimen-

ter alleine in

Schach gehalten,

mit Keulenschlä-

gen und seiner

Fähigkeit, sich

Soldaten zu schnappen und sie aufzufressen. Erst ge-

zielte Schwäche-Zauber machten ihm den Garaus.

Tödlich verwundet ist er dann umgekippt und hat

dabei nochmal fünf unserer Krieger zerquetscht.
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ANGESCHAUT  ECHTZEIT-STRATEGIEPreview

as Imperium ist die
mächtigste Nation der

Menschen. Selbstbewusst in der
Stärke seiner Armeen, be-
schützt von den einflussreichen
Magierschulen. Verbündet mit
den Nachbarnationen, Elfen,
Zwergen, Halblingen. Technolo-
gisch führend, vor allem bei den
Feuerwaffen. Doch zwischen
den Dimensionen wehen die
Winde des Chaos, die reine ma-
gische Kraft des Bösen. Nach für
Menschen undurchschaubaren
Kriterien schwillt und schwin-
det die Chaos-Energie wie Ebbe
und Flut. Nun ist wieder eine
Zeit gekommen, in der das Cha-
os an Macht gewinnt; im Nor-
den sammeln sich Zehntausen-
de Krieger, Mutanten und Dä-
monen. Damit nicht genug:
Innerhalb des Imperiums agie-
ren Chaos-Kulte, die imperialen
Hexenjäger kämpfen einen
hoffnungslosen Kampf. Nun ist
die Zeit der Entscheidung ge-
kommen: Führen Sie Imperium
oder Chaos in den Krieg?

Soldaten-Baukasten
Mark of Chaos ist Echtzeit-Stra-
tegie, aber Sie bauen keine Ba-
sen. Dafür haben Sie eine globa-
le Karte wie in Rome. Darauf be-

WARHAMMER MARK OF CHAOS
Belagerungen. Helden-Duelle. Epische Schlachten. Tolle Grafik. Die Warhammer-Welt. Im Hexen-
kessel von Warhammer: Mark of Chaos brodeln die Zutaten für ein brillantes Strategiespiel.

Die Alte Welt in Flammen

D

wegen Sie rundenweise Ar-
meen (bis zu vier insgesamt), in
Ortschaften können Sie Ihre
Truppen ausrüsten und aufsto-
cken. Treffen Sie auf eine feind-
liche Streitmacht oder Siedlung,
kommt es zu einer Echtzeit-
Schlacht. Dabei befehligen Sie
ganze Regimenter. Die bleiben
die ganze Kampagne lang bei
Ihnen und gewinnen unter-
wegs an Erfahrung und Spezial-
fähigkeiten. Außerdem dürfen
Sie die Jungs wie in Dawn of
War per Editor tunen. 

Nur wir beide
Eine zentrale Rolle nehmen die
Helden ein. Die sind ausgespro-
chen mächtig, haben ein eige-
nes Inventar und Fertigkeiten-
bäume wie im Rollenspiel. Mit
gekauften oder eroberten Ge-
genständen rüsten Sie Ihre be-
sten Recken (oder, im Falle des
Chaos, Dämonen) auf; Erfah-
rungspunkte verstärken ihre

Talente in den Bereichen Duell,
Kommando oder Kampf. Gute
Kämpfer erledigen feindliche
Regimenter quasi im Allein-
gang, Kommando-Spezialisten
verbessern Moral, Rüstung und
Wirkung eigener Truppen. Und
Duellanten fordern bevorzugt
die Helden des Feindes zum
Zweikampf. Startet ein solches
Duell, zieht das Spiel einen
leuchtenden Kreis um die
Kontrahenten – andere Einhei-
ten dürfen dann nicht mehr
eingreifen. Das Gefecht geht bis
zum Tod. Gut, wenn man dafür
spezielle Duell-Fähigkeiten im
Repertoire hat.

Die Helden-Kloppereien kamen
uns noch ein wenig eintönig
vor, der Rest machte einen sehr
guten Eindruck – sowohl op-
tisch, als auch spielerisch. 

Die Artillerie schlägt Schneisen ins Chaos-Heer.

Imperiale Hellebardenträger erwarten, sicher auf den Zinnen ihrer Burg, den Ansturm der Chaos-Heere.

Der Entwickler Black Hole hat zuletzt das ordentliche Armies of Exigo produziert.

Gunnar Lott: »Genau mein Spiel! Ich kann es kaum erwarten, bis Black Hole

endlich fertig wird. Ich konnte bislang zwar nur zwei Level spielen, zu wenig

für eine echte Einschätzung, aber die fühlten sich schon mal sehr gut an. De-

finitiv ein Geheimtipp für Strategiefans, die auf Basisbau verzichten können.«

Echtzeit-Strategie
4. Quartal 2006

Genre:

Termin:

Black Hole / Namco / Deep Silver
zu 70% fertig

Entwickler:

Status:

WARHAMMER: MARK OF CHAOS

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK K133

RIESEN!

GUN
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ANGESCHAUT  WELTRAUM-TAKTIKPreview

chluss mit dem Front-
urlaub! Die hartgesot-

tenen Söldner der Star-Wolves-
Truppe melden sich zum Dienst
zurück. Erneut starten die
Raumkrieger in taktische 3D-
Gefechte und extrem spannen-
de Missionen. Dabei hören sie
nur auf ein Kommando: Ihres. 

Wölfe im Gefecht
Wir erinnern uns: Vor gut ei-
nem Jahr erlebten die Star Wol-
ves das Abenteuer ihres Lebens,
als sie zwischen die Fronten ei-
nes interstellaren Krieges zwi-
schen Aliens und drei Großkon-
zernen gerieten. Was dann folg-
te, war ein Paradebeispiel für
hochgradig packendes Missions-
design. Stets und ständig pas-
sierte etwas Unerwartetes auf
den Echtzeit-Schlachtfeldern
mitten im All. Piratenangriffe,
Evakuierungen von Flüchtlin-
gen, Rettung vermisster Solda-
ten, die Aufgaben wechselten
häufig im Minutentakt. Wie in
einem Rollenspiel hinterließen
besiegte Gegner bessere Waffen
und Schiffsupgrades. Für Teil 2
halten die russischen Entwick-
ler von Xbow Software am be-
währten Konzept fest. Neben

STAR WOLVES 2
Es war einmal vor langer, langer Zeit in einer weit, weit entfernten... nein, keine Panik, 
jetzt kommt kein Krieg der Sterne. Obwohl es auch hier um Sterne und jede Menge Krieg geht.

Alles, außer irdisch

S einer neuen Story gibt’s vor al-
lem zahllose Veränderungen im
Detail. So dürfen Sie den Söld-
nertrupp völlig frei im Univer-
sum herumreisen lassen. In Teil 1
bestimmten noch die Missio-
nen, wo es lang ging. Diesmal
reisen Sie auch ohne speziellen
Auftrag in fremde Systeme.
Dort erwarten Sie neuerdings
zufallsgenerierte Quests, die Sie
dazu nutzen, Extrageld zu ver-
dienen, das Sie in die Verbesse-
rung von Waffen und Schilden
investieren. Ist eine Aufgabe zu
schwer, absolvieren Sie eben so
lange Zusatzquests, bis Ihre Leu-
te gut genug ausgerüstet sind.

Vier Neue
Im Vorgänger gab es nur sechs
Söldner bei den Star Wolves. In
Teil 2 warten vier weitere Char-
aktere darauf, angeheuert zu
werden. Bryna, Bavard, Joker
und K.T. stoßen im Laufe der
Handlung zum Team. Dabei
steht die Entwicklung dieser
Charaktere (und der Kernmann-
schaft aus Teil 1) wieder im
Mittelpunkt. Für Siege erhalten
die Piloten Skillpunkte, die Sie
in neue Fähigkeiten investie-
ren. Hauptheld Ace etwa kommt

dadurch in den Genuss des
Scharfschützenschusses, mit
dem er ein komplettes Schiff
mit einem Treffer zerlegt. Aller-
dings können Sie diese »Super-
kräfte« nur ein einziges Mal pro
Schlacht einsetzen.

Sie sehen es auf den Bildern:
Optisch hat sich so gut wie
nichts geändert. Nach wie vor
durchpflügen nett texturierte
Raumschiffe das All oder verge-
hen in schicken Explosionen.
Spektakulär sieht das aber nicht
aus. Dafür soll die reichlich
gewöhnungsbedürftige Steue-
rung vor allen in den unüber-
sichtlichen Menüs optimiert
werden. Zu sehen gab es davon
allerdings noch nichts. Bereits
im August starten die Star Wol-

ves zu ihrem neuen Abenteuer.
Und manchmal ist die Welt
auch gut. Denn wer jetzt Lust
auf das spannende Original be-
kommen hat: Das erste Star
Wolves liegt den DVD-Versio-
nen dieser GameStar-Ausgabe
als Vollversion bei.

Das erste Weltraum-Echtzeit-Strategiespiel in 3D war Homeworld.

Mick Schnelle: »Star Wolves 2 wirkt auf mich eher wie Star Wolves 1.5. Vor allem

an der Grafik hat sich nur wenig getan. Das muss aber nichts Schlechtes sein,

denn wenn die Missionen so spannend wie im ersten Teil sind, werde ich mich

trotzdem wieder mit Vergnügen ins Gefecht stürzen. Allerdings nur dann, wenn

nicht wieder wie beim Vorgänger oft Raumschiffe aneinander hängen bleiben.«

Weltraum-Taktik 
August 2006

Genre:

Termin:

Xbow Software / Frogster
zu 90% fertig

Entwickler:

Status:

STAR WOLVES 2

➤ DVD:

Vorgänger als
Vollversion
auf DVD

Ein voll ausgerüsteter Großraumer ist ein nicht zu unterschätzender Gegner.

Keine Panik: Die Raumschlachten in 3D sehen etwas verwirrend aus, steuern sich aber gut.

Zwischen den Kämpfen leveln Sie Ihre Piloten auf.

MIC
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an muss unheimlich
aufpassen«, warnt Tho-

mas Friedmann. »Wenn man
nur ein winziges Detail zu viel
verändert, haut das ganze Spiel-
prinzip nicht mehr hin!« Zum
Glück kennt Thomas diese Ge-
fahr, schließlich ist er mit seiner
Firma Funatics (Cultures) für die
Neuauflage von Die Siedler 2 ver-
antwortlich. Bei einem Besuch
in der Redaktion zeigt er uns die
aktuelle Version von Die nächs-

te Generation (so der Untertitel
des Remakes) und zerstreut alle
Befürchtungen: Das Team ver-
ändert nicht allzu viel am ur-
sprünglichen Spiel, dafür an ge-
nau den richtigen Stellen. 

Feedback über alles
Um was geht es in Die Siedler 2?
Ganz kurz: Auf Inseln bauen Sie
einen Wirtschaftskreislauf mit
Holz, Steinen, Nahrungsmitteln
etc. auf. Klingt simpel, doch die

Vielzahl der Produkte und die
komplexen Zusammenhänge
machen die Knubbelnasen-Ent-
wicklungshilfe herausfordernd.
»Ohne Handbuch war man beim
alten Siedler 2 aufgeschmissen«,
erklärt Thomas Friedmann. »In
der Neuauflage wird man kom-
plett ohne auskommen.« Dafür
soll unter anderem ein ausführ-
liches Tutorial sorgen, das in
mehreren Kapiteln in Bedie-
nung und Aufbauzusammen-

hänge einführt. Noch wichtiger
ist jedoch die stark vereinfachte
Bedienung. Tooltipps zeigen
nun für jedes Produkt, was man
dafür braucht, wo es hergestellt
und wozu es verwendet wird.
Eine Gebäudeübersicht lässt Sie
blitzschnell zu Brennpunkten
auf der Karte springen. Und die
gesamte Wirtschaft lenken Sie
komfortabel über Schieberegler,
um etwa mit höchster Priorität
Angeln zu schnitzen. 

Straßen legen Sie wie in der
Vorlage selber an, allerdings
übernehmen die Entwickler das
Pflasterstein-System von Die
Siedler 4: Häufig benutzte Wege
werden automatisch gepflastert,
schlecht ausgelastete bleiben
Trampelpfade. So sehen Sie auf
einen Blick, wo in Ihrer Siedlung
die Hauptverkehrsader läuft.

Knubbel-Kolumbus
Irgendwann platzt jede Sied-
lung aus allen Nähten, neuer
Bauplatz muss her. Den findet
ein Expeditionsschiff mit Arbei-

Ubisoft wusste zunächst nicht, wie das Remake heißen sollte, bevor man sich für »Die nächste Generation« entschied.

Im Hafen rüsten Sie Expeditionen aus, die neues Bauland erschließen. Die Vulkanlandschaft sieht zwar wild aus, die Häuser der Asiaten verbrennen aber nicht.

ANGESCHAUT  AUFBAUSPIELPreview

Mit den Lasttieren aus der Eselsfarm transportieren die Siedler

größere Warenmengen und nutzen so das Straßennetz besser.

Blaue Fähnchen vor der asiatischen Festung zeigen, wie viele

Soldaten darin stationiert sind. Dieses Gebäude ist voll.

SIEDLER 2 
DIE NÄCHSTE
GENERATION
Mit viel Liebe zum Detail und sinnvollen Verbesse-
rungen belebt Blue Byte den Aufbauklassiker neu.

Multikulti-Aufbautruppe

M
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tern und Material an Bord.
Friedmann lacht: »Das gab es
schon im Original, aber diesmal
funktioniert es!« Und zwar so:
Im Hafen beladen Sie den Kahn
mit Material und bestimmen
per Windrose die Richtung, in
die Ihre Expedition segeln soll.
Keine Angst vor Irrfahrten: »Man
kann nur den Kurs wählen, der
auch zu neuem Land führt.« Am
Ziel angekommen laden die Ar-
beiter aus und bauen einen Ha-
fen, der als Ausgangspunkt für
eine neue Siedlung dient.

Feindkontakt
Früher oder später treffen die
von Ihnen gespielten Römer bei

der Welteroberung auf Asiaten
und Nubier. Die haben zwar
hübsche eigene Grafiksets (Pa-
goden in Lava-Landschaften,
Lehmhütten in der Wüste), spie-
lerisch unterscheiden sie sich je-
doch nicht. Trotz ihres nied-
lichen Aussehens halten die
Männchen nichts von Diploma-
tie und wollen ihr jeweiliges
Territorium ausweiten. Das ge-
schieht mit Militärgebäuden,
die Sie an den mit farbigen
Punkten markierten Grenzen
bauen. Die werden automatisch
von Soldaten besetzt, sofern Sie
diese nicht per Schieberegler ins
Landesinnere beordern. Mit
Geld aus der Schmelze lassen

sich die Kämpfer verbessern,
Generäle zum Beispiel erken-
nen Sie an einer goldenen Rüs-
tung. Auf Knopfdruck schwär-
men die Soldaten aus einer
Wachstube aus und suchen sich
selbstständig ihr Ziel, meistens
einen feindlichen Grenzposten.
Direkte Befehle können Sie an-
ders als in Die Siedler 3 und den
folgenden Teilen nicht geben.

Missionen? Wozu?
In der Kampagne begleiten Sie
gestrandete Römer auf ihrem
Weg nach Hause. Dazu sollen sie
auf jeder Karte ein Portal errei-
chen. Wer von Spielen wie Age
of Empires 3 oder Spellforce 2 auf-
wändige Missionen mit ausge-
feilter Story gewohnt ist, muss
für Siedler 2 umdenken. »Wir
haben überlegt, NPCs einzubau-
en, die dem Spieler Aufträge ge-
ben«, verrät uns Thomas Fried-
mann. »Aber letztlich passt das

nicht zum Spielprinzip, also gilt
auf jeder Karte das gleiche Ziel.«
Das Ziel mag stets identisch
sein, der Weg dorthin jedoch
nicht. Mal müssen Sie einen
hinderlichen Wald abholzen,
mal eine entlegene Insel militä-
risch erobern. Apropos, eine
winzige Änderung ist ange-
dacht: Vielleicht werden Sie Mi-
litärgebäude ausbauen können.
Aber Vorsicht, Thomas, auf das
Spielprinzip aufpassen!

Thomas Friedmann wäre der Titel »Die Siedler 2 – Reloaded« für die Neuauflage am liebsten gewesen. 

Die Nubier bauen Lehmhütten in Wüstengebieten.

Gefechte werden schnell unübersichtlich, doch steuern können Sie nach dem Angriff ohnehin nicht mehr. Helmbusche und Rüstungsfarbe geben den Rang der Soldaten an.

AUFBAUSPIEL ANGESCHAUT Preview

Markus Schwerdtel: »Selten hatte ich bei einem Besuch so viel Lust, dem Ent-

wickler die Maus einfach zu entreißen und sofort selbst loszuspielen. Ebenso

behutsame wie sinnvolle Verbesserungen und die schnuckelige Präsentation

könnten aus der nächsten Generation mehr als einen lahmen Aufguss ma-

chen, den sich auch Nicht-Siedler-Veteranen anschauen sollten.«

Aufbauspiel
September 2006

Genre:

Termin:

Blue Byte / Ubisoft
zu 90% fertig

Entwickler:

Status:

SIEDLER 2 – DIE NÄCHSTE GENERATION

Die Militärgebäude der Nubier sind an schwarzen Dächern zu erkennen.

➤ DVD:

Video-Special

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK F19

MS
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ANGESPIELT  ACTION-ROLLENSPIELPreview

DARK MESSIAH 
OF MIGHT & MAGIC

Rollenspiel? Rollende Köpfe! Dieses Action-Feuerwerk zeigt, dass innova-
tive Waffen nicht zwangsläufig aus Ego-Shootern stammen müssen.  

ie WM lässt niemanden
unbeeindruckt: Sogar

mit Orks kann man Fußball
spielen. Allerdings nur mit ih-
ren Schädeln. Klingt makaber,
ist aber so – im Action-Rollen-
spiel Dark Messiah of Might &

Magic geht’s derbe zur Sache.
Vorbei die Zeiten, in denen
von Feuer und Schwert ge-

troffene Monster nur
theatralisch zu Boden

sanken: Das Entwick-
lerstudio Arkane macht

Nägel mit Köpfen – und
Orks ohne.

Universal Soldier
Der Auserwählte zu sein,
hat für den jungen Sareth
Vor- und Nachteile. Vor-
teil: Er wurde von einem
mächtigen Magier aufge-
zogen, der ihm das
Kämpfen und das Zau-
bern beigebracht hat.
Nachteil: Das alles hat

er nicht gelernt, um auf dem
Jahrmarkt Mädels zu beeindru-
cken, sondern um den Dunklen
Messias aufzuhalten – einen

Finsterling, der Sareths Heimat-
welt Ashan unterjochen will.
Dabei geht’s dort ohnehin alles
andere als friedlich zu: Die Orks,
ehemalige Sklaven der Men-
schen, haben sich von ihren
Unterdrückern losgesagt und
kämpfen für ihre Freiheit,
gleichzeitig lassen die untoten
Necromancer marodierende
Zombiehorden auf unbeschol-
tene Bürger los. In dieser Welt
überleben nur die Starken – und
Sareth ist einer von ihnen. 

Dank seiner hervorragenden
Ausbildung kennt sich unser
Held sowohl mit Waffen als
auch mit Magie aus, dennoch
wählen wir zunächst eine von
drei Klassen: Zauberer, Krieger
oder Dieb. So legen wir einen
Schwerpunkt auf magische For-
meln, Schwertkämpfe oder
Schleicheinlagen. Darauf auf-
bauend entwickeln wir unseren
Charakter im Laufe des Spiels
über Erfahrungspunkte zu dem
Kämpfer, der uns am Besten ge-
fällt. Ein listiger Schurke, der
auch mal Feuerbälle schleudert,
ein messernder Magier oder

auch ein reinrassiger Raufbold.
Wie etwa in Deus Ex oder Sys-
tem Shock 2 steht es uns relativ
frei, unseren Helden zu formen.

Haushaltsunfälle
Erfahrungspunkte, Kämpfer-
klassen, Fantasy-Setting – das
klingt zunächst nach einem
klassischen Rollenspiel. Tat-
sächlich aber kommt Dark Mes-
siah als knallhartes Actionspek-
takel daher. Über 40 Waffen
wird es geben: Dolche, Säbel,
Bögen, und ein Zauberschwert
darf natürlich auch nicht feh-
len. Das Kampfsystem ist dabei

Im Spiel Grand Monster Slam dienen kleine, haarige Kopffüßer als Bälle.

Ghoule sind schwach, aber schnell – genau wie unsere Messer.Schwerter tun dem Zyklopen kaum weh, aber Feuer macht ihn echt sauer.

Tödliche Physik: Trümmer erschlagen unsere Gegner.

D

It’s a kind of magic

GS08_AP_060F_DkMessiah.qxd  28.06.2006  11:23 Uhr  Seite 60



6108/2006 GameStar

ACTION-ROLLENSPIEL ANGESPIELT Preview

recht simpel: Kurze Klicks erge-
ben schnelle Angriffe, mit ge-
drückter linker Maustaste holen
wir zu starken Hieben aus, mit
rechts wird geblockt. Weil wir
Sareth ausschließlich in der
Ego-Perspektive steuern, gibt’s
keine komplizierten Combos
wie etwa in Jedi Academy, trotz-
dem stecken in Dark Messiah
äußerst spannende Schwert-
kampfduelle, die wir beim aus-
führlichen Anspielen selbst er-
lebt haben. Unsere Gegner ver-
halten sich sehr clever, parieren
Angriffe oder schubsen uns ge-
gen Hindernisse. Wie kein an-

deres Spiel baut Dark Messiah
dabei Physik ein: Dank Source-
Engine ist nahezu jedes Objekt
im Spiel beweglich und zerstör-
bar. Im Kampf mit einem Ork
hebt der uns plötzlich hoch und
schleudert uns gegen einen höl-
zernen Stützbalken. Der Träger
bricht, die darüber liegende Em-
pore und ein Stapel Fässer stür-
zen auf uns herab. Wir rappeln
uns auf, greifen eine Kiste und
schmeißen sie dem heranstür-
menden Ork in die hässliche
Fratze. Die ist übrigens ähnlich
detailliert animiert wie das
hübsche Gesicht von Alyx in

Episode One, aber das rettet den
Schurken nicht. Er taumelt, stol-
pert rücklings in eine Barrikade
und wird von deren Speeren
aufgespießt. Mit etwas takti-
schem Geschick können wir un-
sere Gegner so fast kampflos
ausschalten. Außerdem wirkt
die Spielwelt durch die realisti-
sche Physik sehr glaubwürdig.

Arm dran: Bein ab
Egal, wie wir unsere Feinde
niederstrecken, sonderlich zim-
perlich geht Sareth dabei nicht
zu Werke. Da werden Goblinlei-
ber durchbohrt, Zyklopenaugen

ausgestochen oder Orkköpfe
abgeschlagen (die wir anschlie-
ßend herumkicken können) –
kompromisslose Action statt
schöngeistiger Fantasy. Durch
die vielen ausgefallenen Zau-
bersprüche wird Dark Messiah
sogar fast zum klassischen Ego-
Shooter. Wir verschießen Ku-
gelblitze, Eisstrahlen oder lenk-
bare Feuerbälle. Auch hier ist
die Physik immer ein tragendes
Spielelement. Frieren wir eine
schmale Hängebrücke ein,
rutscht der Gegner aus und
stürzt in die Tiefe, per Telekine-
se heben wir Feinde in die Luft
und schleudern sie in die nächste
Feuerstelle. Duke Nukem-Freun-
de aufgepasst: Per Schrumpfzau-
ber verwandeln Sie endlich wie-
der Bösewichte in böse Wichtel.
Wer nicht selbst kämpfen will,
beschwört sich eine zahme Rie-
senspinne oder verhext seine
Gegner, so dass die sich gegen-
seitig niederknüppeln. Oder
schleicht durch die Schatten am
Feind vorbei und klettert per
Seil und Pfeil und Bogen in Si-
cherheit. Sie sehen schon: In
Dark Messiah kann jeder ma-
chen, was er will.

Unsere Gegner zeigen sich von High Dynamic Range Rendering und realistischem Schattenwurf leider ziemlich unbeeindruckt.

Frei nach Muhammad Ali rufen Goblins im Kampf: »Float a goblin, sting like bee!«

Fabian Siegismund: »Hach, das ist ja mal ein Fantasy-Rollenspiel nach mei-

nem Geschmack! Nein, ich bin wirklich kein Gewaltfetischist, aber so ein

Schwert ist nun mal eine derbe Waffe – da finde ich es unpassend, wenn ge-

troffene Gegner nur leicht ermattet danieder sinken. Die Physik setzt Dark Mes-

siah ebenso glaubhaft um. Hier hängt der Kronleuchter nicht

extra da, um Gegner zu zermatschen, sondern um Licht zu

spenden. Aber wenn er mal runter krachen sollte – auch

nicht schlimm. Zusammen mit dem recht offenen Levelde-

sign gibt es also unzählige Möglichkeiten, sich seinen Weg

zu bahnen. Ich sehe mich Dark Messiah schon zweimal

durchspielen: einmal als Erzmagier, einmal als Superkrie-

ger. Und dazwischen noch ein paar Mal ganz anders.«

SEHR GUT

Action-Rollenspiel
3. Quartal 2006

Genre:

Termin:

Arkane Studios / Ubisoft
zu 80% fertig

Entwickler:

Status:

DARK MESSIAH OF MIGHT & MAGIC fabian@gamestar.de

POTENZIAL

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK F122

➤ DVD AB 16/18:

Video-Special

Hinterhältig: Mit einem Fußtritt haben wir den Ork ins Feuer gestoßen.

Goblins sind Angsthasen und fliehen schnell.

FAB
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artha Dohr ist kein
sonderlich schöner Na-

me. Matador aber schon. So
wird Victor Corbet, Drogen-
fahnder der amerikanischen
DEA, von seinen kolumbiani-
schen Kollegen genannt. Und so
nennt der Entwickler Plastic Re-
ality deshalb auch sein 3D-Ac-
tionspiel: El Matador. Das Szena-
rio des Spiels ist schnell erklärt.
Die Mafia tötet bei einem An-
schlag fast alle Beamten im
Hauptquartier der DEA in Bogo-
ta, woraufhin die amerikani-
sche Behörde ihren besten
Mann zum Aufräumen schickt:
Max Payne. Äh, nein, Victor Cor-
bet. Der sieht zwar ganz anders
aus als Payne, trotzdem drängt
sich der Verdacht unweigerlich
auf. Der Matador ballert näm-
lich ebenso gnadenlos um sich
und aktiviert gelegentlich einen
Zeitlupenmodus, der nahezu
identisch zu Paynes Bullet-Time
ist. Allerdings hat Remedy, der
Entwickler von Max Payne, den
Begriff Bullet-Time schützen
lassen, deshalb heißt dieser Ef-
fekt in El Matador natürlich an-
ders. Das Ergebnis bleibt das
gleiche: Corbet hechtet elegant
über Hindernisse und feuert da-
bei aus allen Rohren. Und Rohre
hat der Mann genug; knapp 30
Waffen wird’s in El Matador ge-

EL MATADOR Max Payne macht Urlaub in Far Cry? Nein, die US-
Drogenpolizei macht Ordnung in Kolumbien.

Ballern in, äh... Kugelzeit

M

ben, von Revolvern über Ma-
schinenpistolen bis hin zu
Flammenwerfer und Minigun. 

Massensterben
Zum Glück hat der Far Cry-Ent-
wickler Crytek kein Patent auf
Computerpalmen beantragt,
sonst hätte Plastic Reality gleich
das nächste Problem. In El Mata-
dor gibt’s nämlich tonnenweise

davon. Das Grünzeug wird von
einer eigens für das Spiel entwi-
ckelten Grafik-Engine darge-
stellt, wirkt allerdings nicht so
harmonisch und bunt wie in Far
Cry. Dafür geht’s in Sachen Op-
tik bei El Matador abwechs-
lungsreicher zu. Corbet kämpft
sich nicht nur durch Koka-Plan-
tagen und dichten Dschungel,
sondern ballert auch in stim-
mungsvollen Kneipenvierteln.
Eigentlich sollte er als Polizeibe-
amter dabei Leute verhaften,
doch der DEA-Agent macht kur-

zen Prozess mit seinen Geg-
nern: In El Matador beißen Hun-
derte Verbrecher ins Gras. Ein
Traum für Ballerfreunde, der
allerdings nach einer Weile
ziemlich eintönig wird – rot, um
genau zu sein, denn das Spiel
geizt nicht mit Blutfontänen. 18
Missionen lang wird Corbet
voraussichtlich im Einsatz sein.
Damit es da nicht langweilig
wird, braucht El Matador eine
gute Story. Von der hat Plastic
Reality bislang allerdings noch
keine Details verraten.

In vielen Gefechten unterstützen uns computergesteuerte Kollegen.

Bei einer Razzia auf einer tropischen Insel stürmen wir das Anwesen eines kolumbianischen Drogenbosses.

DEA steht für »Drug Enforcement Administration«, ist das lateinische Wort für Göttin und der Name einer Tankstellenkette.

Fabian Siegismund: »Max Payne war ja eigentlich eher tumb

(das Spiel, nicht der Mann): rumlaufen und ballern. Aber es

hatte eine cool erzählte Geschichte und wurde dadurch

nicht langweilig. Die Storyelemente fehlen in El Matador

bislang, deshalb wirkt das Spiel noch ein wenig uninspi-

riert. Aber ich schätze, dass Plastic Reality das noch hinbe-

kommt. Denn schon jetzt werden wichtige Personen im Spiel

mit stylischen Namenseinblendungen vorgestellt.«

GUT

3D-Action
August 2006

Genre:

Termin:

Plastic Reality / Frogster
zu 90% fertig

Entwickler:

Status:

EL MATADOR fabian@gamestar.de

POTENZIAL

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK F94

➤ DVD AB 18:

Video-Special

FAB



64 GameStar 08/2006

ANGESCHAUT  ACTION-ROLLENSPIELPreview

ierzehn Kubikmeter
Torfsubstrat im 225-Li-

ter-Sack oder ein Athlon-64-Sys-
tem 3700+ mit Geforce 7900
GT? Manchmal fällt die Wahl
zwischen Natur und Technik
ganz leicht. Andererseits: Wenn
Sie nun im Sumpf stehen und
erfahren, dass flintenschwin-
gende Jäger das örtliche Wild-
vieh lieber zu Medizin für das
nahe Dorf statt zu Rehbraten
verarbeiten, das dadurch zwar
gesund, aber hungrig ist – hel-
fen Sie nun den naturlieben-
den Druiden der Siedlung ge-
gen die Jagdbande, oder säbeln
Sie für die Weidmänner Tiere
nieder? Natur oder Technik?
Sie haben noch ein bisschen
Zeit für Ihr Urteil – denn erst
im Winter kommt das Action-
Rollenspiel Silverfall, in dem
die Stärke und die Fähigkeiten
Ihres Helden von Entscheidun-
gen wie dieser abhängen.

Was nun?
Silverfall, das derzeit vom fran-
zösischen Monte Cristo entwi-
ckelt wird, setzt die Diablo-Ah-
nenreihe der flotten Kampf-Rol-
lenspiel-Mixspiele fort, die ak-
tuell mit Titan Quest einen her-

SILVERFALL
Titan Quest hat den Diablo-2-Sturz nicht geschafft. Der nächste, bitte! 
Ein neuer Kandidat aus Frankreich will Sie mit einer eigenen Stadt bestechen.

Hauen und bauen

V

ausragenden Spross hervorge-
bracht hat (siehe Test). Im
Gegensatz zum ziemlich gerad-

linigen Antiken-Abenteuer soll
die Fantasy-Welt von Silverfall
aber ungleich offener ausfallen.
Soll heißen: Sie dürfen nicht nur
in relativ freier Wahl durch die
zahlreichen Territorien streifen,
sondern beeinflussen mit un-
zähligen Entscheidungen das
Schicksal der Welt und Ihres
Helden. Beispiel Fraktionen: Je
nachdem, welche Gegnerarten
Sie schnetzeln und wem Sie in
Nebenquests helfen, lernt Ihr
Held entweder Natur-Talente
oder Technik-Fähigkeiten. Wald-
burschen beschwören Kreatu-
ren, wandeln ihre Gestalt und
werden in Bestform zum brand-
gefährlichen Werwolf, Technik-
Jünger bedienen Schusswaffen
sowie Sprengstoffe und verbes-

sern Ihren Körper schließlich mit
Cyborg-Teilen. Beispiel Gefähr-
ten: Acht potenzielle Begleiter,
unter denen Sie wählen können,
warten im Verlauf des Spiels. Sie
müssen erst zum Mitkommen
überredet werden, bringen aber
– wie in Baldur’s Gate 2 – eigene
Seitenquests, Dialoge und sogar
Romanzen mit. Die Gefährten
kämpfen umso stärker, je sym-
pathischer Sie ihnen sind. Bei-
spiel Karriere: Die vier Grundras-
sen (Mensch, Elf, Goblin, Troll)
haben kein Klassensystem, son-
dern spezialisieren sich in Ta-
lentbäumen mit rund 150 Fertig-
keiten. Zu Standards wie Nah-
und Fernkampf kommen drei
Magieschulen und die Natur-
und Technik-Zweige.

Der Silberfall ist ein Wassersturz im Oberen Drautal, Österreich.

Im Kampf gegen die Minotauren steht unserem Elfen-Magier eine Elfe zur Seite. Er wirft Feuerbälle, sie zieht sie magische Dolche.

Unter Tage bewachen Echsenwesen eine Truhe – fette Beute winkt!
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Rückkehr der Zwerge
Dass Sie sich in Diablo-Manier
in klaren Klick-Kämpfen durch
Tausende von Gegnern hauen,
davon weicht auch Silverfall
nicht ab. Gegen die Genre-Stan-
dards will das Spiel mehr Frei-
heit, mehr Story und mehr Hu-
mor setzen. Das Augenzwinkern
liest man vor allem aus den
hübsch-skurillen Gegnern, etwa
wenn die Goblins einen dampf-
getriebenen Mechanik-Drachen
aufs Schlachtfeld rollen. Die
Haupthandlung beginnt in Ih-
rer Heimatstadt mit einem ge-
waltigen Angriff einer seltsa-
men Untoten-Armee, die unter

der Führung der seit Jahrhun-
derten verschollen geglaubten
Zwerge steht – nur sind die selt-
sam mutiert. Was steckt dahin-
ter? Sie finden sich in der Rolle
des lokalen Erzmagiers wieder,
der die brandschatzende Horde
mit fantastischer Spruchmacht
niederschlägt. »Wir wollen dem
Spieler einen Vorgeschmack da-
von geben, was er später selbst
sein könnte«, erklärt die Pro-
jektleiterin Jehanne Rousseau
den Rollentausch, denn natür-
lich schlüpfen Sie bald in die
Haut Ihres schwächlichen Hel-
den-Neulings. Der steht in den
Trümmern und bekommt eine
reizvolle Nebenaufgabe: Wer

bestimmte Quests erfüllt, baut
die Ruinenstadt Stück für Stück
zur eigenen Enklave auf. Und
zwar entweder als Naturpara-
dies oder als Eisen-und-Dampf-
Koloss. Je nach Fraktion und
Ausbaustufe bieten Ihnen Ihre
dankbaren Einwohner Spezial-
dienste an – etwa bessere Han-
delspreise oder eine Schmiede,
in der Sie Ihre Ausrüstung mit
anderen Gegenständen kombi-
nieren und verbessern dürfen.

Schnell, schnell, schnell!
Trotz charakterstarker Gefähr-
ten, Auswahl-Dialogen und viel
Handlung soll Silverfall aufs
Tempo drücken: »Wir machen
ein Actionspiel«, beschwichtigt
Jehanne Rousseau, »alle Texte
sind kurz.« Technische Basis ist
die City Life-Engine in aufpolier-
ter Form, die neben aktuellen
Shadern, Speedtree, weichen
Schatten und partikellastigen
Effekten auch die PhysX-Karte
von Ageia unterstützen will
(siehe Kasten). Tag und Nacht
wechseln dynamisch, die 3D-
Areale werden übergangslos in
den Speicher geladen (Strea-
ming). Überall in der Spielwelt
führen Öffnungen in (nicht zu-
fallsgenerierte, sondern hand-
gebaute) Höhlen, Keller und

Dungeons; oberirdisch erfor-
schen Sie zig Gebiete vom grasi-
gen Hochland über Canyons,
Schneeberge und Wälder bis hin
zum düster-modrigen Sumpf.
Den könnten Sie sich natürlich
auch ohne Silverfall nach Hause
holen. Dazu bräuchten Sie dann
aber 14 Kubikmeter Torf.

Nur Menschen verwandeln sich in Silverfall in Werwölfe; Goblins in Wer-Ratten, Elfen in Wer-Panther, Trolle in Wer-Säbelzahntiger.

Das Drachenwesen im Sumpf ist einer der Zwischengegner. Hier kämpft ein Elfen-Krieger.

Falls Sie die Bäume an Oblivion erinnern: Grund ist die Speedtree-Technik.

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK F99

Christian Schmidt: »Eine Stunde lang hat uns Jehanne Rousseau Silverfall er-
klärt und gezeigt, und alles hatte Hand und Fuß: In Worten klingt jedes Spiel-
detail goldrichtig. Die originelle Stadt-Idee, die Gefährten und die zwei Frak-
tionen sind willkommene Genre-Neuerungen. Aber wie’s so ist bei Action-
Rollenspielen: Das Schwierige ist die Balance, und die hinzukriegen wird bei
einem so freien Spiel, wie es Monte Cristo vorschwebt, eine Herausforderung.«

Action-Rollenspiel 
4. Quartal 2006

Genre:

Termin:

Monte Cristo / Flashpoint
zu 70% fertig

Entwickler:

Status:

SILVERFALL

Monte Cristo? Wer ist das nochmal?

Eines der mittelgroßen französischen Spiele-
Softwarehäuser. Die Firma gibt es seit elf Jah-
ren; angefangen hat sie mit Billig-Produktio-
nen wie Wall Street Trader, seitdem wurden
25 Titel veröffentlicht. Monte Cristo hat zwei
eigene Studios, eines davon in der Ukraine.
Die letzten Projekte waren die ordentliche
Städtebau-Simulation City Life und das
Echtzeit-Strategiespiel War on Terror.

Warum sehen die Charaktere wie 

Comicfiguren aus?

Die Engine zieht um alle Polygonmodelle eine
schwarze Rahmenlinie. Zusammen mit den
kontrastreichen Texturen ergibt das einen co-
micähnlichen Look. Weil teils Dutzende von
Kreaturen gleichzeitig auf dem Bildschirm
wuseln, sollen die sich dadurch besser von-
einander und vom Hintergrund abheben.

Was bringt die Ageia-Physik?

Silverfall wird die PhysX-Karte von Ageia
unterstützen. Das dürfte leichte Geschwindig-
keitsvorteile bringen, vor allem in dichten
Kampfsituationen, weil die Karte die Berech-
nung des Ragdoll-Verhaltens der Gegner
übernimmt. Hauptsächlich soll PhysX das Spiel
aber optisch aufwerten: Die Zahl der zerstör-

bare Objekte erhöht sich, Partikeleffekte be-
kommen eine Physikberechnung (so dass
Feuerbälle von Wänden abprallen), und der
Fluss von Wasser wird realistisch berechnet,
etwa bei den Gischtspritzern der Wasserfälle.

Wie funktioniert das Balance-System?

Als Spieler dürfen Sie zu jedem Zeitpunkt
zwischen mehreren Gebieten auswählen,
darunter auch alle, die Sie bereits besucht
haben. Jedes Areal hat ein Level-Spektrum,
ähnlich wie in World of Warcraft — zum Bei-
spiel 0 bis 10. Innerhalb dieses Bereichs pas-
sen sich die Gegnerstärken an die Ihres Hel-
den an. Helden jenseits von Level 10 dürfen
zum Spaß zurückkommen und die Feinde im
Handstreich umlegen. Es soll in der Spiel-
handlung aber Ereignisse geben, die die Po-
pulation und Stärke eines Landstrichs verän-
dern — etwa eine Invasion.

Wird Silverfall auch einen Multiplayer-

Modus haben?

Ja, aber viel ist darüber noch nicht bekannt,
weil sich das Team derzeit um das Solo-Spiel
kümmert. Zweierlei ist sicher: Eine eigene
Plattform wie das Battlenet wird es nicht ge-
ben; und Multiplayer-Charaktere sollen sich
in die Solo-Kampagne importieren lassen. 

MINI-FAQ

Alle Städte gehören entweder zur Seite der Natur
oder der Technologie. Oben sind wir in einer Natur-

Enklave, unten in einer Technik-Stadt.

ACTION-ROLLENSPIEL ANGESCHAUT Preview

CS



Spielt gerade Titan Quest, World of Warcraft

Zuletzt gesehen "Poppitz" und "Blue Moon" (DVD)

Zuletzt gehört Kate Mosh (Rockpalast)

Zuletzt gelesen »Eric Kroll's Beauty Parade«

Lieblings-Serienheld

Zur Zeit Stewie, das fiese Baby aus »Family Guy«

Schlimmste Hausarbeit Alles!
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DAS TEAMTest

Spielt gerade Titan Quest, Rise & Fall

Zuletzt gesehen »Deadwood«, zweite Staffel (DVD)

Zuletzt gehört Dixie Chicks: »Taking The Long Way«

Zuletzt gelesen Broschüre des Aquariums in Boston

Lieblings-Serienheld Al Swearengen (aus »Deadwood«)

Schlimmste Hausarbeit Sysiphus-Arbeit Rasenmähen: Gras

wächst, Markus mäht, Gras wächst, Markus mäht ...

MARKUS SCHWERDTEL LTD. REDAKTEUR

markus@gamestar.de

Spielt gerade Far Cry, Heroes 5

Zuletzt gesehen »Da Vinci Code« (Kino)

Zuletzt gehört Olééééééé, olé olé olééé!!

Zuletzt gelesen

Wilson / Shea: »Illuminatus!« (zum fünften Mal)

Lieblings-Serienheld Ally McBeal

Schlimmste Hausarbeit Fenster putzen

CHRISTIAN SCHMIDT LTD. REDAKTEUR

christian@gamestar.de

Spielt gerade Flatout 2, Heroes of Might & Magic 5 

Zuletzt gesehen »Asterix und die Wikinger«, leider deut-

lich schlechter als die Comic-Vorlage (Kino)

Zuletzt gehört AFI: »Decemberunderground«

Zuletzt gelesen kicker WM-Sonderheft

Lieblings-Serienheld Doppelpass-Papst Udo Lattek

Schlimmste Hausarbeit nächtliche Jagd auf Stechmücken

HEIKO KLINGE REDAKTEUR

heiko@gamestar.de

Spielt gerade Titan Quest, Dreamfall, Heroes 5

Zuletzt gesehen »Tierisch Wild« (Kino)

Zuletzt gehört

Christina Stürmer: »Engel fliegen einsam«

Zuletzt gelesen mein Blog

Lieblings-Serienheld Clarence, der schielende Löwe

Schlimmste Hausarbeit Hausarbeit, was ist das?

MICHAEL SCHNELLE REDAKTEUR

mick@gamestar.de

Spielt gerade Darkstar One, Everquest 2

Zuletzt gesehen »Cabin Fever«, würg! (Kino)

Zuletzt gehört

Einen Haufen Musik (vielen Dank für die Tipps)

Zuletzt gelesen John Irving: »Bis ich dich finde«

Lieblings-Serienheld Homer Simpson

Schlimmste Hausarbeit Abspülen

DANIEL MATSCHIJEWSKY REDAKTEUR

danielm@gamestar.de

MICHAEL TRIER STELLV. CHEFREDAKTEUR

michael@gamestar.de

Spielt gerade

Guild Wars Factions, Preview-Version von Call of Juarez

Zuletzt gesehen »Die Dinge des Lebens«

Zuletzt gehört Snow Patrol: »Eyes Open«

Zuletzt gelesen Jonathan Kellerman: »Devil's Waltz«

Lieblings-Serienheld Special Agent Cooper aus »Twin Peaks«

Schlimmste Hausarbeit Alles gleich schlimm. Brrr!

PETRA SCHMITZ REDAKTEURIN

petra@gamestar.de

Spielt gerade Titan Quest, World of Warcraft

Zuletzt gesehen Mexiko gegen Iran in Nürnberg

Zuletzt gehört mexikanische Fangesänge (»Olé, olé!«)

Zuletzt gelesen iranische Fanplakate (nix verstanden)

Lieblings-Serienheld Homer Simpson

Schlimmste Hausarbeit Böden wischen nervt. Es nervt aber

auch, wenn man bei jedem Schritt kleben bleibt. Ach...

MICHAEL GRAF REDAKTEUR

micha@gamestar.de

Spielt gerade Rise & Fall, Heroes 5, Condemned

Zuletzt gesehen die letzte Staffel von »Six Feet Under«

Zuletzt gehört

uraltes Zeug: New Model Army, Pixies, Nick Cave

Zuletzt gelesen WM-Planer

Lieblings-Serienheld Jack Bauer (aus der Serie »24«)

Schlimmste Hausarbeit Hemden in die Reinigung tragen

GUNNAR LOTT CHEFREDAKTEUR

gunnar@gamestar.de

Spielt gerade Schlacht um Mittelerde 2

Zuletzt gesehen »X-Men 3« Mein Gott, wer da alles stirbt...

Zuletzt gehört

Panic! at the Disco: »A fever you can't sweat out«

Zuletzt gelesen »Harry P...« äh, irgendwas mit Harry.

Lieblings-Serienheld Wolverine

Schlimmste Hausarbeit Jura-Hausarbeit großer BGB.

FABIAN SIEGISMUND REDAKTEUR 

fabian@gamestar.de

Spielt gerade Project Gotham Racing 3 (Xbox 360)

Zuletzt gesehen »The Sentinel« (Kino)

Zuletzt gehört »Smallville«-Soundtrack

Zuletzt gelesen Daniels perfekt formatiertes Drehbuch

Lieblings-Serienheld Tony Almeida (aus »24«)

Schlimmste Hausarbeit die tückischen Pfützen unseres

undichten Altkaters eliminieren

TONI SCHWAIGER FREIER DVD-REDAKTEUR

toni@newline.de

DAS TEAMDAS TEAM
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HALF-LIFE 2: EPISODE 1 RISE & FALL TITAN QUEST FLATOUT 2 MICRO MACHINES V4

Gunnar Lott

Michael Trier

Markus Schwerdtel

Christian Schmidt

Michael Schnelle

Fabian Siegismund

Heiko Klinge

Daniel Matschijewsky

Petra Schmitz

Durchschnitt

Mehr vom Gleichen.
Wäre es nicht HL 2, es
würde untergehen. 

Super Atmosphäre,
vertraute Charaktere
und tolle Action: Passt!

So gut wie Half-Life 2,
aber ich hasse diesen
Episoden-Krampf!

Zu kurz? Stört mich
nicht, weil die Atmo-
sphäre stimmt.

nicht gespielt

–

Mitsingen: 
»Ohne Alyx wäre hier
gar nix los!«

Episodenspiele sind 
für mich Kunden-
Veralberung.

Spannend bis zum
Schluss. Aber dieses
Episodenformat...

Niedliche Alyx 
rettet saublöde 
Geschichte.

Bewährte Half-Life-2-
Qualität, wenn auch
viel zu kurz.

Schön. Gut gemacht.
Mal was anderes. Mir
gefällt’s ziemlich gut.

Sicher toll, aber mir zu
actionlastig. Ich mag’s
lieber rundenbasiert.

Mutiges Konzept, da
verzeihe ich auch klei-
ner Mängel. Klasse! 

Nennt mich 
Kleopatra, Beherr-
scherin des Nils!

Action und Echtzeit-
strategie gehören ein-
fach nicht zusammen.

Keine explosive 
Mischung, eher ein
Blindgänger.

Wenn schon Strategie
mixen, dann mit
Rollenspiel.

Action und Strategie in
einem? Funktioniert für
mich nicht.

Heldenmodus 
rettet dröge Standard-
strategie.

Action: überflüssig.
Strategie: Alles schon
da gewesen. Öde.

Bin kein Fan von Ac-
tion-Rollenspielen. Ich
will Story, Story, Story!

Schlachten, sammeln,
staunen: mein
Sommer-Highlight!

Ich mag Sammel-Klick-
Orgien, das Szenario
finde ich auch gut.

Schon schön. 
Aber mich ermüdet
das auf Dauer.

Szenario und Grafik
bieten mir deutlich zu
wenig Atmosphäre.

Ein bißchen mehr
Abwechslung hätte 
gut getan.

Nicht perfekt, aber es
kuriert meinen Action-
Rollenspiel-Entzug.

Erstmals seit Diablo 2
hat mich die Sammel-
sucht wieder.

Für mich klar 
besser als das 
sterile Sacred.

Entwickelt den perfek-
ten Suchtsog. Mein
Spiel des Monats.

nicht gespielt

–

Krasse Action auf 
fast jedem Rechner:
Spitzentitel!

Grafik-Bombe oder
Spielspaß-Granate?
Beides!

Ich mag Raser-
Spiele. Das hier ist 
das beste.

Ich mache eben 
gern mit Autos 
was kaputt.

So muss ein Sportspiel
aussehen! Ist das
überhaupt noch eins?

Need for was? Wenn ich
Rennspiel-Action will,
dann nur mit Flatout 2.

Wenn’s so schön
kracht, kann’s nicht
verkehrt sein!

Nett, aber mir zu
unrealistisch für ein
Rennspiel.

Kracht und scheppert,
motiviert aber nur ei-
nige Rennen lang.

Mit Freunden un-
schlagbar, alleine 
dafür ziemlich öde.

Hach, wie früher. Nur
das es nicht mehr neu
ist. Trotzdem spaßig! 

Oh nein, schon wieder
ein Remake. Naja,
macht immerhin Spaß…

Altes Spielprinzip 
in alter Grafik – 
naja.

Ich mag die 
Futzel-Autos 
einfach nicht.

Noch lange nicht besser
als Mashed, nur weil
die Autos klein sind.

Nett, aber Mashed 
(ja, das auf unserer
DVD!) ist besser.

Im Multiplayer ein
Party-Knüller, solo
eher eine nette Übung.

nicht gespielt

–

Hurra, der Klassiker 
ist wieder da! 
Ideal für Partys.

Subjektiv und ungefiltert:
Was sagen die GameStar-

Redakteure zu den 
fünf wichtigsten Titeln 

des Monats?

TEAM-CHECK

Michael Graf

Die Melodie von »Weißt du, wie viel Sternlein stehen« stammt vom Soldatenlied »Oh Deutschland, ich muss marschieren« von 1809.



PREIS/LEISTUNG

GEEIGNET FÜR

TECHNISCHE ANGABEN

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

SEHR GUT

LAUTSPRECHER Stereo 2 vorne, 2 hinten 5.1 6.1

TITAN QUEST ACTION-ROLLENSPIEL

FAZIT: MYTHOLOGISCHER DIABLO-KLON, GENIAL MOTIVIEREND.

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

1,6 GHz Intel

XP 1400+ AMD

512 MB RAM

3,0 GB Festpl.

2,2 GHz Intel

XP 2000+ AMD

512 MB RAM

3,0 GB Festpl.

2,6 GHz Intel

XP 2400+ AMD

1,0 GB RAM

3,0 GB Festpl.

PC MINIMUM PC STANDARD PC OPTIMUM

PUBLISHER

SPRACHE

AUSSTATTUNG

FAZIT

MODI

Iron Lore / THQ

Deutsch

DVD-Box, 1 DVD, 56 S. Handbuch

30.6.2006

45 Euro

ab 12 Jahre

RELEASE (D)

CA. PREIS

USK

Spannende und motivierende Koop-Kämpfe à la Diablo 2.

Koop-Abenteuer für bis zu sechs Helden via LAN oder Internet.

Å sehenswerte Effekte Å schöne Levels Å viele Details

Å Effekte Í Musik Í nur englische Sprache

Å ausbalancierte Klassen und Talente Å weitgehend fair

Å stimmiges Mythologie-Szenario Í keine Zwischensequenzen

Å bewährtes Hack'n'Slay Í kleinere Komfortmängel

Å drei umfangreiche Story-Kapitel Å spaßiger Koop-Modus

Å Haupt- und Nebenaufträge Í kaum originelle Ideen

Å spannende Mischklassen möglich Å gutes Talentsystem

Å abwechslungsreiche Gegner Í selten Taktik nötig

Å zahllose nützliche Fundstücke Å Sets Å Upgrades

9 / 10

7 / 10

9 / 10

8 / 10

8 / 10

10 / 10

8 / 10

9 / 10

8 / 10

9 / 10

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE 

BEDIENUNG

UMFANG

QUESTS

CHARAKTERE

KAMPFSYSTEM

ITEMS

EINGEWÖHNUNG 10 Minuten SOLO-SPASS 40 Stunden MULTIPLAYER-SPASS 40 Stunden

VERGLEICHBAR MIT Sacred (84, GS 03/04) Große Spielwelt, aber eintönige Baukasten-Landschaft.

Dungeon Siege 2 (84, GS) Erstklassige Quests, aber spielerisch anspruchslos.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

SEHR GUT

85

PANZERS 2

DER SPIELE-WERTUNGSKASTEN
Unsere Tester zerpflücken ein Spiel in zehn Kategorien, um jeden wichtigen Aspekt zu beleuchten. Das macht 
GameStar-Wertungen nachvollziehbar – optimaler Durchblick für Sie! Mehr Details: ➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: D98

Kritisch, transparent, präzise

EINZELWERTUNGEN
Jedes Spiel bewerten wir mit sechs generellen Kategorien

(blau) und vier Genre-spezifischen (schwarz). Neben 

Pro- & Kontrapunkten gibt’s jeweils eine Punktzahl.

GEEIGNET FÜR
Der blaue Balken zeigt, für welche Spielertypen das

Spiel besoners gut geeignet ist. Eine »1« ist geeignet für 

jemanden, der nur »Moorhuhn« kennt, eine »10«

spricht Leute an, die schon im Grundschul-Alter 

Doom im Nightmare-Modus gelöst haben. Außerdem

finden Sie Alternativen zum getesten Spiel, die ein ähn-

liches Spielprinzip oder Szenario haben.

MULTIPLAYER-MODUS
Hier lesen Sie, wie viele Spieler pro Original möglich 

sind, welche Modi enthalten sind und nicht zuletzt un-

ser Fazit und die Bewertung des Multiplayer-Modus.

ALLGEMEINES
Hier steht unter anderem der Publisher und Erschei-

nungstermin. Und was in der Packung liegt, ob das Spiel

auf Deutsch ist und welche USK-Altersfreigabe es hat.

3D-KARTEN

Wird Ihre Karte grün dargestellt, läuft das Spiel ein-

wandfrei. Ist die Farbe gelb, ruckelt es gelegentlich,

oder Sie müssen die Auflösung (teils deutlich) verrin-

gern. Mit rot läuft das Spiel mit Minimaleinstellungen

gerade noch auf Ihrer Karte.

PREIS-LEISTUNG
Die Preis-Leistung-Note soll Ihnen zusätzliche Kauf-

beratung geben: Manches 60er oer 70er-Spiel entpuppt

sich als langfristig motivierend, während nicht wenige

sehr gut bewertete Titel arg kurz sind. Grundlage ist

nicht die theoretische Durchspiel-Dauer, sondern die

Zeit, in der Sie unserer Meinung nach Spaß mit dem

Produkt haben werden. Die genaue Formel lautet:  

Preis in Euro

Solo-Spaßzeit + (Multiplayer-Spaßzeit : 2)

Das Ergebnis gibt an, wie viel Euro Sie pro 
Spielstunde zahlen müssen. Diesen Wert 

rechnen wir wie folgt in die Note um:

bis 1 Euro Sehr gut

bis 2 Euro Gut

bis 3 Euro Befriedigend

bis 4 Euro Ausreichend

bis 5 Euro Mangelhaft

ab 5,01 Euro Ungenügend

3D-SOUND
Wenn das Spiel 3D-Sound bietet, erfahren Sie hier, 

wie viele Lautsprecher es tatsächlich unterstützt. 

Achtung: Fast alle 5.1-, 6.1- und 7.1-Systeme klingen

selbst dann aus allen Boxen, wenn ein Spiel in Wahr-

heit nur zwei Boxen vorn und zwei hinten (4.1) 

anspricht: Der Treiber rechnet die Signale entsprechend

um. Wir achten hingegen darauf, dass wirklich eigene
Tonsignale aus jedem Lautsprecher kommen.

Wir geben deswegen nicht Sound-Standards wie 

EAX 2.0, EAX Advanced, Dolby Surround oder Dolby 

Digital an, weil sich diese meist nicht unterscheiden 

lassen und oft miteinander vermischt werden (etwa

Dolby Digital für ein vorab gemischtes Hintergrund-

geräusch, dazu Echtzeit-Effekte in EAX 3.0). Die Güte
des 3D-Sounds und ob er die Spielatmosphäre unter-

stützt, fließt natürlich in die Sound-Wertung ein.

PC-KONFIGURATION
Hier erfahren Sie, welche Rechnerkonfiguration wir

empfehlen. Minimum (siedeln wir häufig über dem

Hersteller-Minimum an!) heißt, das Spiel läuft mit mini-

malen Details so auf Ihrem PC, dass sich Spielspaß ein-

stellt. In der Standard-Konfiguration läuft es völlig

normal, wenn auch nicht mit allen Details. Und wenn

Ihr PC ungefähr dem des Optimum-PCs für dieses Spiel

entspricht, müssen Sie keinerlei Abstriche machen.

DIE SPIELSPASS-WERTUNG
Die Gesamtwertung ergibt sich aus der Addition der 10 Einzelwertungen

90 bis 100 Absolutes Ausnahmeprogramm, ein Muss für jeden Spieler!

80 bis 89 Sehr gut; reizt das Genre voll aus, genügt höchsten Ansprüchen.

70 bis 79 Gut, aber nicht genial. Titel mit kleinen Fehlern oder ein Klon.

60 bis 69 Keine Massentitel, aber teilweise noch okay für Fans des Genres.

50 bis 59 Unscheinbare Durchschnittskost mit diversen Macken.

10 bis 49 Schwaches bis mieses Spiel, nicht mal als Budget-Ware zu empfehlen.

Unter 10 Definitiv eines der grauenhaftesten Spiele der PC-Geschichte.

ALLGEMEINESDIE GAMESTAR-AWARDS

Platin vergeben wir ab 90, Gold ab 85 Punkten.
Für besondere Leistungen gibt’s Special-Awards.

SPELLFORCE 2

Wertungs-

konferenz: 

Hier werden die

endgültigen 

Wertungen für 

alle getesteten

Spiele festgelegt.

SPELLFORCE 2

»für überzeugende Spielwelt«

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

70 GameStar 08/2006
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ENDLOS 
IN SEATTLE
DABEI FING ES SO GUT AN...      Valve, das sind lustigerweise 
die Entwickler, die mit dem Geschichtenerzählen in Shootern erst 
so richtig angefangen haben – damals in Half-Life. Valve, das sind
andererseits die Entwickler, die es überhaupt nicht können, dieses
Geschichtenerzählen in Shootern. Schauen die da drüben in Seattle

keine Filme? Lesen die keine Bücher? Oder wieso schaffen sie es auch in Half-Life 2: 
Episode One mal wieder nicht, dem Ganzen einen halbwegs sinnvollen, nachvollzieh-
baren Cliffhanger zu verpassen, der Lust auf Episode Two macht?

GANZ SCHÖN HÄSSLICH.      Oh, die kommenden Monate werden ganz schrecklich,
schrecklich, schrecklich toll! Call of Juarez, Dark Messiah of Might & Magic und Armed
Assault stehen an. Letzteres bereitet mir sehr wahrscheinlich große Freude. Wenn die
Optik aber so bleibt, dürfen die Entwickler Bohemia am Ende nicht mit einer Bomben-
wertung rechnen. Denn wer im Jahr 2006 versucht, mit Technik von 2001 zu punkten,
kann nur verlieren – jedenfalls in der Grafiknote. Der Rest des Spiels wird hoffentlich so
großartig wie seinerzeit Operation Flashpoint. Oder vielleicht sogar besser?

INHALT
TESTS

Half-Life 2: Episode One__________________ 74
Bet on Soldier: Blood of Sahara ________ 77
Planetside Invasion ______________________ 78
Taito Legends 2 ____________________________ 78
Championsheep Rally ____________________ 79
Red Orchestra ______________________________ 80
Battlefield 2: Armored Fury______________ 80
Marble Maniacs ____________________________ 81
Namco Museum ____________________________ 81
Drop Team __________________________________ 81
Terrorist Takedown: War in Colombia __ 81

TEST
ACTION

7308/2006 GameStar

Petra Schmitz
petra@gamestar.de
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GAMESTAR-ACTION-CHARTS 08/2006

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 08/06: Addon

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

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 85 5 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

Beyond Good & Evil Action-Adventure Ubisoft Ubisoft 01/04 (80%) 82 6 9 9 10 8 7 9 7 8 9



ie Ernäherungswissen-
schaftler raten: Essen

Sie in kleinen Portionen, dafür
häufiger. Valve rät: Spielen Sie
in kleinen Portionen, dafür öf-
ter. Mit dem ersten Tipp kann
sich der durchschnittliche Esser
durchaus anfreunden, der
durchschnittliche Spieler dürfte
sich mit dem zweiten aber
schwer tun. Wir erinnern uns:
Am Ende von Half-Life 2 fliegt
die Zitadelle in die Luft, die bö-
sen Combine scheinen geschla-
gen – da erscheint der G-Man,
hält die Zeit an und beraubt
Gordon seines Triumphs und

74 GameStar 08/2006

ACTION  EGO-SHOOTERTest

Rettung in erster
Sekunde
Episode One schließt unmittel-
bar an das Ende von Half-Life 2
an – just an den Moment, als
der G-Man Gordons Finale ver-
saut. Doch nun tauchen ein
paar Vortigaunts auf, diese eso-
terischen, raum- und zeitkrüm-
menden Außerirdischen, und
retten zuerst Alyx und anschlie-
ßend Gordon vor dem Tod be-
ziehungsweise der Entführung.
Doch anstatt die beiden so rich-
tig in Sicherheit zu bringen, set-
zen die Vortigaunts unsere Hel-
den am Fuß der Zitadelle ab.
Und das ist der wohl gefährlichs-
te Ort in City 17, denn der Reak-
tor der Combine-Zentrale steht
kurz vor der Kernschmelze und
droht, die ganze Stadt zu ver-
nichten. Von der ist ohnehin
nicht viel übrig: Während sich
Gordon und Alyx durch die Zita-
delle kämpften, haben sich auf-
ständische Menschen und
außerirdische Truppen erbitter-
te Gefechte geliefert – City 17
liegt in Trümmern. Asche rieselt

vom Himmel, über der Combi-
ne-Zentrale bildet sich ein be-
drohlicher, dunkler Hurrikan,
Lichtblitze steigen aus dem Ge-
bäude empor – Episode  One er-
zeugt eine weitaus düsterere
Atmosphäre als Half-Life 2.

Die bessere Hälfte
Der Kollaps der Zitadelle steht
unmittelbar bevor, Gordon und
Alyx kommen niemals rechtzei-
tig dort weg – schönen Dank,
Vortigaunts! Ihre einzige Chan-
ce: Die beiden müssen den Re-
aktorkern vorläufig stabilisie-
ren, um Zeit zu schinden. Alyx
ist nicht begeistert: »Wir sollen
wieder dort hinein?!« Sie schau-
dert, Sorgenfalten bilden sich
auf ihrer Stirn, sie zieht die
Mundwinkel nach unten – Val-
ve hat Alyx’ Mimik überarbei-
tet, sie wirkt nun täuschend
menschlich! So fühlt sich Episo-
de One fast wie ein Koop-Shoo-
ter an, denn Alyx ist nahezu im-
mer an Ihrer Seite, ballert kräf-
tig mit, manipuliert Computer-
konsolen und reißt flotte Sprü-
che. Doch gelegentlich zeigt sie

der Chance, die schöne Alyx nä-
her kennen zu lernen. Ende?
Das wäre ja so, als würden wir
im Restaurant erst die Sätti-
gungsbeilagen essen und dann,
kurz bevor wir Hand oder bes-
ser Gabel an das Steak legen
können, kommt der Kellner und
nimmt den Teller weg! Beides
lässt eine erhebliche Enttäu-
schung zurück, von Hunger auf
mehr ganz zu schweigen. Nun
hat Valve mit Episode One die
erste Stand-Alone-Fortsetzung
für Half-Life 2 veröffentlicht –
um an deren Ende den gleichen
Fehler noch einmal zu machen.

HALF-LIFE 2 EPISODE ONE
Spiele in Häppchenform: cleveres Verkaufskonzept oder gemeine Abzocke? Valves neuester
Streich kostet zwar nur wenig Geld, bietet aber auch nur wenig Spiel. Lohnt sich das?

Gameus interruptus

D

Seite an Seite mit Alyx bahnen wir uns einen Weg aus der gegnerverseuchten City 17.
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auch echte Emotionen, etwa
wenn sie nach einer besonders
dramatischen Szene eine kurze
Verschnaufpause braucht, sich
erschöpft gegen eine Wand
lehnt und ihr hübsches Gesicht
in den Händen vergräbt. Dann
will man sie am liebsten in den
Arm nehmen und ärgert sich,
dass Gordon mal wieder kein
Wort redet. Schade nur, dass
Alyx’ deutsche Stimme längst
nicht so sympathisch rüber-
kommt wie das englische Pen-
dant. Entgegen erster Ankündi-
gungen können Sie Alyx nicht

selbst steuern. Aber mal ehrlich:
Wenn Sie die Wahl hätten, ei-
nem rothaarigen, bebrillten
Wissenschaftler mittleren Al-
ters oder einem kecken Turn-
schuhmädchen mit knackigem
Hintern hinterher zu laufen,
wen würden Sie wählen? Eben.

Abrüstung
Die Zitadelle hat schon bessere
Zeiten gesehen: Überall explo-
diert irgendwas, das Gebäude
stürzt nach und nach in sich zu-
sammen, doch die letzten über-
lebenden Combine-Drohnen

werkeln trotzdem unbetrübt
weiter. Von denen geht aller-
dings kaum eine Gefahr aus, die
ersten zwei von fünf Kapiteln
des Spiels kämpfen Sie in erster
Linie mit kleinen Physik-Rät-
seln. Die fallen zwar nicht ideen-
reicher aus als in Half-Life 2, sind
dafür aber weit spannender.
Denn während Sie etwa mit der
Gravity Gun unter Zeitdruck
Energiekugeln in Kraftwerke
bugsieren, wehrt Alyx Combi-
ne-Soldaten ab. An einer ande-
ren Stelle müssen Sie schwere
Trümmer abfangen, bevor diese
Ihren gläsernen Aufzug zerdep-
pern. Zweifellos spannend er-
zählt, trotzdem nervt es ein we-
nig, dass Gordon in den ersten
zwei Spielstunden nur seine
Gravity Gun dabei hat. Wenigs-
tens kann das Ding wie am En-
de von Half-Life 2 zwischenzeit-

lich auch mal gegnerische Sol-
daten herumschleudern, ein
echter Schießprügel hätte trotz-
dem nicht geschadet.

Zu zweit im Dunkeln
Schusswaffen bekommt Gor-
don erst in die Finger, nachdem
er und Alyx den Reaktorkern der
Zitadelle notdürftig stabilisiert
haben und die beiden beginnen,
aus der Stadt zu fliehen. Nun
wird Episode One sogar noch
düsterer und gruseliger als zu-
vor, denn fortan kämpfen Sie
sich durch dunkle Gänge, zer-
störte U-Bahn-Schächte und
Horden von Zombies zurück ans
Tageslicht – Doom 3 lässt grü-
ßen. Gordons Taschenlampe ist
dabei so unverzichtbar wie ner-
vig: Das gute Stück hat nur Saft
für ein paar Minuten. Sicher, das
erzeugt spannende Momente,

Die Gravity

Gun ist für das

erste Drittel des

Spiels Ihre ein-

zige Waffe.

Ursprünglich sollte das Spiel Aftermath heißen, der Episoden-Titel lässt indes mehrere Fortsetzungen zu.

Während Alyx Antlions bekämpft, verstopfen wir deren Bauten mit Autos.

Das Addon regt mich genau an der gleichen Stelle auf, an der mich schon

das Hauptprogramm nahezu in den Wahnsinn getrieben

hat: am Ende. Valve kann einfach keine Geschichten er-

zählen — und somit auch keine vernünftigen Cliffhanger

produzieren. Jede deutsche Seifenoper schafft das bes-

ser. Ich glaube, ich bewerbe mich da mal als Schreiber-

ling. Und dann lege ich Gordon noch ein paar schlüpfrige

Bemerkungen über Alyx’...Augenbrauen in den Mund.

PETRA SCHMITZ petra@gamestar.de

»Großes Argh am Ende!«

ECO-SHOOTER ACTION Test



Einer der Bossgegner: Schön anzuschauen, aber weder neu noch sonderlich fordernd.

wenn wir mitten beim Monster-
metzeln im Stockdunklen ste-
hen, führt aber nur dazu, dass
wir in hellen Räumen kurze Bat-
terieladepausen einlegen. Über
solche Spielflussbremsen kann
sogar Alyx’ Spöttelei nicht hin-
weghelfen: »Dr. Kleiner sollte
sich das Ding mal anschauen.«
Zusätzliches Hilfsmittel in der
Dunkelheit und zugleich be-
helfsmäßige Waffe: die Magne-
siumfackel. Die spendet nicht
nur Licht, sondern steckt auch
Gegner in Brand. Allerdings lie-
gen nur ein paar Flammpatro-
nen in den Levels herum, mit-
nehmen kann man sie nicht.
Ansonsten muss Gordon in Epi-
sode One sogar auf einige Waf-
fen aus Half-Life 2 verzichten:
Die Pheromongranaten fehlen,
Fahrzeuge mit Bordgeschützen
ebenso, Revolver und Armbrust
spielen nur am Rande mit. Gibt’s
denn wenigstens neue Gegner?
Nur einen: den »Zombine«, ei-
nen Combine mit Headcrab auf
der Rübe. Schlauer als seine
Zombiefreunde ist der auch
nicht, aber er zückt beizeiten ei-
ne Granate, um sich selbstmör-
derisch auf seine Feinde zu stür-
zen. Dafür zeigt der Zombine,
wie tief City 17 im Schlamassel
steckt: Hier kämpft mittlerweile
jeder gegen jeden – Combine ge-
gen Zombies, Antlions gegen
Menschen, Combine gegen Ant-
lions. Und wir sind mittendrin.

Danke, das war’s!
Als unsere Helden wieder an
die Erdoberfläche kommen,
dreht das High Dynamic Range
Rendering (HDR) der Source En-
gine erst richtig auf: Gleißend
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helle Sonne erleuchtet die Stra-
ßen, dafür sind wir kurzzeitig
fast blind, als wir im nächsten
Hausflur verschwinden – ein
toller Effekt! Der täuscht aber
nicht darüber hinweg, dass Epi-
sode One allmählich an Reiz
verliert: Die Umgebung sieht
genau so aus wie in Half-Life 2,
Feinde und Waffen sind auch
dieselben. Also präsentiert uns
das Spiel schnell noch zwei
Bosskämpfe – allerdings wieder
mit bekannten Gegnern. 

»Verlassen Sie City 17, so
schnell es geht!«, mahnt Dr. Klei-
ner über die Videoleinwand, auf
der sonst Dr. Breen seine Anspra-
chen gehalten hat. So schnell es
geht bedeutet in Brutto-Spiel-
zeit: vier bis sechs Stunden. Und
die vergehen wie im Flug, denn
Episode One ist rasant erzählt.
Doch ausgerechnet zum Finale
haut Valve die Spielspaßbremse
rein: Wir müssen mehrere
Flüchtlingsgruppen von A nach
B lotsen, rennen ohne große
Überraschungen oder Heraus-
forderungen ständig hin und her
durchs Level, bis nach einem
weiteren unspektakulären Boss-
kampf das abrupte Ende eintritt.
Wäre Episode One eine amerika-
nische TV-Serie aus den 50ern,
käme nun die reißerische Abmo-
deration: »Wie geht es weiter
mit City 17? Werden Gordon und
Alyx endlich ihr gemeinsames
Glück finden? Schalten Sie das
nächste mal wieder ein, wenn es
heißt: Half-Life 2 Episode Two!«
Gegenfrage: Wollen wir wirklich
wissen, wie’s weitergeht? Hmm,
wenn Alyx wieder mitspielt,
wahrscheinlich schon. 

Dr. Kleiner fordert die Überlebenden in einer Ansprache auf, sich schleunigst fortzupflanzen.

PREIS/LEISTUNG

GEEIGNET FÜR

TECHNISCHE ANGABEN

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

GUT

LAUTSPRECHER Stereo 2 vorne, 2 hinten 5.1 6.1

HALF-LIFE 2: EPISODE ONE EGO-SHOOTER

FAZIT: SEHR KURZER, SEHR GUTER 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

1,4 GHz Intel

XP 1200+ AMD

512 MB RAM

4,5 GB Festpl.

2,2 GHz Intel

XP 2000+ AMD

512 MB RAM

4,5 GB Festpl.

2,8 GHz Intel

XP 2600+ AMD

1,0 GB RAM

4,5 GB Festpl.

PC MINIMUM PC STANDARD PC OPTIMUM

PUBLISHER

SPRACHE

AUSSTATTUNG

FAZIT

MODI

Valve

Deutsch

DVD-Box, 1 DVD, 2 S. Handbuch

1.6.2006 

20 Euro

keine Jugendfreig.

RELEASE (D)

CA. PREIS

USK

Nur klassisches Deathmatch für Half-Life 1 und Half-Life 2.

Deathmatch

Å HDR Å mehr Alyx-Animationen Í keine neuen Grafiksets

Å brachiale Soundeffekte Í lahme deutsche Alyx-Stimme

Å vier Schwierigkeitsgrade Í für Profis zu leicht

Å bedrohliche Stimmung Å Grusel-Levels

Å Quicksave Å Schwierigkeitsgrad im Spiel änderbar

Å Kommentarfunktion Í sehr kurz

Å spannende Puzzles Í absolut linear

Å clevere Combine Í nutzlose Squads

Å Gravity Gun aufgewertet Í keine neuen Waffen

Å rasant erzählt Í Ende ohne echten »Cliffhanger«

9 / 10

9 / 10

9 / 10

10 / 10

10 / 10

5 / 10

9 / 10

8 / 10

6 / 10

9 / 10

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE 

BEDIENUNG

UMFANG

Leveldesign

KI

Waffen

Handlung

EINGEWÖHNUNG 5 Minuten SOLO-SPASS 6 Stunden MULTIPLAYER-SPASS 20 Stunden

VERGLEICHBAR MIT Half-Life 2 (92, GS 01/05) Gibt’s bereits in der »Spiel des Jahres«-Edition.

Doom 3 (87, GS 10/04) Gruselgeballer mit Taschenlampe, dafür ohne echte Handlung.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

GUT

84

Bekannte Grafiksets, praktisch keine neuen Gegner oder Waffen, geradli-

nige Levels, kurze Spieldauer – man könnte fast meinen, Episode One wä-

re eine anspruchsvolle Singleplayer-Mod. Wäre da nicht Alyx: Die hampelt

nicht als seelenloser Bot neben uns herum, sondern ist ein tragendes Ele-

ment des Spiels. Ständig arbeiten wir zusammen: Mal unterstützt sie uns

mit einem Scharfschützengewehr, mal verstopfen wir gemeinsam Ant-

lion-Löcher, mal pumpen wir Schulter an Schulter Blei in die

Gegnermassen. Leuchten wir Alyx mit der Taschenlampe

in die Augen, rümpft sie die Nase, hält sich die Hand

vors Gesicht und motzt, aber sobald es ein paar Sekun-

den stockdunkel ist, fragt sie zaghaft: »Bist Du noch

da?« Da hat man mitunter das Gefühl, eine echte Per-

sönlichkeit bei sich zu haben. Also Vorsicht für »Single«-

Player: Bloß nicht den Kontakt zur Realität verlieren.

FABIAN SIEGISMUND fabian@gamestar.de

»Traute Zweisamkeit«

Alyx hat sogar mehrere Nahkampfattacken auf dem Kasten.

FAB

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F32

➤ AB-16/18-DVD:

Video-Special

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK F33



08/2006 GameStar

EGO-SHOOTER ACTION

B.O.S. BLOOD 
OF SAHARA
In der Wüste blutet vor allem Ihr Gehirn!

ie Erweiterung Blood of
Sahara läuft ohne das

Hauptprogramm Bet on Soldier.
Das ist eigentlich auch schon
das einzig Bemerkenswerte am
Ego-Shooter. Denn ansonsten
hat sich nicht viel geändert: Sie
ballern sich alleine und gelegent-
lich mit doofen KI-Begleitern
durch fünf Levels in Nordafrika.
Dort sollen Sie als Supersoldat
Max Balding gegen ein fieses
Syndikat antreten. Dabei zerle-
gen Sie Mechs, knallen horden-
weise ebenso feindliche wie
strunzdumme Soldaten um
und sprengen Einrichtungen
der Gegner in die Luft. Gespei-
chert wird wie in Bet on Soldier:

an Terminals gegen Geld. Auch
Ihre Ausrüstung müssen Sie
wie gehabt erstehen. Immer
noch nervig: Das Spiel verwei-
gert den Start, wenn Sie sich
nicht wenigstens eine Granate
kaufen – auch wenn Sie das
Ding nicht haben wollen.

Zwar sehen die Soldaten aus
der Nähe gut aus, aber das Ter-
rain drum herum ist generische,
uninspirierte Wüstenkost im
Schlauchformat. Immerhin ver-
laufen Sie sich so nicht im san-
digen Einerlei – und müssen
nicht länger als nötig das über-
triebene Geknirsche von Max’
Tretern im Sand und sein
beständiges kurzatmiges Ge-
schnaufe ertragen. Für Multi-
player-Partien packen die Ent-
wickler noch drei neue, mäßige
Karten und mit Team-Death-
match einen zusätzlichen Spiel-
modus zur Erweiterung.

B.O.S.: BLOOD OF SAHARA

Ego-Shooter

Kylotonn / Frogster

20 Euro

Einsteiger,

Fortgeschr.

2,0 GHz, 

512 MB RAM

BEFRIEDIGEND

GENRE

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

57 

Kämpfe gegen diese riesigen Mechs sind noch leidlich spannend, aber selten.

D

PET

Bet on Soldier fand ich schon eher so lala. Bei

Blood of Sahara verhält es sich genau so. Dass ich

meine Ausrüstung kaufen muss, kann ich seit Dark

Project lässig verkraften, aber dass ich fürs Spei-

chern löhnen soll, ist Gängelei hoch

zehn. Von dem Ärger mit der

Granate zu Beginn des Spiels will

ich erst gar nicht reden. Kurz:

Wenn Sie Bet on Soldier kennen,

kennen Sie auch Blood of Sahara.

PETRA SCHMITZ petra@gamestar.de

»Mehr vom 

Gleichen«

Die Sahara ist 26 mal so groß wie Deutschland.

➤ ORIGINALTEST IN GAMESTAR 11/05

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F59 

➤ DVD:

Test-Check
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TAITO 
LEGENDS 2
Arcade-Legenden zum Zweiten!

ostalgiker und Spielhal-
lenveteranen können

aufatmen, das Stöbern in Inter-
netauktionen nach Klassikern
hat ein Ende. In der Compilation
Taito Legends 2 versuchen gan-
ze 39 Oldies von Automaten-
hersteller Taito ein Comeback.
Große Erwartungen dürfen Sie
an die Titel allerdings nicht stel-
len: Grafik und Sound sind ver-
altet und der Ablauf ist meist
simpel – springen, boxen, schie-
ßen, ausweichen. Trotzdem ma-
chen einige der Spiele richtig
Spaß. Im Geschicklichkeitstest
Puzzle Bobble 2 etwa treten Sie
gegen Freunde an. Space Inva-

ders 95 bietet, anders als das
Original, Abwechslung – inklusi-
ve Extrawaffen und Bosskämp-
fe. Besonders für Liebhaber von
2D-Shootern ist die Sammlung
interessant. Mit Darius Gaiden,
Rayforce und Grid Seeker sind
Höhepunkte des Genres vertre-
ten. Das freut den Retro-Fan, da
Umsetzungen dieser Software-
Perlen oft nur in Japan und
obendrein nur für obskure Kon-
solen erschienen sind, oder in
dieser Qualität nicht als Free-
oder Shareware vorliegen.

Für Taito Legends 2 wurden
die Automaten eins zu eins auf
den PC portiert. Die Titel laufen
wahlweise auf Bildschirmgröße
gestreckt oder im originalen
hochkantigen Format, dann
aber mit dicken Balken an den
Rändern. Lobenswert: Sämtli-
che Highscores werden gespei-
chert und die Steuerung ist be-
liebig konfigurierbar.

TAITO LEGENDS 2

Arcade-Action

Xplosiv / Dtp

20 Euro

Nostalgiker

1,0 GHz, 

128 MB

GUT

GENRE

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

62 

Darius Gaiden: Im 2D-Shooter geht’s mit dicken Wummen gegen dicke Fische.

N

SAM

PLANETSIDE
INVASION
Neuauflage auf Deutsch und mit allen Addons. 

licken Registrieren zum
ein Station-Mitglied zu

werden. Gegenwärtige Station-
Mitglieder, Klicken fahren fort
fortzufahren.« Deutsch für Fort-
gelaufene im Anmeldebild-
schirm von Planetside Invasion.
Keine Sorge, danach versteht
man die Ansagen sogar – ist ja
auch das Mindeste, immerhin
kostet das Spiel jeden Monat
Geld. Denn in Planetside Inva-
sion kämpfen Sie nicht auf klei-
nen Schlachtfeldern, sondern in
einer riesigen Spielwelt. Hier
führen drei Parteien Krieg
gegeneinander und erobern
nach und nach ganze Kontinen-
te. Für jeden Abschuss und jede
eroberte Basis erhalten Spieler
Punkte, die sie in leistungsstei-
gernde Implantate, stärkere
Waffen oder Fahrzeuge inves-
tieren. Und davon gibt’s genug,
denn Planetside Invasion ent-
hält das Basisspiel Planetside so-
wie die Erweiterungen Core
Combat und Battle Frame Robo-
tics. Anders als in Online-Rol-
lenspielen gibt es hier jedoch
keine Gebiete für Neulinge. Die
sind mit der Komplexität von
Planetside Invasion meist über-
fordert. Und wenn sie dann in
den ersten Kampfminuten

gleich von einem vier Meter ho-
hen Mech platt gewalzt wer-
den, bleibt der Spaß schnell auf
der Strecke.  Doch wenn Sie An-
schluss an einen erfahrenen
Planetside-Clan haben: Nix wie
rein – solche Massengefechte
gibt’s sonst nirgendwo. 

PLANETSIDE INVASION

Online-Shooter

Sony Online Entertainment

20 Euro + 10 Eu-

ro/Monat

Profis

1,4 GHz, 

512 MB

BEFRIEDIGEND

GENRE

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

76 

Unser Gegner hat eine MAX-Rüstung. Um die zu bekommen, müssen wir eine Weile spielen.

K

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: D13➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F22

FAB

Klassiker hin oder her, viele Titel in Taito Legends 2

sind Schrott. Doch das stört mich nicht, denn end-

lich habe ich die Möglichkeit, Shooter-Perlen wie

Metal Black und Gekirindan zu spielen. Ganz klar,

die Compilation spricht vor allem Shoot-em-up-

Fans an und ist ideal für Leute, die

keine Konsole besitzen und das

Genre am PC schmerzlich vermis-

sen. Obendrein wird der Geld-

beutel geschont, ich drücke nach

dem Game Over einfach auf

»F3« für die virtuelle Münze.

SASCHA MUTSCHLER sascha@gamestar.de

»2D-Shooter-

Eldorado«

Planetside habe ich schon vor drei Jahren gespielt,

als mich ein Freund in seinen Clan eingeladen hat.

Daher weiß ich noch, wie das so alles funktioniert.

Neueinsteiger werden’s indes schwer haben: Es

gibt zwar Tutorials und Schießstände, aber worum

es hier eigentlich geht, verrät das Spiel nicht. Ge-

nug Erfahrungspunkte bekommt man

nur als Teammitglied, aber wer

nimmt schon einen Neuling auf?

Planetside-Soldaten sind also ein

bisschen wie Meeresschildkröten:

Nur wenige überstehen ihre ersten

Stunden, doch die Überlebenden

werden unheimlich alt.

FABIAN SIEGISMUND   fabian@gamestar.de

»Nur für Geduldige«

Planetside Invasion gab’s unter dem Namen Planetside Aftershock schon vor eineinhalb Jahren – allerdings auf Englisch.

➤ DVD:

Test-Check

➤ DVD AB 16:

Test-Check

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK F182
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➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F40

GTR ist mir zu komplex, Need for Speed zu prollig,

da kommt mir Championsheep Rally genau recht.

Es macht einfach Spaß, mit einem Schaf durch die

Wüste zu düsen und dabei mit fiesen Mitteln die

Gegner abzuhängen. Vor allem wenn diese mit mir

an einem Computer sitzen und sich

laut ärgern, wenn mein Schäfchen

davon galoppiert. Besonders für

Multiplayer-Fans ein scha(r)fes

Rennspiel. In den Solorennen

bleibt der Spielspaß allerdings

schnell auf der Strecke.

PIA DETTMER

»Flauschiger 

Partyspaß«

CHAMPIONSHEEP RALLY

Rennspiel

Black Sheep / Frogster 

20 Euro

Einsteiger 

1,2 GHz, 

128 MB RAM

GUT

GENRE

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

66

ner wie Bisons oder hungrige
Wölfe in den Weg. Zudem ver-
sperrt hie und da ein Baum die
Strecke. Doch zum Glück sind
die kleinen Wolleproppen echte
Hochspringer und sammeln
durch Hüpfer über Hindernisse
oder auf die gegnerischen Scha-
fe ordentlich Punkte. Dadurch
werden Boni freigeschaltet, et-
wa ein Hyperantrieb oder die
Hühner-Rakete, mit der Sie die
Konkurrenz ausschalten. Scha-
denfreude-Garant: der Vier-

Spieler-Split-Screen-Modus. Gra-
fisch setzt Championsheep Rally
auf schrulligen Comic-Stil und
technisch schwache, aber lusti-
ge  Animationen.

utorennen sind out!
Jetzt gehen Schafe an

den Start. In Championsheep
Rally bestreiten Sie skurrile Ren-

nen à la Mario Kart. Insgesamt
gibt es 11 Blöker, am Anfang ste-
hen nur sechs zur Verfügung.
Den Rest müssen Sie freispielen.
Alle unterscheiden sich in Aus-
sehen, Gewicht, Geschwindig-
keit und Ausdauer: Während
Turboschaf Taylor wie ein Brett
auf der Strasse liegt und hohe
Geschwindigkeiten erreicht,
rennt Erwin langsamer, aber
wendiger durch die Kurven. Ha-
ben Sie sich für ein Wollknäuel
entschieden, jagen Sie es über
die fordernden Rennstrecken.
Die führen durch Wüsten, über
Graslandschaften oder ver-
schneite Berggipfel. Als wäre
das für die Schäfchen nicht
schon Herausforderung genug,
stellen sich immer wieder Geg-

CHAMPION-
SHEEP RALLY
Need for Sheep – Wolle statt Geprolle.

PIA

Dank Boost geht es mit Vollgas durch die staubige Wüste.  

A

➤ DVD:

Test-Check
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RED 
ORCHESTRA
Nur für beinhart gesottene Realismusfans.

ein populäres Grafik-
Gerüst kommt heute

mehr ohne Zweiter-Weltkrieg-
Shooter aus. Für die Source-En-
gine erschien zum Beispiel erst
vor ein paar Monaten Day of
Defeat. Die Unreal Engine 2 be-
kommt mit Red Orchestra jetzt
ebenfalls einen ultrarealisti-
schen Team-Shooter ins Arsenal,
der als Modifikation begann
und nun im Laden oder via Val-
ves Steam haben ist. In Red Or-
chestra kämpfen Sie wie in Day
of Defeat Source entweder als
Alliierter oder auf Seiten der
Achsenmächte. Es gilt, spezielle
Punkte auf den Karten zu er-

obern und zu halten. In Sachen
Waffenhandhabe ist Red Orches-
tra allerdings noch einen Tick
realistischer als das Half-Life 2-
Pendant – fiese Querschläger
sausen Ihnen um die Ohren. Zie-
len funktioniert meist nur über
Kimme und Korn, durch Faden-
kreuze schauen nur Scharf-
schützen. Als Panzerschütze ha-
ben Sie auch so eine Anzeige, je-
doch müssen Sie im Menü ge-
nau diese Soldatenklasse wäh-
len, um überhaupt in so einen
Stahlkoloss rein zu dürfen. 

Grafisch macht Red Orchestra
wenig her: Die Texturen sind
matschig, die Animationen der
Spieler wirken geradezu albern
hölzern. Moderne Effekte wie
Bump-Mapping und Co. fehlen
ganz. Und obwohl das Pro-
gramm anders als Day of Defeat
auch mit Bots spielbar ist, raten
wir Einsteigern davon ab – das
Frustpotenzial ist zu hoch.

RED ORCHESTRA

Team-Shooter 
Tripwire / Frogster
30 Euro
Fortgeschr.,
Profis
1,2 GHz, 
512 MB RAM
GUT

GENRE

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

70 

Querschläger erkennen Sie leicht, die Kugeln aus dem Panzer-MG werden grün markiert.

K

PET

BATTLEFIELD 2
ARMORED FURY
Drei Karten und acht Fahrzeuge – für zehn Euro zu wenig.

ie Amerikaner führen
bevorzugt Krieg in fer-

nen Ländern. Entsprechend
kämpften Battlefield 2-Spieler
bislang irgendwo in China oder
dem Nahen Osten. Doch mit Ar-
mored Fury verlagert der Ent-
wickler Digital Illusions die Ge-
fechte aufs amerikanische Fest-
land. Während chinesische Sol-
daten getreu dem Motto »Blut
für Öl« in Alaska einmarschie-
ren, landen MEC-Truppen im
Süden des Landes. Die Invaso-
ren haben zwei Jagdbomber-
Modelle mitgebracht, denen
sich auf amerikanischer Seite
der Panzerknacker A10 ent-
gegenstellt. Außerdem verfügt
jede Partei über einen neuen
Hubschrauber – der ist mit MGs
bewaffnet, bietet Platz für zwei
Passagiere und klärt per Radar
das Schlachtfeld auf. Außerdem
finden Sie auf den drei gut ba-
lancierten Karten zwischen Öl-
Pipelines, Scheunen und Auto-
bahnraststätten zwei zivile
Fahrzeuge: einen Truck und ei-
nen Sportwagen. Vorrausset-
zung für Armored Fury ist der
aktuelle Patch 1.3. Der bringt ein
paar spielerische Neuerungen
(der Commander kann nun
Jeeps abwerfen), verursacht

mancherorts aber technische
Probleme wie Abstürze oder
Lags. Bei einem unserer Rech-
ner ließ sich das Spiel, das es
wie Euro Force nur als Down-
load gibt, nicht installieren. Da
verwundert es kaum, dass der
Server-Browser immer noch
nicht einwandfrei läuft. 

ARMORED FURY

Team-Shooter-Addon
Digital Illusions / EA
20 Euro
Fortgeschr.

1,8 GHz, 512
MB RAM
UNGENÜGEND

GENRE

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG
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An Bord eines Aufklärungshubschraubers schwirren wir über amerikanische Highways.

D

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F141➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F74

FAB

Red Orchestra ist so ein Spiel, das zwei Herzen, ach,
in meiner Brust schlagen lässt. Herz 1 pocht: »Klas-
se, ich muss sogar per Tastendruck die Patronen-
hülse aus dem Lauf entfernen.« Herz 2 wummert:
»Das ist kein Spiel, das ist Krampf!« Am Ende bleibt
schlicht ein realistischer Shooter, der
nicht sonderlich hübsch aus-
schaut und um den Einsteiger ei-
nen weiten Bogen schlagen soll-
ten. Trotz Trainingsmöglichkeit
mit den im Schwierigkeitsgrad
regulierbaren Bots.

PETRA SCHMITZ petra@gamestar.de

»Klasse Krampf«

Ich bleibe dabei: Drei Karten sind ein Patch, kein
Addon. Wenigstens bietet Armored Fury spielerisch
mehr als Euro Force: Die Aufklärer haben taktischen
Wert, die Karten bringen mit dem neuen Szenario
Abwechslung auf den Server – falls der problemlos
läuft. Denn seit Patch 1.3 bekomme
ich technische Probleme, die ich
vorher nie hatte. Und wenn’s
schon den Installations-Code im
Laden gibt, warum legt EA nicht
auch noch eine Daten-CD dazu?«

FABIAN SIEGISMUND fabian@gamestar.de

»Schwere 

Nebenwirkungen«

In Red Orchestra kämpfen Sie auch im Zentrum von Berlin.

➤ DVD AB 18:

Test-Check

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK F138

➤ ADDON:

Haupt-
programm
benötigt
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DIVERSE  ACTION

m nur online erhältlichen Taktik-
Shooter Drop Team bekämpfen Sie

mit Panzern andere Panzer in hässlichen
Landschaften. Die öde Präsentation und mie-
se Steuerung wird jeden Einsteiger abschre-
cken. Profis hingegen haben durch viele tak-
tische Möglichkeiten zumindest ein wenig
Spaß – wenn sie die Bugs ignorieren.

ie Packung kündigt sie als die »ulti-
mative Arcade Collection« an. Die

14 Spiele im Namco Museum gehören wirk-
lich in die Hall of Fame. Pac Man,  Galaxian,
Pole Position oder Xevious haben  Spielege-
schichte geschrieben. Nur stellt man fest,
dass der Glanz vergangener Tage nach ei-
nem Nachmittag verschwunden ist. 

inen Hamster in eine Glaskugel zu
sperren ist schlimm. Ihn dann auch

noch mit viel Geschick über knifflige Par-
cours zu steuern,  macht aber in Marble Ma-
niacs kurzweilig Spaß. Denn dort muss der
kleine Nager viele Hindernisse wie Rampen
oder Zugbrücken bewältigen. Ganz amü-
sant, die Uralt-Optik stört allerdings.

ie ziehen im Ego-Shooter Terrorist
Takedown: War in Colombia in den

Dschungel und bolzen sich durch offenbar
komplett zugekokste, weil strunzdumme
Drogenkartell-Mitglieder. Pfeilchen markie-
ren den Weg, obwohl die Levels schnurgera-
de angelegt sind. Immerhin sieht die Balle-
rei dank Chrome-Engine recht gut aus.  

MARBLE MANIACS

Action

Raptisoft / Purple Hills  

13 Euro

Fortgeschrittene

900 MHz, 256 MB, 3D-Karte

GUT 

GENRE 

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

47

WAR IN COLOMBIA

Ego-Shooter

City Interactive / Dtp  

20 Euro

Einsteiger, Fortgeschr.

1,0 GHz, 512 MB, 3D-Karte

AUSREICHEND

GENRE 

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

42

NAMCO MUSEUM

Actionspiel

Namco / Namco

30 Euro

Fortgeschr., Profis

400 MHz, 128 MB RAM

AUSREICHEND

GENRE 

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

53

DROP TEAM

Taktik-Shooter

Battlefront

40 Euro

Fortgeschr., Profis

2,0 GHz, 512 MB, 3D-Karte

MANGELHAFT

GENRE 

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

38

Schwungvoll schießt unsere Kugel ins Ziel.

MARBLE 
MANIACS

E
Die Gegner stellen sich brav vor Ihr Gewehr. 

WAR IN 
COLOMBIA

S

Angriff der formationsfliegenden Killerpixel.

NAMCO MUSEUM

D
Science-Fiction? Die Tanks wirken eher antik.

DROP TEAM

I

PIA

MIC DM

PET

Redakteur Mick Schnelle verspielte rund 40 Prozent seines Bafögs am Galaga-Automaten.

➤ DVD:

Test-Check

➤ DVD:

Test-Check



HISTORIE UND
HOLLYWOOD
DER AUFSTIEG. Nur eine etwas zu schwache KI verhindert den
Sprung des innovativen Echtzeit-Strategiespiels Rise & Fall in die
magische Region jenseits der 85 Wertungspunkte. Schade, denn in
Sachen Bedienung, Grafik, Sound und Missionsdesign kann der Mid-
way-Titel mit den Genre-Größen gut mithalten. Wer sich für das
Thema erwärmen kann, sollte den Kauf in Erwägung ziehen. 

MONAT DER ADDONS. The Movies bekommt ein Addon, übrigens trotz mangeln-
den Erfolgs. Die Erweiterung aber ist zu wenig umfangreich. Das phänomenale Rome
bekommt ein Addon, das aber ist – wenig umfangreich. Liebe Publisher, was soll denn
das? Ein Addon lohnt sich für Spieler nur dann, wenn man quasi eine Version 1.5 be-
kommt, mit sinnvollen Erweitungen und einer Spielzeit in ähnlicher Länge wie beim Ori-
ginal. Schließlich kostet Stunts und Spezialeffekte, das Movies-Addon, satte 30 Euro,
ebenso viel wie derzeit das Hauptspiel (30 Euro). Rome: Alexander gibt’s für zehn Euro,
es ist aber nur online erhältlich, ohne Packung. Und damit ohne Wiederverkaufswert.

INHALT
TESTS

Rise & Fall________________________________ 84
Cossacks 2:
Battle for Europe__________________________ 89
Rome: Alexander__________________________ 90
Brigade E5__________________________________ 91
Die Römer__________________________________ 92
The Movies:
Stunts & Spezialeffekte__________________ 93
Wächter der Nacht________________________ 94
Chessmaster 10____________________________ 95
Ticket to Ride______________________________ 95
Zoo Tycoon 2: Abenteuer Afrika__________ 95
Kakuro XXL________________________________ 95

TEST
STRATEGIE

Gunnar Lott
gunnar@gamestar.de

GAMESTAR-STRATEGIE-CHARTS 08/2006

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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NEU

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

Panzers Phase 2 Echtzeit-Strategie CDV Stormregion 09/05 85 9 9 8 8 9 9 10 7 10 6

Dawn of War Echtzeit-Strategie THQ Relic 11/04 (83) 85 8 9 8 9 10 8 9 6 9 9 10/05: Addon 

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 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



us den zehn Geboten
für GameStar-Redak-

teure: »Beginne einen Test nie,
nie, nie mit uninteressanten
Fakten zum Entwickler oder der

meist öden Entste-
hungsgeschichte des
Spiels!« Jetzt muss es
aber doch sein, denn
Rise & Fall hat nun
mal einen spannen-
den Werdegang hin-
ter sich, der sich oben-

drein deutlich auf die Qualität
des Titels auswirkt: Ursprüng-
lich stammt Rise & Fall von Rick
Goodman und seinen Stainless
Steel Studios. Der kompromiss-

lose Perfektionist Rick ist
für häufige Publisher-

Recken sonst nur von oben auf
die Helme schauen, wechseln
Sie jetzt auf Knopfdruck (oder
wenn es die Missionsskripts
wollen) in eine Schulterperspek-
tive. Dann mutiert Rise & Fall
zum Actionspiel, mit den WASD-
Tasten laufen Sie über die Karten
und pflügen zum Beispiel mit
Nebukadnezars Krummsäbel
durch die gegnerischen Reihen.
Auch wenn Rise & Fall technisch
kaum mit reinrassigen Actionti-
teln mithalten kann: Die Kampf-
szenen machen durch die un-
heimlich dichte Schlachtfeld-
Atmosphäre einen Riesenspaß.
Der Held ist superstark und na-
hezu unverwundbar – so lange
seine Ausdauer gefüllt ist. Ledig-
lich im Level verteilte Amphoren
halten den Balken oben. Die De-
signer verhindern so, dass Sie
mit dem übermächtigen Kämp-
fer leichte Siege erringen. 

Das Weiße im Auge...
Die Helden sind nicht nur exzel-
lente Nahkämpfer, sondern
auch Bogen-Scharfschützen.
Dadurch pflückt etwa Kleopa-
tra mit zweistufigem Zoom
Feinde von den Zinnen einer
Burg und unterstützt so die Lei-
terträger der eigenen Armee.
Apropos: Während Sie im Hel-
denmodus spielen, müssen Sie
das Kommando nicht abgeben.
Über Tastaturkürzel befehlen
Sie den Truppen anzugreifen
oder zu warten und lösen Spezi-
alfähigkeiten wie einen Moral-
Booster aus. Die Männer gehor-
chen brav und halten die Stel-
lung, wenn Sie mal alleine auf
Erkundungstour gehen wollen.
Klasse: Im Verlauf der Kampag-
ne finden Alexander & Co. im-
mer stärkere Waffen und ver-
schießen etwa Flammenpfeile.

84
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RISE & FALL
Können konventionelle Echtzeit-
Strategie und eher simple Action-Einlagen
zusammen ein gutes Spiel ergeben?

Hier kommt Alex

A wechsel bekannt, sein Empire
Earth erschien bei Vivendi, der
inoffizielle Nachfolger Empires –
Die Neuzeit bei Activision. Mit
Rise & Fall landete er schließlich
bei Midway. Das Spiel sollte be-
reits 2005 erscheinen, wurde
aber aus Furcht vor Age of Em-
pires 3 verschoben. Dazu kamen
Streitereien zwischen Rick
Goodman und seinem Publis-
her, so dass Stainless Steel
wegen Geldmangel schließen
musste. Rise & Fall wurde da-
nach von einem Midway-inter-
nen Team und ehemaligen Kol-
legen von Rick fertig gestellt.
Der Entwicklerwechsel hat dem
Spiel nicht gut getan: KI- und
Balance-Mängel der Action-Ein-
lagen plagen die Historien-Hatz.

Allein in der Übermacht
Mittlerweile Standard bei Echt-
zeit-Strategiespielen: Auch in Ri-
se & Fall kämpfen Helden wie

Alexander der Große,
Caesar oder Ram-

ses. Doch wäh-
rend Sie den

In den Zwischensequenzen stört die lächerliche Gestik der Helden die Atmosphäre.

Im Beratermenü kaufen Sie gegen Ruhm Technologie-Upgrades oder verbessern den Helden.

➤ 2 Kampagnen

➤ 4 Zivilisationen

➤ 8 Helden

➤ 80 Einheiten

➤ 24 Multiplayer-

Karten

FACTS
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Also alles gut im Heldenland?
Nicht ganz, denn bei der Balan-
ce der Actionsequenzen haben
die Entwickler geschlampt. Da-
bei ist nicht das Problem, dass
die Helden zu mächtig wären.
Vielmehr stört der schwanken-
de Schwierigkeitsgrad der Ein-

lagen. Mal erledigen Sie dank
Flammenpfeilen hundert Perser
mit links, gleich danach stehen
Sie alleine mehreren Kriegsele-
fanten gegenüber. Und der an-
geblich schwierige Kampf in
der Arena von Babylon lässt
sich mit einem simplen Trick

ganz einfach gewinnen (siehe
Tipps-Teil). Hier merkt man,
dass unterschiedliche Designer
die Finger im Spiel hatten.

Ruhmloser Aufbau
So innovativ der Heldenmodus
ist, so bieder fällt der Strategie-

teil von Rise & Fall aus: Sie bau-
en Stadtzentrum, Hafen, Tem-
pel, drei Kasernentypen und
Wachtürme, das war’s an Ge-
bäuden. Für manche gibt’s teils
mehrere Upgrades, die zum Bei-
spiel die Reichweite der Türme
oder das Bevölkerungslimit er-

Ägypteranführer Ramses prügelt sich mit Persern. Lebenskraft, Ausdauer und Bodycount Minikarte und derzeit verfügbare Waffen Truppenbefehle mit Tastenkürzeln. (1600x1200)321

ECHTZEIT-STRATEGIE STRATEGIE Test

1

32

Höchstpersönlich unterbricht der Held die gegnerische Goldproduktion, indem er Arbeiter er-
ledigt. Mit der rechten Maustaste starten Sie einen Rundumschlag, der kostet aber Ausdauer.

Wer Ausdauer sparen will, startet die Gold-Sabotage-Aktion in der Standardperspektive

und lässt die manchmal zweifelhafte KI ran. Die Kamera ist jederzeit frei dreh- und zoombar.
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höhen. Das Stadtzentrum bildet
ab Stufe 2 Helden aus, außer-
dem dürfen Sie Katapult und
Rammbock erforschen. Prak-
tisch: Wer auf der Karte verteil-
te Außenposten erobert, erhöht
den Ausstoß der Kasernen.
Wenn Sie etwa drei der Türme
besetzt halten, galoppieren für
jeden gekauften Kavalleristen
gleich vier aus dem Stall. Des-
halb sind die Außenposten hart
umkämpft. Und noch eine Be-
sonderheit: Neben Gold und
Holz ist die dritte Ressource
Ruhm. Die bekommen Sie
durch den Bau von Statuen oder
für erledigte Gegner. Ruhm ist
wichtig, denn nur damit brin-
gen Sie den Helden auf höhere

Stufen (insgesamt fünf), die
ähnlich wie die Epochen in
Age of Empires 2 funktionieren.
Außerdem kaufen Sie mit
Ruhm Berater-Upgrades.

Männer mit Einfluss
Hinter den hochtrabend titu-
lierten Beratern verbirgt sich
nichts anderes als ein profaner
Forschungs-Technologiebaum.
Abhängig von der Heldenstufe
erhöhen Sie gegen Ruhmpunk-
te zum Beispiel die Produkti-
vität der Holzfäller oder die
Kampfkraft der Speerträger. In
den Kampagnen ist es reichlich
egal, welche Upgrades Sie wäh-
len – die Missionen sind mit je-
der Wahl zu schaffen, und ge-

gen Ende haben Sie ohnehin al-
les erforscht. Wesentlich span-
nender sind die Berater in Skir-
mish- oder Multiplayer-Mat-
ches, da sie Ihre grundlegende
Strategie bestimmen. Wer erst
mal ruhig siedeln will, inves-
tiert vornehmlich in die Produk-
tion. Wenn Sie jedoch einen frü-
hen Angriff fürchten, verbes-
sern Sie lieber das Militär oder
verstärken die Gebäude. 

Hopliten wie gehabt
Griechen, Perser, Römer, Ägyp-
ter – die vier Zivilisationen in
Rise & Fall sind sattsam be-
kannt, entsprechend überra-
schungslos fällt das Einheiten-
Spektrum aus. Die Griechen schi-

cken unter anderem Hopliten,
die Ägypter Streitwagen, die
Perser Kriegselefanten. Eine
wichtige Rolle spielen Schiffe;
Sie können darauf sogar Trup-
pen rekrutieren und so auf dem
Weg zum Gegner die Armee
aufstocken. Immerhin: Trotz des
Entwicklerwechsels haben die
Designer das Einheiten-Balan-
cing hervorragend hinbekom-
men. Das Papier-Stein-Schere-
Prinzip funktioniert einwand-
frei, und nicht mal die kampf-
starken Helden sind zu mächtig.

Zu doof zum Entern
Wie im Genre üblich können Sie
den Truppen Verhaltensbefehle
erteilen, ausgeklügelte Forma-

»MEHR ABWECHSLUNG = MEHR TAKTIK!«

Zuerst holt Kleopatra mit ihrem Sniper-Bogen römische Schützen von den Zinnen... ...bevor sie mit ihrer Armee eine Galeere entert. Die Amphore rechts steigert die Ausdauer.

Actionspiele mit Strategie-Elementen gibt es
einige. Strategiespiele mit Action-Anleihen

sind noch immer selten. Warum eigentlich?
Die Sorge, dass hektische Ego-Klickerei vom

Kampfgeschehen ablenken könnte, entkräf-
tet Rise & Fall stilvoll. Denn die Action-
Helden sind in erster Linie ein zusätzli-

ches Element für die eigene Schlacht-
Taktik: als Kundschafter, als Lockvogel,

als Nothilfe-Einheit. Das gibt den
Kämpfen zusätzliche Tiefe. Für Leute

wie mich, die Strategie genauso
mögen wie Action, ist Rise & Fall
doppelt süß. Denn die entspan-

nenden, gut geskripteten Solo-Einlagen
machen sehr viel Spaß und bieten eine
willkommene Abwechslung. Der Atmo-

sphäre tut das gut: Ich habe ein ganz
neues, spannendes Mittendrin-Gefühl.

Hardcore-Strategen werden also nur ei-
nes lernen müssen: die Shooter-Steuerung
mit Maus und Tastatur. Aber ich bin sicher,
die meisten von Ihnen können das schon.

Christian Schmidt

»ZWISCHEN DEN STÜHLEN WILL NIEMAND SITZEN«

Wenn ich ballern und mich abreagieren will,
dann spiele ich einen Ego-Shooter. Habe ich
dagegen Lust auf Nachdenken, dann stürze ich
mich in Strategie-Gefechte. Aber beides gleich-
zeitig? Nein danke, ich mische ja auch nicht Ka-
kao und Orangensaft — jedes für sich
schmeckt lecker, aber zusammengepanscht
wird’s ungenießbar. Wenn Rise & Fall mir
wenigstens die Wahl lassen würde,
wann ich mich abreagieren und wann
ich grübeln will! Aber nein, das enge Skript-
Korsett der Story-Missionen zwingt mich gar-
antiert genau dann zum Action-Einsatz,
wenn ich am wenigsten Lust dazu habe. Oder
umgekehrt: Ich würde gerne kämpfen, habe
aber wieder mal nicht genug Ausdauer. Und
für sich betrachtet sind die Baller- und
Schnetzeleinlagen noch nicht einmal sonder-
lich gut. Unter Zeitdruck hundert Feinde zu er-
schießen, ist für mich keine spannende Aufga-
be, sondern Fleißarbeit. Rise & Fall kann mir
gestohlen bleiben, ich spiele – je nach Stim-
mung – Rise of Legends oder Darkstar One.

Heiko Klinge

Doofe KI: Landungsoperationen gehen oft schief.

Kleopatra zerstört schlauerweise zuerst das Katapult.
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tionen fehlen jedoch. Die wür-
den die Männer vermutlich oh-
nehin nicht einhalten, denn mit
der Wegfindungs-KI der Solda-
ten ist es nicht allzu weit her.
Manchmal bleiben sie an Fur-
ten oder anderen Engstellen
hängen; dann müssen Sie von
Hand nachhelfen. Diese Mängel

behindern auch die eigentlich
eindrucksvollen Seeschlachten
von Rise & Fall: Das Entern von
Schiffen und die Landungsope-
rationen am Strand werden
durch die offenbar blinden Ka-
pitäne erschwert, so dass man
diese Aktionen kaum befehlen
mag. Doof, denn was nützt die

Möglichkeit, an Bord Einheiten
zu rekrutieren, wenn man sie
danach nur mit Glück an Land
bekommt? Hoffentlich kuriert
Midway diese Probleme bald
mit einem Patch. Dafür setzt der
Computergegner seine Einhei-
ten richtig ein und postiert et-
wa Bogenschützen auf Mauern.
Oder er zieht sich angesichts ei-
ner Übermacht zurück, um ge-
stärkt wieder anzugreifen.

Geschichte? Egal!
Die beiden Kampagnen von Rise
& Fall sind – neben den Haupt-
helden Alexander und Kleopa-
tra – voll mit historischen Per-
sönlichkeiten wie Julius Cäsar
oder Achilles. Das war’s aber
auch schon mit der Historien-

Die aktivierte »Pflanzenwelt«
zieht die Performance in den

Keller – abschalten.

CHECKLISTE
• 3,0 GByte Speicherplatz
• 1,5 GHz Prozessor
• 512 MByte RAM
• DirectX-8-Karte
• DirectX 9.0c

TECHNIK-CHECK

1,6 GHz 800x6001)

XP/1500+ 1024x7682)

2,0 GHz 1024x7681)

XP/1800+ 1280x10242)

2,6 GHz 1280x1024
XP/2400+ 1600x1200

1,6 GHz 800x6001)

XP/1500+ 1024x7682)

2,0 GHz 1024x7681)

XP/1800+ 1280x10242)

2,6 GHz 1280x1024
XP/2400+ 1600x1200

nicht möglich stark ruckelnd mäßig ruckelnd, spielbar perfekt spielbar

1) minimale Details   2) mittlere Details, sanfte Schatten aus, einfache Schatten
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In der Arena muss Alexander der Große gegen den Champion bestehen. Der hat wie alle wichtigen Gegner einen Energiebalken.

Der noch neutrale Außenposten rechts steigert die Militärproduktion seiner Besatzer.

Realistisch: Mauern und Tore lassen sich nur mit Be-
lagerungstürmen und Rammen überwinden.

TUNING-TIPPS
Für bessere Performance
sollten Sie die sanften Schat-

ten deaktivieren sowie einfachen
Schatten verwenden.

Lassen Sie die Sichtweite ru-
hig auf »Hoch«. Das Spiel

sieht deutlich besser aus, zudem
stören auf niedrigeren Einstellun-
gen graue Schemen.

1

2
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STRATEGIE  ECHTZEIT-STRATEGIETest

treue. Alexander klappert in sei-
ner Kampagne immerhin den
ein oder anderen realistischen
Schauplatz ab, bei Kleopatra da-
gegen werden sich Ägyptolo-
gen wegen der hanebüchenen
Story in tiefste Grabkammern
wünschen. Wenn Sie diese Hol-
lywood-Herangehensweise

nicht stört, bekommen Sie aller-
dings hübsch ausgedachte und
designte lineare Aufträge mit
vielen Unterzielen serviert, in
denen sich Strategie und Action
in etwa die Waage halten.

Atmosphäre-Manko: Die Ge-
schichte wird in grobkörnigen
Zwischenfilmen erzählt, die mit
der Spiel-Engine aufgenommen
wurden. Nicht so schlimm, hät-
te man nicht für das Motion
Capturing offenbar einen Gang-
sta rekrutiert, der mit seiner
Hip-Hop-Gestik besser zu Need
for Speed Most Wanted passen
würde als zu Alexander.

Multi-Geschnetzel
Erstaunlich: Trotz mächtiger
Helden hatten wir in unseren

Multiplayer-Duellen mit keiner-
lei Balanceproblemen zu kämp-
fen. Im Gegenteil, der Einsatz der
Recken kann das Blatt wenden.
In den Matches laufen auch die
Berater zur Hochform auf und
werden wichtig. Rusher haben
keine Chance: Mauern und Tore
lassen sich nur mit Rammen

und Belagerungstürmen kna-
cken, die Sie bewacht von einer
gemischten Armee losschicken
sollten. Und damit wäre zumin-
dest eins der zehn Gebote für
Spiele-Redakteure erfüllt: »Der
Multiplayer-Absatz kommt im-
mer zum Schluss!«

Action und Epos

Welcher Strategie- Fan wünscht sich nicht,
das Schlachtenglück mit eigenen Händen
wenden zu können. Und genau hier setzt
Rise & Fall an. Jedoch tröstet das nicht
darüber hinweg, dass man mitten in ei-
nem Gefecht mit der doofen Wegfindung
zu kämpfen hat und so zum Beispiel drin-
gend benötigte Reserven partout nicht mit
der Galeere anlanden wollen. Ebenso ist
der wirtschaftliche Spielraum zu be-
schränkt und bietet kaum Variationen, was
den Basisbau teilweise langatmig gestaltet.

Doch lässt man
diese Kleinigkeiten
außer Acht, er-
kennt man die
wahren Stärken
von Rise & Fall: die
gelungene Mi-
schung aus Action
und Epos in einer
wunderschönen
Szenerie.

Ich bin ein Held

Rise and Fall begeistert mich von Anfang
an. Das tolle Intro versetzt mich sofort in
die Welt der großen Schlachten. Dann die
Ernüchterung, es beginnt wie jedes andere
Strategiespiel: Ich sammle Rohstoffe, baue
Einheiten und kümmere mich um meinen
Helden. Bisher öde, aber in der ersten
richtigen Schlacht zeigt sich die geniale
Neuerung: Mein Held lässt sich per Egoper-
spektive selbst steuern, großartig! Ich ver-
teile Schwerthiebe an die Gegner und
kann trotzdem Befehle an den Rest der

Truppe weiterge-
ben. Dieses einzig-
artige Spielerlebnis
lässt mich über die
häufigen KI- und
Balancingfehler
hinwegsehen. Es
macht einfach zu
viel Spaß und ich
freue mich auf jede
neue Schlacht!

LESER-TEST: RISE & FALL

Tassilo Singer,
19, Student

Thomas Uebe,
20, Auszubildender

Zu Beginn war ich ganz schön enttäuscht: Alexanders Startmission ist ein
ödes Abklappern von Stationen auf der Karte, die miese Wegfindung hat
ihren ersten »großen« Auftritt. Doch schon im zweiten Auftrag steht eine
Passage im Heldenmodus an, von da an war ich gefangen. Rundum
schlagen Pfeile ein, Feinde schreien, die eigene Armee jubelt — und mit-
tendrin stehe mit blutigem Schwert ich, Markus der Große!

Das Third-Person-Geschnetzel vermittelt ein unglaubliches Gefühl der
Überlegenheit. Das wissen offenbar auch die Entwickler und zwingen Sie
während der Kampagne deshalb immer wieder in diese Perspektive. Da-
durch kommt jedoch in den stark geskripteten Missionen der Strategieteil
für meinen Geschmack fast schon etwas zu kurz. 

Im freien Spiel oder im Multiplayer-Modus dagegen müssen
Sie sehr wohl gut planen, um gegen KI oder menschliche
Gegner eine Chance zu haben. Dann gewinnen auch die
im Soloteil eher unwichtigen Berater an Bedeutung.
Und der Heldenmodus erfüllt seine ursprünglich ge-
plante Funktion als sinnvolle Action-Ergänzung eines
Echtzeit-Strategiespiels und macht Rise & Fall zu etwas
ganz Besonderem — trotz der Mängel.

MARKUS SCHWERDTEL markus@gamestar.de

»Mit Schwert und Strategie«

PREIS/LEISTUNG

GEEIGNET FÜR

TECHNISCHE ANGABEN

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

SEHR GUT

LAUTSPRECHER Stereo 2 vorne, 2 hinten 5.1 6.1

RISE & FALL ECHTZEIT-STRATEGIE

FAZIT: BIEDERE STRATEGIE, MITREISSENDER HELDENMODUS.

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

2,5 GB Festpl.

2,6 GHz Intel
XP 2400+ AMD

1,0 GB RAM
2,5 GB Festpl.

3,0 GHz Intel
XP 2800+ AMD

1,0 GB RAM
2,5 GB Festpl.

PC MINIMUM PC STANDARD PC OPTIMUM

PUBLISHER

SPRACHE

AUSSTATTUNG

FAZIT

MODI

Stainless Steel / Midway
Deutsch
DVD-Box, 1 DVD, 46 S. Handbuch

23.6.2006
45 Euro
ab 16 Jahre

RELEASE (D)

CA. PREIS

USK

Schnelle Gefechte mit vier Nationen, Balance trotz Heldenmodus gut.
Deathmatch, Wunderrrennen

Å bombastische Schlachten Í manchmal kantig

Å treibende Musik Å passende Effekte Å Synchronisation

Å Tutorial Å fordernde Strategie Í schwankend schwere Action

Å im Heldenmodus erstklassig Í lächerliche Zwischensequenzen

Å Strategie-Standards Å auch im Heldenmodus volle Kontrolle

Å zwei Kampagnen Å Multiplayer-Modi Í keine Szenarios

Å mehrstufig Å Strategie-/Helden-Wechsel Í wenig Variation

Å setzt Einheiten geschickt ein Í grobe Wegfindungs-Probleme

Å überschaubare Menge Å Berater... Í ...später unwichtig

Å gute Story Å Alexander historisch... Í ...Kleopatra nicht

8 / 10
9 / 10
7 / 10
9 / 10

10 / 10
8 / 10
8 / 10
6 / 10
9 / 10
9 / 10

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE 

BEDIENUNG

UMFANG

MISSIONSDESIGN

KI

EINHEITEN

KAMPAGNE

EINGEWÖHNUNG 1 Stunde SOLO-SPASS 40 Stunden MULTIPLAYER-SPASS 20 Stunden

VERGLEICHBAR MIT Rise of Legends (89, GS 07/06) Hardcore-Strategie mit komplexer Weltkarte.
Empires (80, GS 11/03) Inoffizieller Vorgänger, drei starke Kampagnen.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

SEHR GUT

83

➤ DVD:

Video-Special

➤ TIPPS-TEIL:

Taktiken

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK F87

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F123

MS



ECHTZEIT-STRATEGIE STRATEGIE Test

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F85

Auch Battle for Europe leidet unter der wuseligen,

Cossacks-typischen Darstellung. Die Krümel-Grafik

mit den Bonsaisoldaten ist ein Witz. Außerdem

kann man immer noch nicht weit genug heraus-

zoomen, um in den teilweise riesigen Gefechten

(Stichwort: Völkerschlacht bei Leipzig)

den Überblick zu behalten. Und

ehrlich gesagt: Ich will es auch

gar nicht mehr. Mittlerweile ist

die Konkurrenz optisch und

spielerisch mindestens zwei Ge-

nerationen weiter.  

MICK SCHNELLE mick@gamestar.de

»Das Ende der 

Krümelkrieger«

BATTLE FOR EUROPE

Echtzeit-Strategie

GSC Gameworld / CDV

35 Euro

Fortgeschrit-

tene, Profis

1,5 GHz, 512

MB RAM

GUT

GENRE

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

76

Welt rundenweise unter Ihre
Kontrolle zu bringen. Die einzel-
nen Gefechte werden allerdings
wie in Cossacks 2 in Echtzeit
ausgetragen. Spielerisch hat
sich nichts geändert: Sie schi-
cken rudelweise ruckelige Fi-
gürchen über die 2D-Landkar-
ten. Wichtig dabei: Die richtige
Formation und der passende
Abstand zum Feind. In den Ge-
fechten tummeln sich teilweise
bis zu 64.000 Einheiten. Doch
die im Auge zu behalten, ist

nicht leicht, denn es gibt nur ei-
ne Zoomstufe. Damit Sie den
Überblick nicht  verlieren, kom-
men Sie um häufiges Karten-
Scrollen nicht herum. 

llein lauffähiges Pro-
gramm statt Addon:

Cossacks 2: Battle for Europe er-
weitert das Spielkonzept von

Cossacks 2 nicht, stattdessen
gibt’s mehr vom Gleichen: neue
Schlachten, neue Kampagnen
und tonnenweise Wusel-Solda-
ten, die sich zwischen 1806 und
1815 um Europa balgen. Neben
den Franzosen dürfen Sie jetzt
eine Kampagne lang auch die
Polen befehligen, ein Feldzug ist
dem Rheinbund gewidmet. Ein-
mal spielen Sie auch auf Seiten
Spaniens, um schließlich Napo-
leons Armee zu befehligen. Da-
zu gibt’s 18 Einzelgefechte, dar-
unter die berühmten Schlach-
ten von Borodino, Austerlitz
und natürlich Waterloo. Der
»König von Europa«-Modus
wurde um zehn Provinzen er-
weitert. Darin versuchen Sie,
auf einer Europakarte die Alte

BATTLE FOR
EUROPE
Neue Schlachten im Cossacks-2-Look.

PET

In der Völkerschlacht wuseln Tausende Einheiten übers Schlachtfeld.

A

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK F92
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STRATEGIE  STRATEGIESPIEL-ADDONTest

ömische Kaiser waren
keine Eroberer, sondern

Schlappschwänze! Den ganzen
Tag thronten sie im Palast, be-
cherten Wein und mampften
Trauben. Ein wahrer Eroberer
sieht anders aus: Er schläft im
Zeltlager und reitet mit seinen
Soldaten. So wie Alexander der
Große. Dem berühmtesten Ma-
zedonier aller Zeiten widmet
Creative Assembly nun Alexan-
der, das zweite Addon zum Stra-
tegie-Hit Rome. Darin besiegen
Sie mit Alexander die Perser,
und zwar rund dreihundert Jah-
re vor dem ersten römischen
Schlappschwanz, ähem, Kaiser.

Stets nach Osten
Für die Kampagne von Alexan-
der hat Creative Assembly die

Rome-Spielwelt nach Osten bis
ins heutige Afghanistan er-
weitert, dafür entfallen alle Pro-
vinzen nördlich und westlich
der griechischen Halbinsel. Mit
Alexanders Mazedoniern ha-
ben Sie genau 100 Runden Zeit,
das Perserreich zu erobern.
Selbst anführen dürfen Sie die
Perser jedoch nicht, Mazedo-
nien ist die einzige spielbare
Fraktion. Das kostet Langzeit-
motivation, da Alexanders Feld-
zug schon nach rund 15 bis 20
Stunden vorbei ist. Fordernd ist
die Kampagne dennoch; auf-
grund des Zeitlimits müssen Sie
aggressiv vorpreschen und auf
dem Marsch nach Osten Söld-
nerarmeen ausheben. Atem-
pausen gibt es nicht, zum Auf-
bau eines florierenden Reiches
fehlt die Zeit. Beim Angriff auf
Städte muss das mazedonische
Heer zudem auf Katapulte ver-
zichten. Die Schlachten sind so-
mit fordernd und spannend,
überfordern jedoch Einsteiger.

Spielerische Neuerungen sind
in Alexander dünn gesät. So tre-
ten ab und zu Naturkatastro-
phen auf, darunter Fluten, in
denen Soldaten ertrinken. Zu-
dem führen die vier frischen
Fraktionen rund 60 neue Ein-

heiten ins Feld, die sich aber
kaum von den bekannten Trup-
pen unterscheiden. Mazedonien
etwa stellt Phalangen auf, die
ihren griechischen Pendants aus
Rome ähneln. Dafür dürfen Sie
die neuen Truppen nun auch in
sechs aufeinander folgenden
historischen Schlachten einset-
zen, die Schlüsselpunkte aus
Alexanders Feldzug nachstellen
– inklusive vorgelesener Ge-
schichtslektion zu Beginn. Die
Gegner sind aber auch hier stets
die Perser; den römischen Kai-
sern werden Sie in Alexander
nicht begegnen. Waren ohnehin
alles Schlappschwänze. 

Als erster römischer Kaiser gilt Augustus, der von 31 v. Chr. bis 14 n. Chr. regierte. Alexander lebte von 356 v. Chr. bis 323 v. Chr.

ROME ALEXANDER
Die Total War-Serie wird ihrem Namen gerecht: Mit Alexander dem Großen
erleben Sie im Download-Addon zu Rome Krieg nur ohne Atempause.

Noch älter als das alte Rom

R

PREIS/LEISTUNG

GEEIGNET FÜR

TECHNISCHE ANGABEN

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

BEFRIEDIGEND

LAUTSPRECHER Stereo 2 vorne, 2 hinten 5.1 6.1

ROME: ALEXANDER STRATEGIESPIEL-ADDON

FAZIT: MAGERES, ABER FORDERNDES STRATEGIE-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

1,2 GHz Intel

1,2 GHz AMD

512 MB RAM

440 MB Festpl.

1,8 GHz Intel

XP 1800+ AMD

512 MB RAM

440 MB Festpl.

2,4 GHz Intel

XP 2200+ AMD

1,0 GB RAM

440 MB Festpl.

PC MINIMUM PC STANDARD PC OPTIMUM

PUBLISHER

SPRACHE

AUSSTATTUNG

FAZIT

MODI

Creative Assembly / Sega

Englisch, Deutsch in Vorb.

nur per Download erhältlich

15.6.2006

12 Euro

ab 12 Jahre

RELEASE (D)

CA. PREIS

USK

Für Mehrspieler-Fans interessant: die sechs neuen historischen Schlachten.

Taktikgefechte für bis zu acht Spieler via LAN oder Gamespy.

Å schöne Schlachten Å Hauptkarte Í Größenverhältnisse

Å exzellente 6.1-Effekte Å passende Musik Å Generalsreden

Å Einheiten Å Ratgeber Í auch auf »leicht« oft knifflig

Å Naturkatastrophen Å Welt Í sterile Schlachtfelder

Å übersichtliche Menüs Í umständliche Schlacht-Kamera

Å Spielwelt Å historische Gefechte Í kaum Neuerungen

Í lediglich eine spielbare Fraktion Í keine Missionen

Å schlau auf der Karte und im Gefecht Í seltene Aussetzer

Å allesamt nützlich Í weniger Truppentypen als in Rome

Å motivierender Mix aus Verwaltung und Schlachten Í kurz

8 / 10

10 / 10

8 / 10

9 / 10

7 / 10

5 / 10

3 / 10

7 / 10

8 / 10

6 / 10

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE 

BEDIENUNG

UMFANG

STARTPOSITIONEN

KI

EINHEITEN

KAMPAGNE

EINGEWÖHNUNG 10 Minuten SOLO-SPASS 20 Stunden MULTIPLAYER-SPASS 4 Stunden

VERGLEICHBAR MIT Rome: Barbarian Invasion (88, GS 11/05) Erstklassiges, umfangreiches Addon.

Rome Gold (89, GS 02/06) Hauptprogramm samt Addon, ein Muss für Strategen.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

SEHR GUT

71

➤ DVD:

Test-Check

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK F5

➤ ADDON:

Haupt-
programm
benötigt

Alexanders Armee belagert Babylon, die Hauptstadt des persischen Reichs.

Mazedonische Phalangen halten Reiter auf Distanz.

Creative Assembly liefert hier nicht Alexander den

Großen, sondern eher Alexander den Kleinen. Das

Addon ist nicht allzu umfangreich, nach 20 Stunden

habe ich Kampagne und historische Schlachten ge-

wonnen. Doch bis dahin macht Alexander jede

Menge Spaß, denn Rome ist und bleibt genial, be-

sonders die fordernden Schlachten

unterhalten großartig. Die 12 Euro

Kaufpreis lohnen sich aber nur für

Fans. Schließlich bieten auch vie-

le kostenlose Rome-Mods neues

Futter für antike Strategen.

MICHAEL GRAF micha@gamestar.de

»Total War im

Sparformat«

DOOFE MAZEDONIER

Ihre KI-Armeen leisten sich in

Alexander ab und zu Aussetzer:

• Selten verweigert eine Einheit

Ihre Befehle und bleibt wie angewurzelt stehen.

• Wenn Sie bei Belagerungen Truppen auf der Mauer

postieren, stürzen öfter mal Soldaten vom Wall.

Rome: Alexander gibt es ausschließ-

lich als 250 MByte großen Internet-

Download unter ➤ WWW.GAMESTAR.DE

QUICKLINK: , im Laden wird das Addon nicht stehen.

Die 12 Euro Kaufpreis müssen Sie per Kreditkarte über-

weisen, andere Zahlungsweisen sind nicht möglich.

F25

ALEX IM NETZ

!
GR

➤ ORIGINALTEST IN GAMESTAR 11/04

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F4
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ECHTZEIT-TAKTIK STRATEGIE

BRIGADE E5
Cleveres Kampfsystem, katastrophaler Rest.

nverwüstliche Jagged
Alliance-Fans: frohlo-

cket! Alle anderen: bloß weg
hier! Denn das Taktikspiel Bri-
gade E5 ist nur etwas für lei-
densfähige Nostalgiker. In einer
südamerikanischen Bananen-
republik verdingen wir uns als
Söldner für drei verfeindete Par-
teien. Im ersten Einsatz sollen
wir innerhalb von sechs Tagen
ein Paket vom einen Kaff ins
nächste tragen, mit einer Über-
sichtskarte planen wir den
Wanderweg. Auf Straßen kom-
men wir schneller voran, wer-
den aber ab und zu von Gano-
ven überfallen. Dann wechselt
das Spiel in den Gefechtsmo-

dus: Auf einem begrenzten
Schlachtfeld stehen uns die
Spitzbuben gegenüber. Solange
wir keinen von denen sehen,
steuern wir unseren Söldner in
Echtzeit. Kommt es jedoch zum
Feindkontakt, wechselt Brigade
E5 in einen Pausenmodus: Wir
wählen Waffe, Schussrate, An-
schlagsart sowie Ziel. Das Spiel
berechnet, wie lange der Kämp-
fer für die Aktionen braucht
und setzt das Gefecht fort. Um
weitere Manöver zu befehlen,
pausieren wir einfach wieder.
Eigentlich ein tolles System,
allerdings versagt Brigade E5 in
allen anderen Disziplinen – Ur-
altgrafik, mieser Sound, Bedie-
nungsmacken und eine Balance
aus der Hölle: Wir müssen mehr
als 20 Mann gleichzeitig erledi-
gen, sonst will unsere Zielper-
son das Paket nicht. Haarsträu-
bend! Als Belohnung gibt’s 900
Dollar – läppisch, denn ein
Rucksack kostet schon über
2.000, ein zweiter Söldner rund
3.600 – pro Spielwoche! 

BRIGADE E5

Echtzeit-Taktik

Apeiron / Morphicon

40 Euro

Profis

1,0 GHz, 

256 MB RAM

MANGELHAFT

GENRE

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

44 

Auf kurze Distanz wählen wir aus dem Anschlagsmenü den Schnellschuss aus der Hüfte.

U

FAB

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F21

Wissen Sie, was ich nicht verstehe? Russisch. Und

russische Entwickler, die so etwas wie Brigade E5

produzieren. Gut, es fing als Fan-Projekt an und

sollte Jagged Alliance wieder beleben, bei mir be-

lebt es allerdings in erster Linie den Willen, das

Spiel gleich wieder von der Festplatte zu hauen.

Dabei ist der Kampfmodus eine clevere Idee, aber

wenn sonst in Brigade E5 nichts

stimmt, dann macht der den

Kohl auch nicht fett. Wo wir grad

bei Staatsmännern sind: Warum

sieht der beste der wählbaren

Söldner eigentlich aus wie Stalin? 

FABIAN SIEGISMUND fabian@gamestar.de

»E5? Treffer, 

versenkt«

Jagged Alliance 3 dürfte zeitgleich mit dem Duke kommen.

➤ DVD:

Test-Check
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STRATEGIE  AUFBAUSPIELTest

er Preis für die originell-
ste PR-Arbeit geht die-

sen Monat an CDV, die ihre
Pressemeldung zum Aufbau-
spiel Die Römer komplett auf La-
tein abgefasst haben. Wenn
doch auch in das Spieldesign so
viel Kreativität geflossen wäre...

Bulgares ante Portas
Neulich bei Haemimont Ga-
mes: »Jungs, ihr bastelt jetzt ein
Aufbauspiel. Szenario: Römer.
Nehmt einfach Anno 1602, Die
Siedler und Caesar 3 als Vorlage
und jetzt macht hinne.« Und
das haben die Entwickler aus
Bulgarien dann auch brav ge-

macht. Vom ersten Spatenstich
an hat man das Gefühl, alles
schon mal gesehen zu haben.
Holzfäller ansiedeln, Lehmgru-
ben errichten, Häuser bauen,
Getreide ernten, Brot backen –
die Liste der genreüblichen
Standards ließe sich beliebig
fortsetzen. Immerhin funktio-
niert das System auch in Die Rö-
mer, eins greift stets ins andere.
Holz, Stein und Lehm dienen
zum Bau von Häusern. Darin
ziehen Menschen ein, die auf
Farmen oder in Steinbrüchen
arbeiten. Für den Transport sind
Sklaven verantwortlich. Die ar-
beiten aber schlecht. Gerade in
komplexeren Siedlungen dau-
ert es oft etliche Minuten bis die
benötigten Baustoffe endlich
vor Ort sind. Optimieren lassen
sich die Burschen nicht.

Die Ansprüche der Leute stei-
gen im Lauf der Zeit, sie fordern
Luxusgüter, die von extra ange-
legten Plantagen oder aus Han-
delsbeziehungen stammen. Sehr
selten greifen Barbaren an. Die
bekämpfen Sie mit Soldaten,
die nur einen Befehl kennen:

Attacke! Direkt steuern können
Sie die Kämpfer nicht.

Latein labern
Immerhin hat man der Römer-
Siedelei eine nette 3D-Grafik
spendiert, die sie zumindest op-
tisch von den großen Vorbil-
dern abhebt. Die Bürger wuseln
hübsch umher, allerdings gibt’s
kaum Animationen in der Bau-
phase. Ins Reich der Marketing-
blasen gehört die Möglichkeit,
Sprache und Texte auf Latein zu
übersetzen. Das liest sich nett
auf einem Infoblatt, spielerisch
ist das höchstens im Vatikan-
staat von Belang. Vielleicht hät-
te man stattdessen die nicht im-
mer logisch angeordneten Bau-
menüpunkte optimieren sollen.
Das Lagerhaus findet sich zum
Beispiel unter »Wohnhäuser«.

Neben der Kampagne mit der
stolzen Zahl von 28 Missionen
(deren Schwierigkeitsgrad stark
schwankt) gibt es vier Szena-
rien und das freie Spiel. 

Rom ist seit 1871 die Hauptstadt Italiens.

DIE RÖMER
Rom wurde nicht an einem Tag gebaut – die Städte in CDVs Aufbauspiel
auch nicht. Allerdings war das Leben Anno Caesar sicherlich spannender.

Ich kam, sah... und wartete

D

PREIS/LEISTUNG 

GEEIGNET FÜR

TECHNISCHE ANGABEN

BEWERTUNG

LAUTSPRECHER Stereo 2 vorne, 2 hinten 5.1 6.1

DIE RÖMER AUFBAUSPIEL

FAZIT: LANGATMIG, OHNE EIGENE IDEEN.

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

1,5 GHz Intel

1400 AMD

256 MB RAM

1,0 GB Festpl.

2,0 GHz Intel

XP 1800+ AMD

512 MB RAM

1,0 GB Festpl.

2,5 GHz Intel

XP 2400 AMD

1,0 GB RAM

1,0 GB Festpl.

PC MINIMUM PC STANDARD PC OPTIMUM

PUBLISHER

SPRACHE

AUSSTATTUNG

Haemimont / CDV

Deutsch, Latein

DVD-Box, 1 DVD, 45 S. Handbuch

28.06.2006

40 Euro

ab 12 Jahre

RELEASE (D)

CA. PREIS

USK

Å schöne Texturen Í öde Landschaft Í Animationen fad

Å orchestrale Musik Å guter Sprecher… Í …sagt zu wenig 

Í Schwierigkeitsgrad schwankt Í lange Wartezeiten

Å stimmiges Szenario Í keinerlei Cutscenes

Å selbsterklärende Menüs Í nicht immer logisch

Å 28 Missionen plus 4 Herausforderungen Å freies Spiel

Å Missionen bauen aufeinander auf Í Ziele variieren kaum

Å gute Wegfindung Í Waren brauchen lange für Transport 

Å große Gebäudevielfalt Í gab’s alles schon mal

Å Städte bleiben erhalten Í kaum Abwechslung

6 / 10

7 / 10

5 / 10

7 / 10

5 / 10

8 / 10

5 / 10

7 / 10

8 / 10

5 / 10

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE 

BEDIENUNG

UMFANG

MISSIONSDESIGN

KI

EINHEITEN

KAMPAGNE

EINGEWÖHNUNG 10 Minuten SOLO-SPASS 15 Stunden MULTIPLAYER-SPASS –

VERGLEICHBAR MIT Siedler 5 (88, GS 01/05) Komplexer Aufbau mit sehr viel Kampf.

Tycoon City New York (80, GS 04/06) Städtebau in modernem Szenario.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

AUSREICHEND

63
Wir bauen ein Kolosseum, um Reiche glücklich zu machen. Alle Texte gibt’s auch auf Latein.

Auf der Karte suchen Sie sich neue Missionen aus.

Brände greifen auf andere Gebäude über.

MIC

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F2

Die Römer ist ein typisches Wartespiel. Nicht, dass

irgendjemand darauf gewartet hätte. Stattdessen

wartet der Spieler. Darauf, dass die Gebäude end-

lich fertig werden, Baustoffe endlich ankommen

oder endlich irgendwas passiert. Wäre Die Römer

das erste oder einzige Spiel seiner

Art, hätte es trotzdem seine Da-

seinsberechtigung. So spiele ich

aber lieber jedes der Originale,

statt mich mit der ziemlich be-

mühten Kopie abzugeben – oder

warte einfach auf Caesar 4. 

MICK SCHNELLE mick@gamestar.de

»Auch du, CDV?«

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK E186

➤ DVD:

Test-Check
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DIVERSE STRATEGIE

STUNTS & 
SPEZIALEFFEKTE

Feines, aber kleines Addon für The Movies.  

chon mal darauf geach-
tet, wie oft Arnold

Schwarzenegger in seinen Fil-
men gedoubelt worden ist? Gut,
bei so einem markanten Schau-
spieler sieht man es sofort,
wenn er nicht selbst vor der Ka-
mera steht. Dass Sie das besser
können, dürfen Sie im The Mo-
vies-Addon Stunts & Spezialef-
fekte beweisen. Darin managen
Sie Stuntleute, drehen spekta-
kuläre Szenen und bauen sogar
Spezialeffekte in Ihre Filme ein.

Das recht große Stunt-Reper-
toire reicht vom simplen Bana-
nenschalen-Ausrutscher über
Prügeleien bis hin zu gewalti-

gen Explosionen. Cool: Im Film-
editor dürfen Sie künftig die Ka-
mera frei bewegen und die Auf-
nahmen so dramatischer insze-
nieren. Der Stuntman, die neue
Berufsgruppe, besitzt  mehrere
Charakterwerte. Ist zum Bei-
spiel die Kondition auf dem
Nullpunkt, steigt das Unfallrisi-
ko. Kommt es während der Dreh-
arbeiten dann zu einem Bein-
bruch, müssen Sie den Verletz-
ten ins neue Krankenhaus ste-
cken. Realistisch: Wer nicht dar-
auf achtet, dass sich Star und
Double ähneln, kassiert derbe
Kritiken. Wirkliche Auswirkun-
gen hat das aber kaum. Natür-
lich gibt’s auch ein paar neue
Sets, wenn auch nur sieben
Stück. Neben Klassikern wie der
Wildwest-Kutsche dürfen Sie
nun auch auf einer Bluescreen-
Bühne komplizierte Spezialef-
fekt-Szenen drehen.

Feuerstunts sind gefährlich, verbessern aber die Bewertung des Films.

S

STUNTS & SPEZIALEFFEKTE

Aufbauspiel-Addon

Lionhead / Activision

30 Euro

Einsteiger,

Fortgeschr.

800 MHz,

256 MB

MANGELHAFT

GENRE

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

74 

DM

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F44

Ich bin ein Mensch, der gerne rumprobiert. Deshalb

hat mir The Movies mit seinem genialen Filmeditor

schon immer viel Spaß gemacht. Gut also, dass mir

das Addon noch mehr Möglichkeiten gibt, meine

Blockbuster besonders spektakulär zu inszenieren.

Darüber hinaus bietet die Erweiterung

jedoch kaum etwas Neues: ein

paar Gebäude hier, den Stuntman

als neuen Beruf da – das war’s.

Für den nicht gerade kleinen Bat-

zen von 30 Euro hätte ich mehr

Spiel erwartet, Herr Molyneux!  

DANIEL MATSCHIJEWSKY danielm@gamestar.de

»Big-Budget-

Addon«

➤ DVD:

Test-Check

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK F45

➤ ADDON:

Haupt-
programm
benötigt

➤ ORIGINALTEST IN GAMESTAR 01/06
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STRATEGIE  RUNDENSTRATEGIETest

agische Taschenlam-
pen im Kampf gegen

finstere Mächte und russische
Kriminelle: Das Szenario von
Wächter der Nacht ist reichlich
gewöhnungsbedürftig. Dabei
ist die Story (die mit dem Film
nur am Rande zu tun hat) noch
eine der Stärken von Nivals
Runden-Strategiespiel. Denn
der Schwierigkeitsgrad und die
zahlreichen Bugs scheinen vom
Teufel persönlich zu stammen.

Helden im Zwielicht 
Der Name lässt es nicht vermu-
ten, aber die Wächter der Nacht
sind die Guten. Als einer davon
müssen Sie gegen die Tagwa-
che (das sind die Bösen) in 15
Missionen antreten. Bewaffnet

sind Sie dazu mit einer magi-
schen Taschenlampe, um den
Finsterlingen das Licht auszu-
pusten. Die in eine stimmige
Rahmenhandlung gebetteten
Gefechte laufen rundenweise
nach dem Silent Storm-Prinzip
ab: Sie geben Aktionspunkte
aus, um zu laufen, zu schießen
oder (ja, die gibt es auch) Magie
einzusetzen. Außerdem darf Ihr
Charakter in eine Paralleldi-
mension wechseln, das so ge-
nannte Zwielicht. Dann wird
der Bildschirm größtenteils
blau und die Gegner in der nor-
malen Welt erkennen den Hel-
den nicht mehr. Allerdings kön-
nen die meisten Feinde eben-
falls ins Zwielicht wechseln und
tun das auch sehr gerne. Spiele-
risch bringt es dadurch sehr we-
nig. Für gewonnene Kämpfe
gibt’s Erfahrungspunkte, die Ih-
rem Charakter und dessen häu-
fig wechselnden Verbündeten
zu immer neuen Möglichkeiten
im Kampf verhelfen. Spezial-
schläge, Feuerzauber oder ma-
gische Entwaffnung gehören
schon bald zu Ihrem Repertoire
an Sonderfähigkeiten.

Nimms mit Humor
Zwischen und während der Ge-
fechte wird die Story in sehr gut
inszenierten Zwischensequen-
zen weitererzählt. Teilweise
sind die sogar richtig witzig.
(»Geh doch zum Pinkeln ins
Zwielicht!«). Weniger schön:
zahlreiche Fehler. So landen Sie
schon mal plötzlich auf dem
Desktop, Ihr Charakter fällt
durch Wände oder Sie können
Feinde nicht erreichen, obwohl
der Weg dahin frei ist. Ebenfalls
problematisch: Sehr häufig ent-
scheidet der Zufall, ob eine Atta-
cke wirkungsvoll war oder
nicht. Dadurch werden viele
Gefechte völlig unkalkulierbar

schwer. Nur wer häufig spei-
chert, kommt an diesen unfai-
ren Stellen und den zum Glück

nie an denselben Punkten auf-
tretenden Bugs vorbei. 

Highlight des Films ist ein sehr kurzer Ausschnitt aus »Buffy«.

PREIS/LEISTUNG 

GEEIGNET FÜR

TECHNISCHE ANGABEN

BEWERTUNG

LAUTSPRECHER Stereo 2 vorne, 2 hinten 5.1 6.1

WÄCHTER DER NACHT RUNDENSTRATEGIE

FAZIT: ZU SCHWER FÜR DIESE WELT.

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

2,8 GB Festpl.

2,0 GHz Intel

XP 1800+ AMD

512 MB RAM

2,8 GB Festpl.

2,4 GHz Intel

XP 2200+ AMD

512 GB RAM

2,8 GB Festpl.

PC MINIMUM PC STANDARD PC OPTIMUM

PUBLISHER

SPRACHE

AUSSTATTUNG

Nival / CDV

Deutsch

DVD-Box, 1 DVD, 76 S. Handbuch

16.6.2006

30 Euro

ab 16 Jahre

RELEASE (D)

CA. PREIS

USK

Åordentliche Cutscenes Í miese Texturen Í ödes Zwielicht

Å guter Heavy- und Klassik-Musik Í Sprachausgabe bemüht

Í überhöhter Schwierigkeitsgrad Í viele Bugs

Å spannende, aber etwas verschrobene Geschichte 

Å Automatik für Eigenschaftswahl Í etwas umständlich

Å 15 teilweise sehr lange Missionen Í kein Wiederspielwert

Í kleine Karten Í Ziele nicht immer klar

Å kaum KI-Aussetzer Í Gegner agieren stets gleich

Å viele CPU-Charaktere Å zahlreiche Sonderfähigkeiten

Å Handlung verbindet Missionen Å Charaktere kommen mit

5 / 10

6 / 10

3 / 10

7 / 10

5 / 10

7 / 10

4 / 10

7 / 10

8 / 10

8 / 10

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE 

BEDIENUNG

UMFANG

MISSIONSDESIGN

KI

EINHEITEN

KAMPAGNE

EINGEWÖHNUNG 10 Minuten SOLO-SPASS 15 Stunden MULTIPLAYER-SPASS –

VERGLEICHBAR MIT Heroes of Might & Magic 5 (86, GS 07/06) Das derzeit beste Rundenstrategiespiel.

Silent Storm Gold (79 ,GS 06/05) Spielerisch ähnlich, aber ebenfalls sehr schwer.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

GUT

60

WÄCHTER DER NACHT
Nachtwächter muss kein langweiliger Job sein. Vor allem dann nicht, wenn
man gegen einen Schwierigkeitsgrad aus der Hölle antreten soll.

Eine Runde Frust

M

Der Roman war okay, der Film übel – und das Spiel?

Wer sich mit der Story anfreundet, wird sich auch

durch die knüppelharten Gefechte quälen. Zugege-

ben, das Aufleveln der Helden macht schon Spaß.

Trotzdem steckt mehr Mühe als Freude im Spiel. Vie-

le Gefechte sind zu schwer, andere lächerlich simpel.

Wer sich für das Thema erwärmen

kann, sollte die Bücher lesen und

abwarten, ob Nival die  Bugs ent-

fernt. Dann gibt’s das Ganze auch

schon zum Budgetpreis. 

MICK SCHNELLE mick@gamestar.de

»Wo sind die

Wächter der

Qualität?«

Jeder Levelaufstieg verhilft zu neuen Fähigkeiten.

Die Gespräche ändern nichts an der Handlung.

Die meisten Kämpfe finden im wenig ansprechenden Blau der Zwielicht-Dimension statt.

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F37

➤ DVD:

test-Check

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK F36

MIC
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DIVERSE  STRATEGIE

ufruf an alle Entwickler: Keine Um-
setzungen von Brettspielen mehr!

Ticket to Ride basiert auf der preisgekrönten
Vorlage Zug um Zug und bietet durch die
hervorragende KI auch für Solo-Spieler
knifflige Taktik-Schiebereien um die beste
Zugroute. Die öde Präsentation macht aber
schnell klar: Es geht eben doch nichts über
eine Runde am echten Brett. 

echnen mit GameStar: 1+4+7+9
macht 21. 3+5+6+7 aber auch. Eben-

so 3+5+5+8, aber das geht nicht, weil die 5
zweimal vorkommt. Verwirrt? Dann spie-
len Sie besser nicht Kakuro XXL, ein Kreuz-
Zahlenrätsel im Stil des neuen Volkssports
Sudoku. Ein Editor erlaubt eigene Aufgaben,
ein Assistent hilft Anfängern. Trotzdem nur
für Zahlenfetischisten geeignet. 

TICKET TO RIDE

Rundenstrategie

Days of Wonder

25 Euro

Fortgeschr.

1,0 GHz, 256 MB, 3D-Karte

AUSREICHEND

GENRE 

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

50

KAKURO XXL

Denkspiel

Kristanix / Halycon

15 Euro

Fortgeschrittene

233 MHz, 64 MB RAM

MANGELHAFT

GENRE 

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

30

Unübersichtlich und hässlich: das Spielbrett.

TICKET TO RIDE

Wer Zahlen sexy findet, der mag auch Kakuro XXL.

KAKURO XXL

R A

DMPCL

Mahjongg soll bereits vor über 4.000 Jahren in China erfunden worden sein.

➤ DVD:

Test-Check

ans der Aufbauspiel-Reihe Zoo Ty-
coon 2 dürfen ihren Zoo im Addon

Abenteuer Afrika um 20 afrikanische Tiere
und Gebäude im Wüsten-Look erweitern.
Ebenfalls neu: Safari-Touren durch die Ge-
hege. Wirkliche Herausforderungen gibt es
nach wie vor nicht, die Missionen erledigen
sich immer noch fast von selbst.

as Fritz für die Profis, ist die tradi-
tionsreiche Chessmaster-Serie für

Einsteiger und Hobbyspieler: das ideale
Schachspiel. Herausragende Audio-Lehr-
gänge, sinnvolle Analysen, und gute Prä-
sentation machen die zehnte Auflage zum
exzellenten Schachtrainer. Allerdings: Text
und Sprache sind komplett Englisch.

ZOO TYCOON 2 ABENTEUER AFRIKA

Strategie

Blue Fang / Microsoft

25 Euro

Einsteiger

733 MHz, 256 MB, 3D-Karte

BEFRIEDIGEND

GENRE 

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

52

CHESSMASTER 10TH EDITION

Schachspiel

Ubisoft

20 Euro

Einsteiger, Fortgeschr. 

500 MHz, 128 MB

SEHR GUT

GENRE 

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

85

Per Jeep kommen die Besucher nah an die Tiere.

ZOO T. 2 ABEN-
TEUER AFRIKA

F
Der Fantasy-Figurensatz ist witzig animiert.

CHESSMASTER
10TH EDITION

W

PIA CS

➤ DVD:

Test-Check

➤ ADDON:

Haupt-
programm
benötigt
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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.

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

G
ra

fi
k

So
u

n
d

B
al

an
ce

At
m

os
p

h
är

e
B

ed
ie

n
u

n
g

U
m

fa
n

g

Ch
ar

ak
te

r 
//

 
Te

am
w

or
k

Q
u

es
ts

 /
/ 

H
an

d
lu

n
g

Ka
m

p
fs

ys
te

m
 /

/ 
D

ia
lo

ge
It

em
s 

//
 

R
ät

se
l

MÖGEN SIE
MYTHEN?
EINSAMER KÄMPFER.      Was, nur ein einziger Titel im Abenteu-
er-Teil dieser Ausgabe? Stimmt, aber was für einer! Titan Quest ist in
jeder Hinsicht groß, auch wenn Kleinstmängel den Spaß trüben. Da-
für gibt’s eine riesige Welt, vielfältige Charakterentwicklung und,
und, und...  Was mir aber Sorgen macht: Bisher waren Titel mit My-

thologie-Szenario wie Titan Quest nie erfolgreich. Beispiel aus dem Strategiebereich:
Age of Mythology. Das Spiel war klasse, zufrieden mit den Verkaufszahlen war Micro-
soft jedoch nicht – oder haben Sie jemals von einem Age of Mythology 2 gehört? 

SZENARIO-SPIESSER?      Woher die Mytholophobie kommt? Wir können nur speku-
lieren: Vielleicht ist für einen Großteil der Spieler das Sagenszenario zu abgedroschen.
Oder ihnen gefällt ein Weltkriegs-Setting oder die Fantasy-Welt eines Oblivion besser.
Komisch nur, dass Mythologie-Leihgaben wie Hydras oder Minotauren immer wieder in
Spielen auftauchen, Käufer – und folglich Entwickler – sich aber nicht trauen, komplett
in die Sagenwelt einzutauchen. Titan Quest bleibt zu wünschen, dass diese Spieler doch
mal reinschauen. Im eigenen Interesse, sonst entgeht ihnen ein geniales Abenteuer. 

TEST
ABENTEUER

INHALT
TESTS

Titan Quest ________________________________ 98

Markus Schwerdtel
markus@gamestar.de

9708/2006 GameStar

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 NEU 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

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

Black Mirror Adventure DTP Future Games 05/04 (80%) 79 5 9 8 10 8 7 8 8 7 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

NEU
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ABENTEUER  ACTION-ROLLENSPIELTest

ronos war einer, Hype-
rion ein anderer, und der

modernste heißt Oliver Kahn. Lo-
gisch, hier geht’s um Titanen. Der
brüllgewaltige Olli wurde aller-
dings erst von der Boulevard-
presse zum »Torwart-Titanen«
erkoren, die beiden ersteren hin-

gegen entstammen der Mytholo-
gie: Blut und Morde gab’s im Sa-
genreich der Griechen, als die
Götterschar unter Papa Zeus ge-
gen ihre titanischen Vorfahren
rebellierte. Schließlich verbann-
ten die Götter ihre Feinde. Weil
das Leben im Exil aber öde ist,

kehrt im Action-Rollenspiel Titan
Quest ein Titan zurück und über-
fällt die antike Welt. Der Finster-
ling kommt aber nicht alleine,
sondern bringt Heere von Dämo-
nen und Zauberern mit. Nur ein
Held kann die Invasoren aufhal-
ten: Sie selbst! Wie in Diablo (sie-

he Seite 182) metzeln Sie Mons-
terheer um Monsterheer. Und
können sich nächtelang nicht
mehr vom Abenteuer lösen.

Belohnt von Monstern
Und woher kommen all die
schlaflosen Nächte? Titan Quest

Der erste Titan trug den Namen »Titan«. Die alten Griechen waren wohl nicht sonderlich einfallsreich.

TITAN QUEST
Wer Mythologie nur aus verstaubten Wälzern kennt, muss
umdenken: Dieser Diablo-Klon erweckt Minotauren & Co.
zum Leben. Aber nur, bis Sie die Brut in den Hades metzeln.

Erzittert, Monster der Antike!

K

TITAN QUEST TITAN QUEST

»für perfekten Spielfluss«

In China stößt unser Erd- und Geistmagier auf Tigermenschen und beschwört einen Kernbewohner sowie einen Leichenkönig . Der Eruptionszauber dezimiert die Miezen.321

1

2

33

2
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ACTION-ROLLENSPIEL ABENTEUER Test

profitiert wie alle guten Action-
Rollenspiele von der bewährten
Suchtspirale. In seiner Karriere
erbeutet Ihr Held zahllose
Gegenstände, darunter Schwer-
ter, Schilde und Rüstungen. Vie-
le Fundstücke bringen nützli-
che Boni auf Attribute oder den
angerichteten Schaden. Also
hacken Sie sich durch die Mons-
terhorden, damit Ihr Recke ein
noch schärferes Schwert und ei-
ne noch dickere Rüstung findet.
Zum Glück müssen Sie in Titan
Quest nie lange Durststrecken
überstehen, das Spiel über-
schüttet Sie regelrecht mit Be-
lohnungen. So stehen neben je-
dem Zwischengegner, in jeder
Höhle und in jedem Monsterla-
ger mehrere Truhen voll magi-
scher Ausrüstung. Quests wer-

fen weitere Kleinode ab. Und je-
des einzelne Monster verliert
exakt die Waffen und Rüstun-
gen, die es auch tatsächlich
trägt – Fledermäuse mit Helle-
barden wie in Diablo 2 gibt es
nicht. Wer Glück hat, klaubt et-
wa aus den Überresten eines Ti-
germenschen-Zauberers dessen
blitzgewaltigen Zauberstab.

Neben gewöhnlichem ver-
zauberten Plunder mit schwa-
chen Boni gibt’s wertvolle ein-
zigartige Gegenstände und Sets.
Es dürfte allerdings nicht jedem
Fan gefallen, dass Sie in Titan
Quest derartige Massen an ma-
gischer Ausrüstung finden –
diese Inflation dämpft ein we-
nig die Freude am einzelnen
Fundstück. Das ist jedoch nur
eine Kleinigkeit, denn die Be-

lohnungsspira-
le dreht sich per-
fekt, Titan Quest wird
nicht langweilig.

Meister zweier Klassen
Die dickste Keule nützt nichts,
wenn Ihr Held sie nicht tragen
kann. Für jeden Gegenstand
muss der Recke Attributs-Vor-
aussetzungen erfüllen, zum Bei-
spiel schwingen nur Kämpfer
mit hohem Stärkewert mächti-
ge Äxte. Daher verteilen Sie bei
jedem Levelaufstieg zwei Punk-
te auf die drei Eigenschaften
Stärke, Intelligenz und Ge-
schicklichkeit. Alternativ stei-
gern Sie mit den Zählern den Le-
bensenergie- oder Manawert,
was aber nur geringe Vorteile
bringt und eher sinnlos ist.

Der Vater von Titan war Uranos, nach ihm ist der siebte Planet unseres Sonnensystems benannt.

PFLICHTEN EINES MONSTERMETZLERS

KÄMPFEN: 80%

Mit Schnetzeln und Metzeln verbringen Sie

den größten Teil des Spiels, schließlich gibt's

massenhaft Monster. Taktik brauchen Sie in

den Gefechten allerdings kaum.

ERKUNDEN: 10%

Wer gewissenhaft alle Ecken und Enden der

Spielwelt erforscht, entdeckt oft Monster-

camps und Höhlen. Dort lagern meistens

Truhen voller wertvoller Schätze.

INVENTAR VERWALTEN: 5%

Sie finden und vergleichen haufenweise

nützliche Gegenstände. Das Kramen im um-

ständlich aufgebauten Helden-Rucksack kos-

tet Sie allerdings unnötig viel Zeit.

CHARAKTER ENTWICKELN: 5%

Steigern Sie lieber den Meisterschaftswert

oder einzelne Talente? Auf welche Fachge-

biete spezialisiert sich Ihr Held? Das sind

Fragen, über die Sie nachdenken müssen.
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Wichtiger als die Attributs-Stei-
gerungen sind allerdings die Ta-
lentpunkte. Mit jedem neuen
Level verdienen Sie drei davon,
die Sie in die Fertigkeiten Ihres
Weltenretters investieren. Jeder
Held beherrscht zwei von acht
so genannten Meisterschaften,
die Sie beliebig kombinieren
können. Zu diesen Fachgebie-
ten zählen Erd- und Sturmma-
gie, Jagd und Kriegskunst. Wer
mag, schafft so etwa einen
Schwertkämpfer, der zugleich
Todesmagie beherrscht. Nähere
Infos zu den Talentzweigen fin-
den Sie im Extrakasten »Die
Meisterschaften«. Schon zu Be-
ginn Ihrer Karriere wählen Sie
Ihre Fachgebiete, eins mit Level
2, das andere mit Level 8. Jede
Meisterschaft bietet individuel-
le Fähigkeiten, auf die Sie dann
die Talentpunkte verteilen.

Anders als in Diablo 2 gibt’s
in Titan Quest aber keinen
klassischen Talentbaum, statt-
dessen hat jedes Fachgebiet ei-
nen generellen Meisterschafts-
wert. Diesem weisen Sie Punk-
te zu, um neue Talente freizu-
schalten. In bereits erlernte Fä-
higkeiten stecken Sie Zähler,
um sie zu verbessern. Diese ori-
ginelle Mischung aus Meister-
schaf und Talent-Verbesse-
rung verlangt Taktik: Sie
müssen abwägen, ob Sie mit
den knappen Punkten lie-
ber neue Fertigkeiten zu-
gänglich machen oder be-
stehende aufwerten. Zu Beginn
erlernte Zauber sind nämlich
auch später im Spiel noch nütz-

lich. Wenn Sie verwandte Ta-
lente lernen, mutiert etwa die
kümmerliche Flammenwoge
des Erdzauberers zum tödlichen
Feuerstrahl. Eine übersichtliche
Anzeige listet die Talente auf.
Wer Fehler macht, darf inves-
tierte Punkte sogar zurückkau-
fen – gegen viel Gold.

Mythische Weltreise
Dass Sie Ihren Titanenprügler
hochzüchten, ist auch bitter nö-
tig, denn sein Werdegang führt
den Recken fast durchs gesamte
mythologische Altertum. So
geht die Metzelreise von Grie-
chenland über Ägypten, Baby-
lon und China bis auf den Göt-
tergipfel Olymp. Im Ver-
lauf der vorherseh-
baren Handlung
besuchen Sie be-

kannte

Der Titan Kronos gilt als Vater des griechischen Obergottes Zeus und wurde von diesem entmachtet.

Kriegsführung

Der klassische Krieger spezialisiert sich auf kräftige Angriffe mit

zwei Waffen und darf später im Spiel Ahnengeister zu Hilfe rufen.

Å Geradlinige Spielweise: Der Krieger stürmt direkt zum Feind.

Å Dank vielfältiger offensiver Talente teilt er viel Schaden aus…

Í …steckt aber auch viel ein. Defensive Fertigkeiten fehlen.

Í Der schwache Fernkämpfer nutzt Bögen höchstens im Notfall.

KAMPF

Unter den Meisterschaften sind vier Kampf-Fachgebiete. Wer diese wählt, kämpft mit Nah-

kampfwaffen sowie Bögen und trägt dicke Rüstungen. Wichtige Attribute: Stärke, Geschick.

MAGIE

Die vier Magierklassen richten per Zauberstab Elementarschaden an. Zudem tragen sie dünne

Rüstungen, die die Mana-Regeneration steigern. Wichtige Attribute: Intelligenz, Geschick.

DIE MEISTERSCHAFTEN

Verteidigung

Der Verteidiger profitiert von einer durchdachten Mischung aus of-

fensiven und defensiven Fertigkeiten. Gute Klasse für Einsteiger.

Å Anders als der Krieger nimmt der Verteidiger wenig Schaden…

Å …und kann im Nahkampf trotzdem kräftig zuschlagen.

Í Für seine offensiven Talente muss er einen Schild tragen.

Í Wie der Krieger hat der Verteidiger kein Fernkampf-Talent.

Gaunerei

Der Gauner erledigt Monster mit Fallen, Bomben sowie (vergleichs-

weise schwachen) Messerwürfen und vergiftet seine Waffen.

Å Der Gauner schädigt seine Gegner über längere Zeit.

Å Wenn er fliehen muss, kann er Gegnern Fallen stellen.

Í Mangels defensiver Talente hat er Probleme mit Monsterheeren.

Í Er ist zu Hit & Run gezwungen: zuschlagen und wegrennen.

Jagd

Der Jäger spezialisiert sich im Kampf auf Bogen sowie Speer und

nutzt per Wahrnehmungs-Zauber die Schwächen des Feindes aus.

Å Dank der Speer-Talente ist der Jäger ein guter Nahkämpfer…

Å …aber ein noch besserer Fernkämpfer – der Bogen macht’s.

Í Weil er kaum defensive Talente hat, nimmt er viel Schaden.

Í Um Abstand zum Gegner zu gewinnen, muss er oft weglaufen. 

Erde

Der Erdmagier verbrennt Feinde mit Feuerbällen sowie Vulkan-

zaubern und beschwört einen Kernbewohner, der für ihn kämpft.

Å Der nützliche Kernbewohner verwickelt Gegner in Nahkämpfe.

Å Im Kampf gegen große Monstergruppen ist der Erdmagier stark.

Í Wie alle Magier trägt er aber nur dünne Rüstungen und Helme.

Í Er ist darauf angewiesen, dass der Kernbewohner Feinde bindet.

Sturm

Der Sturmzauberer zerstrahlt Feinde mit mächtigen Blitzen und

kann feindliche Magier per Zauberspruch vom Angriff abhalten.

Å Der Sturmmagier teilt gegen einzelne Gegner viel Schaden aus.

Å Eignet sich ideal zum Kampf gegen einzelne Zwischengegner.

Í Im Nahkampf geht der Sturmmagier schnell zu Boden.

Í Im Gegensatz zu anderen Magiern beschwört er keine Helfer.

Natur

Der Naturmagier beschwört zwei Typen von Begleitern: Nymphe

und Wolfsrudel. Zudem heilt er sich und seine Mistreiter.

Å Dank zweier Begleiter kämpft der Naturmagier nie alleine.

Å Weil er heilen kann, ist er der perfekte Koop-Unterstützer.

Í Der Naturmagier selbst richtet bei Feinden wenig Schaden an.

Í Die schwachen Wölfe und Nymphen sterben schnell und oft.

Geist

Der Geistermagier entzieht Feinden Leben oder schwächt sie mit

fiesen Flüchen. Zudem beschwört er einen Leichenkönig.

Å Weil er Lebensenergie absaugt, braucht er wenig Heiltränke.

Å Der Leichenkönig schwächt die Gegner zusätzlich mit Magie…

Í …verwickelt sie allerdings nicht zuverlässig in Nahkämpfe.

Í Daher ist der Geistermagier oft selbst das Ziel von Attacken.

Im Koop-Modus säubern Magier und Kriegerin gemeinsam die griechische Insel Kreta.
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Mythologie-Stars wie das weise
Orakel von Delphi oder den
noch weiseren chinesischen
Kaiser. Coole Wendungen gibt’s
jedoch nicht, das Ziel ist schnell
klar: Sie müssen drei Telkine
aufhalten, mächtige Handlan-
ger der Titanen und knackige
Zwischengegner. Motivierende
Renderfilme à la Diablo 2 fehlen
aber, am Ende des Spiels gibt’s
nur eine vorgelesene Textbot-
schaft. Das kostet Atmosphäre.

Ansonsten ist das mythologi-
sche Monsterplätten aber schön
stimmig. Schauplätze und Kre-
aturen passen gut zusammen
und sehen dank detailverliebter
Grafik auch noch ansehnlich
aus. So kloppen Sie auf der grie-
chischen Halbinsel Ziegenmen-
schen (Satyre) und Zentauren
durch wogende Weizenähren.
Oder Sie vermöbeln Spinnen
am Olivenhain, bevor Sie die
Katakomben der Akropolis von
den Gorgonen, Schlangenmen-
schen, säubern. Die Wüsten
und Nilebenen Ägyptens wim-
meln von Krokodilmenschen
und Schakalen, durch die Pyra-
miden schlurfen Mumien. In
Babylon erkunden Sie die hän-
genden Gärten, bevor Sie über
eisige Yeti-Berge zur chinesi-
schen Mauer wandern, über die
Peng-Dämonen flattern. Auf

dem Olymp steigt schließlich
der Endkampf gegen... halt, das
verraten wir natürlich nicht.

Die Monster passen also ins
Szenario, ihre Vielfalt lässt aber
leicht zu wünschen übrig. Die
ersten sechs Stunden etwa
kämpfen Sie ständig gegen Sa-
tyre, was mit der Zeit etwas öde
wird. Nicht langweilig werden
hingegen die teils riesigen
Zwischengegner, von der ägyp-
tischen Wächterstatue über den
Minotaurus bis zum Beschwö-
rer, der die Tonstatuen des chi-
nesischen Kaisergrabs zum Le-
ben erweckt. Monster-Helden
mit speziellen Fähigkeiten à la
Diablo 2 sind allerdings Mangel-
ware, meist treffen Sie besonde-
re Feinde lediglich im Rahmen
von Haupt- und Nebenquests.
Von Letzteren gibt’s angenehm
viele: In Städten wie Athen fle-
hen Einwohner um Hilfe. Aller-
dings erzählen die Aufträge we-
niger ausgefeilte Geschichten
als etwa in Dungeon Siege 2. Zu-
dem sprechen sämtliche NPCs
Englisch mit deutschen Unterti-
teln. Unverständlich, dass Pu-
blisher THQ nicht in eine deut-
sche Vertonung investiert hat.

Hau die Brut!
Doch Sprachausgabe hin oder
her – hier geht’s um Action. Um

der Titanen-Brut einzuheizen,
lösen Sie per Links- oder Rechts-
klick Zauber und Schläge aus.
Zudem belegen Sie die zehn
Plätze der Quickslot-Leiste mit
Talenten und Heiltränken.
Dank Physik-Engine kracht es
in den Gefechten ganz schön,
Jäger etwa schleudern mittels
Feuerpfeil Schakale meterweit

gegen die nächste Felswand.
Allzu viel taktische Finesse ist in
den Kämpfen aber nicht nötig,
meist reicht es, wenn Ihr Held
sich auf zwei bis drei Talente
spezialisiert. Zudem haben nur
wenige Gegner spezifische Stär-
ken oder Schwächen – kein Ver-
gleich zu Diablo 2, wo Sie etwa
Skelette mit Eiszaubern einfrie-

Hyperion war der Sonnen- und Lichtgott des Titanengeschlechts.

Auf der chinesischen Mauer attackieren Peng-Dämonen.

Der mächtige Zyklop ist einer der ersten Zwischengegner.Riesige, aber langsame Steinwächter hüten einen Schatz und ein Quest-Ziel im Bauch der Sphinx in Ägypten.

Wählen Sie auf Grafikkarten

mit 128 MByte Speicher mittle-

re Texturqualität für mehr Leistung.

CHECKLISTE
• 3,0 GByte Speicherplatz

• 2,0 GHz Prozessor

• 512 MByte RAM

• DirectX-8-Karte

• DirectX 9.0c

TECHNIK-CHECK

TUNING-TIPPS
Senken Sie bei Performance-

Problemen die Schattenqua-

lität. Auf älteren Karten gewinnen

Sie teils spürbar an Leistung.

Am meisten Frames bringen

niedrigere Details. Teils ver-

doppelt sich die Performance, die

Optik leidet aber spürbar.

2,0 GHz 800x6001

XP 1800+ 1024x7682

2,5 GHz 1024x768

XP 2400+ 1280x1024

3,0 GHz 1280x1024

XP 2800+ 1600x12003

2,0 GHz 800x6001

XP 1800+ 1024x7682

2,5 GHz 1024x768

XP 2400+ 1280x1024

3,0 GHz 1280x1024

XP 2800+ 1600x12003

nicht möglich stark ruckelnd mäßig ruckelnd, spielbar perfekt spielbar
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hat gegen die Übermacht keine
Chance. Wenn Sie sterben, er-
stehen Sie am zuletzt besuchten
Wiederbelebungs-Brunnen auf
– mit geringfügig weniger Er-
fahrungspunkten. Die Brunnen
dienen auch als Einstiegspunk-
te, wenn Sie das Spiel starten.
Dann sind aber auch bereits er-
ledigte Monster wieder da.

Mit welchen Mitteln Sie die
Monster plätten, hängt von Ih-
rer Meisterschafts-Wahl ab. Lo-
benswert: Keine Klasse hat
Nachteile, Nah- und Fernkampf
sowie Magie sind gut aufeinan-
der abgestimmt. Zauberer etwa
schleudern per Stab Feuer-, Eis
oder Blitzkugeln und müssen
daher nicht tatenlos zusehen,
wenn ihr Mana verbraucht ist.

ren und schmelzen mussten,
damit sie nicht wieder aufste-
hen. Fordernd ist Titan Quest
dennoch; wer blind vorprescht,

Zudem dürfen Geister- und Erd-
magier Helfer beschwören, die
Gegner in Kämpfe verwickeln.
Jäger kämpfen mit Bogen und
Speer – und können sich daher
auch in Nahkämpfe wagen. Je-
de Klasse spielt sich anders; die
Kämpfe sind variantenreich ge-
nug, um stets zu motivieren.

Schönheit von Hand
Gegenüber Diablo 2 hat Titan
Quest einen Nachteil, der zu-
gleich ein Vorteil ist: Die Levels
sind von Hand gebaut und
nicht zufallsgeneriert, darunter
leidet der Wiederspielwert. Da-
für bewandern Sie durchweg
schöne Schauplätze wie Sümp-
fe, Spinnenwälder und Eisgip-
fel. Überall gibt’s nette Details

wie wogende Bäume oder Wel-
len, die auf Sandstrände rollen.
In Höhlen bewundern Sie dyna-
mische Licht- und Schattenef-
fekte auf scharfen Wandtextu-
ren. Schwache Ausnahme: Im
vorletzten Level gibt’s lediglich
starre Lavaseen, dabei hat die
Hölle von Diablo 2 gezeigt, wie
ein Feuerstrom aussehen muss.
Auch bei der Musik gibt sich Ti-
tan Quest zurückhaltend, meist
dudeln dröge Stücke. Erst spät
im Spiel gewinnt die Unterma-
lung an Dramatik. Die klaren
Soundeffekte sind erstklassig.

Auch in Sachen Bedienkom-
fort leistet sich Titan Quest leich-
te Mängel. So fehlt unter ande-
rem eine automatische Sortier-
funktion fürs Inventar, zudem

Die chinesische Mauer ist 6.350 Kilometer lang. Im Spiel ist sie kürzer, der Mauerbesuch Ihres Helden dauert nur fünf Minuten.

Der Herausforderer. Moderne Technik und My-

thologie-Szenario heben ihn vom Einerlei ab.

Å exzellenter Spielfluss, selten langweilig

Å detaillierte Monster, schöne Landschaft

Å packend inszenierte Gefechte (Physik)

Å innovatives Meisterschaften-System

Í diverse kleinere Komfortmängel

Í Story lahm präsentiert, keine Filme

Fazit: Titan Quest fängt trotz einiger Detail-

schwächen das Spielgefühl von

Diablo 2 ein, das Spiel fließt

perfekt. Wer ein gutes Action-

Rollenspiel sucht, greift zu.

Der Klassiker. Trotz veralteter Technik ein

Suchtspiel erster Güte – insbesondere im Koop.

Å 1A- Spielfluss, stets neue Belohungen

Å nach zahlreichen Patches klasse Balance

Å geschlossenes Battlenet für Mehrspieler

Å sehenswerte, motivierende Zwischenfilme

Í detail- und farbarme Präsentation

Í vergleichsweise wenige und öde Quests

Fazit: Das sechs Jahre alte Diablo 2 ist immer

noch das beste Action-Rollen-

spiel. In erster Linie dank der

1A-Balance und der brillanten

Multiplayer-Plattform.

Der Deutsche. Abenteuer von Entwickler Asca-

ron mit riesiger Spielwelt samt Reitpferden.

Å umfangreichste Spielwelt im Genre

Å in jedem Winkel etwas zu entdecken

Å Schlachtross als schnelles Reisemittel

Å massig Gegenstände und Sets

Í öde Landschaften aus dem Baukasten

Í trotz Pferden oft lange Reisewege

Fazit: Sacred lädt zum Erkunden ein. Die

Spielwelt ist riesengroß, an jeder

Ecke gibt's etwas zu entde-

cken. Wer gerne reist, ist hier

bestens aufgehoben.

Der Erzähler. Viele gute Quests, spielerisch aber

anspruchslos. Mit Helden-Sechsergruppe.

Å alle Aufträge erzählen nette Geschichten

Å fantasievolle, detaillierte Schauplätze

Å stimmige, wunderschöne Fantasy-Welt

Å schöne Grafik, wuchtiger Soundtrack

Í spielerisch anspruchslos bis langweilig

Í vergleichsweise simples Charaktersystem

Fazit: Als einziges Action-Rollenspiel bemüht

sich Dungeon Siege 2, Geschich-

ten zu erzählen. Wer auf spie-

lerischen Anspruch verzichten

kann, taucht in die Welt ein.

DIE GROSSEN VIER

Titan Quest macht vieles nach und einiges falsch.

Das Inventar ist viel zu klein. Wichtige Autofunktio-

nen wie Aufsammeln oder Sortieren, die längst

zum Standard gehören, fehlen. Was aber schwerer

wiegt: Titan Quest ist mir viel zu steril. Die Gegen-

stände sind beliebig. Die Grafik ist

zwar technisch gut, nur baut sie

keinerlei Atmosphäre auf. Und

das Szenario finde ich schlicht-

weg langweilig. Nee, ich bleibe

lieber bei Sacred Underworld. Das

ist zwar hässlicher, bietet aber

deutlich mehr Atmosphäre.

MICK SCHNELLE mick@gamestar.de

»Seelenloser Titan«

Ich kenne es, dieses Gefühl. Das Gefühl, nicht auf-

hören zu können, weil der Levelaufstieg so nah ist,

die Quest fast geschafft. Nur wenige Spiele haben

es ausgelöst, Titan Quest gehört dazu. Das unge-

wöhnliche Szenario stört mich gar nicht, ich fühle

mich sofort wohl in Griechenland. Die Landschaft

ist schön und stimmungsvoll, die Jagd nach neuer

Ausrüstung und Waffen Motivation

genug. Wenn dann noch die

Gegner dank Physik-Engine in

hohem Bogen wegpurzeln, bin

ich glücklich. Einzig das Inventar

hätte übersichtlicher sein kön-

nen. Aber das nehme ich gerne in

Kauf für dieses Gefühl.

ROBERT HORN robert@gamestar.de

»Ich bin Grieche« Der Naturmagier hat zwei Wölfe und eine Nymphe beschworen, die

ihn unterstützen. Die Wölfe beißen zu, die Nymphe schießt mit dem Bogen.

21

85 86 84 84

Titan Quest (2006) Diablo 2 (2000) Sacred (2004) Dungeon Siege 2 (2005)

1 1

2
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müssen Sie sich durch bis zu
drei separate Gepäck-Taschen
klicken. Eine Schatzkiste, in der
Sie Ausrüstung aufbewahren
können, fehlt – dabei gehört die
zum Genre-Standard. Immer-
hin zeigt ein Vergleichsfenster à
la World of Warcraft, ob der an-
gewählte Gegenstand besser ist
als der, den Ihr Held ausgerüstet
hat. Und per Gratis-Stadtportal
springen Sie jederzeit zu einer
schon besuchten Siedlung zu-
rück. Die Steuerung der Kämpfe
geht ohnehin so flüssig von der
Maus wie beim legendären Diab-

lo 2. Unterm Strich lässt sich Ti-
tan Quest also doch gut steuern.

Mal mit Mehreren
Und was ist, wenn Sie sämtli-
che Monster nebst Endgegner
geplättet haben? Dann können
Sie eine neue Heldenkarriere
beginnen, oder Ihren siegrei-
chen Recken auf zwei höheren
Schwierigkeitsgraden erproben.
Wer möchte, bastelt Mods mit
den beiliegenden, komplizier-
ten Level- und Questeditoren.
Am meisten aber lockt der Ko-
op-Modus: Via LAN oder Inter-

net ziehen bis zu sechs Heroen
ins Gefecht, auf Wunsch auch
importierte Recken aus dem So-
lospiel. Dann profitieren die He-

roen von den vielen Unterstüt-
zungs-Talenten, Naturzauberer
etwa heilen die Mitstreiter. Sol-
che Fertigkeiten sind wichtig,
weil sich die Stärke der Monster
an die Zahl der Spieler anpasst.

Die herausragende Stärke von
Titan Quest bleibt auch in den
Mehrspieler-Partien erhalten: der
perfekte Spielfluss. Belohnungen
gibt’s massig, Sie sind stets moti-
viert weiter und weiter und wei-
ter zu spielen – bis zum nächsten
Levelaufstieg, zum nächsten
neuen Talent, zum nächsten Auf-
trag, zur nächsten Megatöt-Waf-
fe. Und das ist doch das schönste,
was man über ein Action-Rollen-
spiel sagen kann. 

Titan Quest ist das Erstlingswerk von Entwickler Iron Lore.

PREIS/LEISTUNG

GEEIGNET FÜR

TECHNISCHE ANGABEN

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

SEHR GUT

LAUTSPRECHER Stereo 2 vorne, 2 hinten 5.1 6.1

TITAN QUEST ACTION-ROLLENSPIEL

FAZIT: MYTHOLOGISCHER DIABLO-KLON, GENIAL MOTIVIEREND.

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

1,6 GHz Intel

XP 1400+ AMD

512 MB RAM

3,0 GB Festpl.

2,2 GHz Intel

XP 2000+ AMD

512 MB RAM

3,0 GB Festpl.

2,6 GHz Intel

XP 2400+ AMD

1,0 GB RAM

3,0 GB Festpl.

PC MINIMUM PC STANDARD PC OPTIMUM

PUBLISHER

SPRACHE

AUSSTATTUNG

FAZIT

MODI

Iron Lore / THQ

Englisch, dt. Untertitel

DVD-Box, 1 DVD, 56 S. Handbuch

30.6.2006

45 Euro

ab 12 Jahre

RELEASE (D)

CA. PREIS

USK

Spannende und motivierende Koop-Kämpfe à la Diablo 2.

Koop-Abenteuer für bis zu sechs Helden via LAN oder Internet.

Å sehenswerte Effekte Å schöne Levels Å viele Details

Å Effekte Í teils lahme Musik Í nur englische Sprache

Å ausbalancierte Klassen und Talente Å weitgehend fair

Å stimmiges Mythologie-Szenario Í keine Zwischensequenzen

Å bewährtes Hack'n'Slay Í kleinere Komfortmängel

Å drei umfangreiche Story-Kapitel Å spaßiger Koop-Modus

Å viele Haupt- und Nebenaufträge Í kaum originelle Ideen

Å spannende Mischklassen möglich Å gutes Talentsystem

Å abwechslungsreiche Gegner Í selten Taktik nötig

Å zahllose nützliche Fundstücke Å Sets Å Upgrades

9 / 10

7 / 10

9 / 10

8 / 10

8 / 10

10 / 10

8 / 10

9 / 10

8 / 10

9 / 10

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE 

BEDIENUNG

UMFANG

QUESTS

CHARAKTERE

KAMPFSYSTEM

ITEMS

EINGEWÖHNUNG 10 Minuten SOLO-SPASS 40 Stunden MULTIPLAYER-SPASS 40 Stunden

VERGLEICHBAR MIT Sacred (84, GS 03/04) Große Spielwelt, aber eintönige Baukasten-Landschaft.

Dungeon Siege 2 (84, GS) Erstklassige Quests, aber spielerisch anspruchslos.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

SEHR GUT

85

Auf dem Olymp stößt der Held auf Minotauren. Kein Wunder, schließlich sind’s nur noch wenige Schritte bis zum Endgegner...

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F100

GR

An Titan Quest könnte ich vieles loben, von den ausbalancierten Talenten

über die feine Grafik bis zu den interessanten Mischklassen und umfang-

reichen Kapiteln. Wichtig ist aber nur eines: Titan Quest fließt. Niemals

muss ich lange auf Belohnungen warten, finde ständig Gegenstände, ler-

ne Talente, löse Quests. Dieser perfekte Spielfluss fesselt an den Bildschirm,

genau wie einst im großen Vorbild Diablo 2: Ich gebe nicht auf, bevor ich

das schärfste Schwert erbeutet, den mächtigsten Zauber gelernt habe.

An Titan Quest könnte ich aber auch vieles bemängeln. Die Macken beim

Bedienkomfort etwa oder die taktisch anspruchslosen

Kämpfe. Die ausschließlich englische Sprachausgabe oder

die fehlenden Zwischensequenzen. Doch spätestens in

den spaßigen Koop-Partien sind diese Fehler vergessen,

der Suchtstrudel zieht mich unerbittlich in die Jagd- und

Sammelhatz. Wer Diablo 2 mochte, wird daher auch mit

Titan Quest viele durchschnetzelte Nächte verbringen.

MICHAEL GRAF micha@gamestar.de

»Es fließt!«

Beim Durchspielen von Titan

Quest sind uns einige Bugs und

Probleme aufgefallen.

• Ein Zwischengegner rührt sich nicht mehr, nach-

dem wir uns per Stadtportal aus seinem Hort her-

aus und wieder hinein teleportieren.

• Einmal bleibt unser Held an Felsen hängen.

• Titan Quest stürzt fast nie ab. Falls dies aber doch

geschieht, wird der Spielstand dabei womöglich

zerstört. Legen Sie Sicherheitskopien an!

• Ab und zu ignorieren die KI-Helfer den Feind.

TITANISCHE KÄFER

➤ DVD:

Video-Special

➤ TIPPS-TEIL:

Taktiken

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK F83
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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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SCHÖN, ABER 
ANSPRUCHSLOS
GRAFIKPRACHT OHNE HARDWARE-MACHT. Ich seh’s
kommen: Damit ich Crysis bei vollen Details flüssig spielen kann,
brauche ich bestimmt eine nuklearbefeuerte Dreifach-Grafikkarte
mit Düsentriebwerk und Wasserwerk-Kühlung. Und wie schaut es
aus bei Flatout 2? Schließlich ist es das erste Rennspiel, dem wir die

Grafik-Höchstwertung verleihen. Und oh Wunder, die neue Schönheitskönigin läuft auch
auf Mittelklasse-Rechnern absolut ruckelfrei über den Monitor-Lauftsteg. Die finnischen
Programmierer von Bugbear beweisen eindrucksvoll, dass man Häuser auch ohne Phy-
sik-Zusatzkarte spektakulär einreißen kann, und dass stilvolle Farbgebung plus detailver-
liebt gepinselte Texturen viel mehr ausmachen als jeder Shader- oder HDR-Effekt.

GEHT’S AUCH OHNE GRAFIK? Diese Frage will nächste Ausgabe Anstoss 2007 be-
jahen. Denn der Fußballmanager verzichtet auf Spielszenen und setzt ganz auf den Text-
modus. Ein gewagtes Experiment, auf das Ergebnis bin ich schon sehr gespannt. Aber die
Entwickler von Ascaron scheinen sich sicher zu sein, denn sie werden die Demo ohne
Funktionseinschränkung veröffentlichen. Einzig aufs Speichern müssen Sie verzichten.

TEST
SPORT

10708/2006 GameStar

Heiko Klinge
heiko@gamestar.de INHALT

TESTS

Flatout 2____________________________________ 108
Outrun 2006________________________________ 112
Micro Machines V4________________________ 114
Sensible Soccer 2006______________________ 116
Heimspiel 2006____________________________ 118
Radsport Manager Pro 2006______________ 120
Kicker Quiz WM____________________________ 121
Moto Racer 3 Gold__________________________ 121
International Volleyball 2006____________ 121
All Star Strip Poker________________________ 121

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 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 8 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

NEU



Im Destruction Derby geht es vor allem darum, sämtliche Gegner schrottreif zu rammen. Die Physik-Engine in Aktion: Wir zerlegen einen Bretterzaun in einzelne Latten.

asst mal gut auf ihr Be-
grenzungszäune, Later-

nenpfähle und Brückenpfeiler:
Jahrelang habt ihr ungestraft
unsere Rennspielautos demo-
liert und euch dabei in arrogan-

ter stiller Genugtu-
ung an unseren Wut-
schreien erfreut. Doch
jetzt ist die Zeit unse-
rer Rache gekommen!
Denn Flatout 2 macht
endlich Schluss mit
eurer selbstherrlichen

Unverwundbarkeit – genüss-
lich werden wir euch nun Stück
für Stück auseinandernehmen.
Und ihr könnt euch gar nicht
vorstellen, wie viel Spaß wir da-
bei haben werden!

Bewährt zerstörerisch
Am rabiaten Rennspielprinzip
des Vorgängers haben die finni-
schen Entwickler von Bugbear
in Flatout 2 zum Glück nur we-

60 Kursen gibt’s außerdem fast
doppelt so viel Platz zum Austo-
ben, und diesmal bügeln Sie
nicht mehr nur über Offroadpis-
ten, sondern auch durch staubi-
ge Wüsten, wasserlose Kanäle
und eine fiktive Großstadt.

Erst Rostlaube, dann
Luxusschlitten
Einen Großteil der Strecken und
Autos müssen Sie sich freilich
erst in einem motivierenden
Karrieremodus verdienen. Das
Anfangskapital von 5.000 Cre-
dits reicht gerade mal für eine
schrottreife Rostlaube, mit der
Sie in der untersten Rennklasse
um die ersten Siege fahren.
Preisgelder investieren Sie in
Tuningteile oder bessere Wa-
gen und arbeiten sich so bis zu
den Luxusschlitten und zur
höchsten Rennliga empor.

Dabei lohnt es sich, nicht nur
ein schnelles, sondern zusätz-

lich noch ein kräftiges Auto in
der Garage zu parken. Denn ne-
ben regulären Rennen absolvie-
ren Sie von Zeit zu Zeit Demoli-
tion Derbys. Solch ein Derby
wirft einfach acht Autos in eine
von sechs Arenen – wer die
Blechschlacht am längsten
übersteht, bekommt das meiste
Preisgeld. Nach Abschluss jedes
Karriere-Events zeigt eine Sta-
tistik, wer am fiesesten gerem-
pelt hat oder das effektivste Ab-
risskommando war, und spen-
diert den entsprechenden Stre-
bern einen satten Geldbonus –
das motiviert ungemein.

Dart für Dummys
Ebenfalls wieder mit am Start
und diesmal auch im Karriere-
modus integriert: die abgefah-
renen Crashtest-Dummy-Mini-
spiele. In zwölf Disziplinen wie
Hochsprung und Dart miss-
brauchen Sie die armen Plastik-

108 GameStar 08/2006

SPORT  RENNSPIELTest

FLATOUT 2
Was braucht man, um Need for Speed zu schlagen? Flatout 2 probiert’s mit schönerer Grafik, schlaue-
ren Gegnern sowie einem besseren Multiplayer-Modus und schafft so das Überholmanöver.

Materialschlacht mit Dachschaden

P nig gerüttelt: Erneut rasen Sie
gegen sieben Konkurrenten
über hindernisgespickte Rund-
kurse. Was im Weg steht, wird
eingerissen – egal ob Heuballen,
Ladenschaufenster oder eine
komplette Hauswand, genü-
gend Anfahrtstempo vorausge-
setzt. Ihre Aufräumaktionen se-
hen dank der leistungsfähigen
Physik-Engine jedoch nicht nur
spektakulär aus, sondern ent-
scheiden auch Rennen. Denn
mit jeder zerdepperten Fenster-
scheibe und jedem gezielten
Gegner-Schubser füllt sich Ihre
Turboboost-Anzeige.

So weit, so bekannt, allerdings
hat Bugbear bei den Zerstö-
rungszutaten gewaltig aufge-
rüstet: Statt der 16 Muscle-Car-
Varianten des Vorgängers ste-
hen nun 39 lizenzlose Autos in
drei Leistungsklassen zur Wahl,
darunter auch Straßenmodelle,
Pick-Ups und Sportflitzer. Mit

FLATOUT 2FLATOUT 2

»für besondere Grafikpracht«

➤ 39 Autos

➤ 60 Rennkurse

➤ 6 Streckenum-

gebungen

➤ 6 Destruction-

Derby-Arenen

➤ 12 Minispiele

FACTS



10908/2006 GameStar

puppen als Wurfgeschoss und
schleudern sie per Tastendruck
durch die Windschutzscheibe.
Ein kurzweiliger Spaß, die »Das
muss doch zu schaffen sein«-
Motivationsfalle schnappt so-
fort zu. Gut, dass Sie die Mini-
spiele ebenso wie die Rennen
beliebig oft wiederholen dürfen.

Zwei kleine Kritikpunkte ver-
hindern den absoluten Karrie-
rerausch: Zum einen hätte die
Rennfahrerlaufbahn trotz der
Derby- und Minispiel-Abwechs-
lung ein paar Spielmodi-Vari-
anten mehr vertragen können.
Weder gibt es Sprint-Duelle,
noch Drift- oder Zerstörungs-

wettbewerbe. Zum anderen
steigt der Schwierigkeitsgrad zu
schnell an – bereits in der zwei-
ten Turnierserie dürfen Sie sich
kaum noch Fahrfehler leisten.

Simulationslos glücklich
Trotz der steilen Lernkurve bietet
Flatout 2 dem Frust deutlich we-

niger Angriffsfläche als noch der
Vorgänger. Hauptgrund: Die
Fahrphysik hat sich weg vom Si-
mulationslastigen hin zum ac-
tionbetonten Gas geben und
Spaß haben bewegt – einzig
Sprünge erfordern noch sehr viel
Feingefühl. Dabei reagieren die
Autos aber stets nachvollzieh-

Spektakulärer Zweikampf auf dem neuen Innenstadtkurs: Unsere Slam-Rammattacke wirft Konkurrentin Sally nicht nur aus der Bahn, sondern verschafft uns zusätzlich einen Geldbonus.

RENNSPIEL SPORT Test

DER KARRIEREMODUS

Im Menü wählen wir aus mehreren Meister-

schaften. Wenn wir dort erfolgreich sind,

schalten wir Bonuswettbewerbe frei.

Wir kassieren nicht nur Preisgelder, sondern

auch Boni für die aggressivste Fahrweise oder

den meisten verursachten Schrott.

Im Upgrade-Laden verbessern wir unser Auto

mit Tuningteilen, die sich deutlich spürbar auf

die sechs Fahreigenschaften auswirken.

Geschafft: Wir haben genügend Geld zu-

sammengekratzt, um uns ein Auto für die

nächsthöhere Rennklasse zu kaufen.
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bar: Tuningteile wirken sich
ebenso glaubwürdig aus, wie
überfahrene Holzlatten oder
Wechsel im Streckenbelag. Lenk-

radbesitzer erfahren dies alles
mit extraknackigen Force-Feed-
back-Effekten. Aber auch mit
Gamepad oder Tastatur steuern

sich die Autos wunderbar präzi-
se. Und noch etwas lässt Sie
selbst nach herben Niederlagen
immer wieder auf die Strecke zu-
rückkehren: die fast schon
menschlich wirkenden Compu-
tergegner. Die Kollegen schießen
sich gegenseitig von der Strecke,
ziehen auf der Zielgerade per Tur-
boboost an Ihnen vorbei, lassen

sich aber auch mit einer gezielten
Ramm-Attacke in den Straßen-
graben befördern. Praktisch: Auf
dem Bildschirm wird stets einge-
blendet, mit wem Sie sich gerade
im Zweikampf befinden. So kön-
nen Sie gezielt denjenigen zum
Baumknutschen schicken, der in
der Meisterschaftstabelle fre-
cherweise noch vor Ihnen liegt.

SPORT  RENNSPIELTest

Hier bügeln wir aus der neuen Cockpit-Perspektive über einen Flugzeug-Friedhof.

DIE WITZIGSTEN CRASH-TEST-DUMMY-MINISPIELE

Ring of Fire

American Football

Fußball

Skispringen

Basketball

Curling

Verbessern Sie ab einer Ra-

deon 9800 Pro die Bildquali-

tät durch 2xAA und 4xAF.

CHECKLISTE
• 2,9 GByte Speicherplatz

• 1,5 GHz Prozessor

• 512 MByte RAM

• DirectX-8-Karte

• DirectX 9.0c

TECHNIK-CHECK

TUNING-TIPPS
Wählen Sie selbst bei Grafik-

karten mit 128 MByte Spei-

cher hohe Texturqualität. Die Per-

formance leidet kaum und das

Spiel sieht besser aus.

Das Senken der Auflösung

bringt je nach 3D-Karte deut-

lich mehr Leistung pro Stufe, aller-

dings leidet auch die Optik spürbar.

1,5 GHz 800x6001)

XP/1.500+ 1024x768

2,0 GHz 1024x768

XP/1.800+ 1280x1024

2,5 GHz 1280x1024

XP/2.400+ 1600x12002)

1,5 GHz 800x6001)

XP/1.500+ 1024x768

2,0 GHz 1024x768

XP/1.800+ 1280x1024

2,5 GHz 1280x1024

XP/2.400+ 1600x12002)

nicht möglich stark ruckelnd mäßig ruckelnd, spielbar perfekt spielbar

1) minimale Details   2) 4xAA / 8xAF
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Belohntes Risiko
Fies: Flatout 2 wirft Ihnen so vie-
le spektakuläre Sehenswürdig-
keiten um die Ohren, dass Sie
enorm viel Selbstbeherrschung
benötigen, um sich auf Gegner
und die trickreich designten
Strecken zu konzentrieren. Na-
türlich sieht es fantastisch aus,
wenn Sie mit qualmenden Rei-

fen in einen detaillierten Holz-
Verladebahnhof driften und die
Inneneinrichtung auseinander
nehmen. Kürzer wäre es jedoch
gewesen, am Bahnhof vorbei zu
fahren und über eine Baum-
stamm-Schanze durch einen
Güterwagon zu springen. Solche
riskanten, aber ebenso effekti-
ven Abkürzungen finden Sie auf
nahezu jedem der 60 Kurse.

Kollektiver Blechschaden
Je besser Ihre Streckenkenntnis,
desto höher Ihre Siegchancen
im exzellenten Multiplayer-Mo-
dus von Flatout 2. Bis zu acht Ab-
rissarbeiter dürfen online oder
im Netzwerk um die Wette ran-
dalieren, entweder in Einzelren-
nen oder in vorgefertigten so-
wie selbst erstellten Meister-

schaften. Dabei kann der Host
sowohl Destruction Derbys als
auch Minispiele in den Turnier-
plan einflechten, ärgerlicher-
weise aber keine KI-Gegner. Für
Multiplayer-Duelle mit den
Crash-Test-Dummys reicht auch
ein PC – dann gehen bis zu vier
Spieler nacheinander im Hot-
seat auf Highscore-Jagd.

PREIS/LEISTUNG

GEEIGNET FÜR

TECHNISCHE ANGABEN

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

SEHR GUT

LAUTSPRECHER Stereo 2 vorne, 2 hinten 5.1 6.1

FLATOUT 2 RENNSPIEL

FAZIT: NEUER MASSSTAB FÜR ACTION-RENNSPIELE.

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

1,5 GHz Intel

XP 1500+ AMD

256 MB RAM

2,9 GB Festpl.

2,0 GHz Intel

XP 1800+ AMD

512 MB RAM

2,9 GB Festpl.

Analog-Gamepad

2,5 GHz Intel

XP 2400+ AMD

512 MB RAM

2,9 GB Festpl.

Lenkrad

PC MINIMUM PC STANDARD PC OPTIMUM

PUBLISHER

SPRACHE

AUSSTATTUNG

FAZIT

MODI

Bugbear / Empire

Deutsch

DVD-Box, 1 DVD, 16 Seiten Handbuch

30.6.2006

45 Euro

ab 12 Jahre

RELEASE (D)

CA. PREIS

USK

Umfangreich konfigurierbar, schnell und ohne Lags. Großer Spaß, auch an einem Rechner.

Acht Spieler Online und im Netzwerk, Hotseat-Modus für vier Spieler.

Å Unfalleffekte Å knackscharfe Texturen Å stilvolle Farbgebung

Å kristallklare Surround-Effekte Å toller Rock-Soundtrack

Å Rennen wiederholbar Í steil ansteigender Schwierigkeitsgrad

Å brillante Physik Å Schadensmodell Í keine Regenrennen

Å Spaß mit jedem Eingabegerät Í Rückspiegel fehlt

Å lange Karriere Å Minispiele Í keine Rennvarianten

Å spaßbetont, aber glaubwürdig Í empfindlich bei Sprüngen

Å rempelt gezielt Å nutzt Boost Å macht menschliche Fehler

Å taktisches Leistungstuning Í kein optisches Tuning

Å riskante Abkürzungen Å nutzbare Hindernisse

10 / 10

10 / 10

7 / 10

9 / 10

8 / 10

8 / 10

8 / 10

10 / 10

8 / 10

10 / 10

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE 

BEDIENUNG

UMFANG

FAHRVERHALTEN

KI

TUNING

STRECKENDESIGN

EINGEWÖHNUNG 30 Minuten SOLO-SPASS 25 Stunden MULTIPLAYER-SPASS 15 Stunden

VERGLEICHBAR MIT Need for Speed Most Wanted (87, 01/06) Unspektakulärer, dafür Originalautos.

Juiced (86, 07/05) Anspruchsvollere Fahrphysik, genialer Karrieremodus.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

GUT

88

Per Turboboost starten wir zum Überholmanöver – nur auf langen Geraden zu empfehlen. Diese pfeilschnelle Batmobil-Hommage müssen Sie erst im Karrieremodus freischalten.

RENNSPIEL SPORT Test

Eine Warnung: Niemals Flatout 2 vor dem Schlafengehen spielen – mit ei-

nem Puls von 180 können Sie sanftes Einschlummern nämlich getrost ver-

gessen. Meine Güte, was für ein Adrenalinrausch! Hinten drängelt Gegner 1,

rechts rempelt Gegner 2, vor mir explodiert eine Tankstelle, von links fliegt

mir ein Laternenpfahl entgegen. Gegenüber Flatout 2 wirken alle anderen

Action-Rennspiele wie Kaffeefahrt-Simulationen.

Um so erfreulicher, dass Flatout 2 gegenüber dem Vor-

gänger nicht nur den Action-, sondern auch den Spiel-

gehalt erhöht hat: doppelt so viele Strecken und Autos,

verknüpft durch einen motivierenden Karrieremodus.

Einzig der herbe Schwierigkeitsgrad könnte Einsteiger

abschrecken. Könnte, sollte aber nicht. Denn wer Flatout 2

verpasst, verpasst das derzeit beste Action-Rennspiel!

HEIKO KLINGE heiko@gamestar.de

»Adrenalin im Spielrausch«

Ohne große Umschweife: So viel Spaß hatte ich bei einem Rennspiel schon

lange nicht mehr. Das Streckendesign, die Gegner-KI, das

taktische Tuning, der Karrieremodus – bei Flatout 2

stimmt einfach alles. Auch das im Vergleich zum Vor-

gänger deutlich actionlastigere Fahrverhalten passt per-

fekt in die derben Rempeleien. Und obwohl ich jetzt

nicht noch mehr Superlative vom Stapel lassen will,

möchte ich zumindest das noch loswerden: Was für eine

Grafik, was für ein Sound, was für ein Spiel!

DANIEL MATSCHIJEWSKY danielm@gamestar.de

»Mehr Action = Mehr Spaß«

HK

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F97

➤ DVD:

Video-Special

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK F131



Mit dem Ferrari F50 durch einen malerischen Dschungel. Trotz Kurven müssen wir hier selten bremsen. (1600x1200) Enorme Weitsicht, die schwammigen Texturen stören allerdings.   

inger weg von Outrun
2006! Es sei denn, Sie

sind mindestens 30 Jahre alt
und haben Mitte der 80er Jahre
Ihr gesamtes Taschengeld in
Spielautomaten gesteckt. Wenn
nicht, werden Sie mit der Neu-
auflage des Rennspiel-Klassi-
kers keinen Spaß haben. Denn
im Grunde hat Publisher Sega
bei Outrun 2006 – Coast 2 Coast
nur die Technik renoviert, das
eigentliche Spiel ist dasselbe
wie einst – mitsamt der für heu-
tige Verhältnisse katastropha-
len Fahrphysik und einer ziem-
lich mäßigen KI.

Rasen für die Freundin
Statt wie in anderen Rennspie-
len über festgelegte Strecken zu
fahren, heizen Sie in Outrun
2006 je nach Spielmodus durch
aneinander gereihte Abschnit-
te, von denen Sie an Check-
points die jeweils nächste Etappe
aus zwei Alternativen wählen.
Das Repertoire reicht von Ur-
wald- und Strandkursen bis hin
zu Berg- und Wüstenstrecken.
An den 30 Grafiksets haben Sie
sich jedoch schnell satt gese-
hen, zumal einige wie der
Grand Canyon durch fehlende
Details negativ auffallen. 

In der Regel fahren Sie Ren-
nen um den ersten Platz. Hin
und wieder sollen Sie jedoch
unter Zeitdruck durch Drifts
und gewagte Überholmanöver
Ihre Beifahrerin beeindrucken
oder gegen einen KI-Kontra-
henten im Windschatten-Fah-
ren punkten – das bringt Ab-
wechslung in die Positionsjagd.
Allerdings nervt das völlig ver-
altete Fahrverhalten: Die 15 Fer-
raris lenken sich (selbst in
scharfen Kurven) wie auf Schie-
nen, Zusammenstöße wirken
unfreiwillig komisch. Auch die
KI hinkt aktuellen Standards

OUTRUN 2006
Achtung: Retro-Alarm!

F

Durch gekonnte Drifts punkten wir bei unserer Beifahrerin. 
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Beim Spielen habe ich ständig den Münzschlitz  ge-

sucht, so retro ist das Programm. Denn in Sachen

Fahrphysik, Kollisionsverhalten und KI könnte man

meinen, an einem 20 Jahre alten Spielautomaten

zu stehen. Generell habe ich nichts gegen

Remakes, Micro Machines V4 ist ja auch nichts an-

deres. Aber im Gegensatz zu dem

Baller-Rennspiel muss ich in

Outrun 2006 nur von A nach B

fahren und gelegentlich Drifts

hinlegen. Und das macht in je-

dem Need for Speed mehr Spaß.

DANIEL MATSCHIJEWSKY danielm@gamestar.de

»Kein Retro-

Bonus!«

1987 kam das Original-Outrun für die Spielhalle heraus, ebenfalls von Publisher Sega.

PREIS/LEISTUNG

GEEIGNET FÜR

TECHNISCHE ANGABEN

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

GUT

LAUTSPRECHER Stereo 2 vorne, 2 hinten 5.1 6.1

OUTRUN 2006 RENNSPIEL

FAZIT: MISSRATENES REMAKE EINES RENNSPIEL-KLASSIKERS.

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

1,2 GHz Intel

1,2 GHz AMD

256 MB RAM

1,0 GB Festpl.

1,6 GHz Intel

XP 1400+ AMD

512 MB RAM

1,0 GB Festpl.

2,0 GHz Intel

XP 1800+ AMD

512 MB RAM

1,0 GB Festpl.

Gamepad

PC MINIMUM PC STANDARD PC OPTIMUM

PUBLISHER

SPRACHE

AUSSTATTUNG

FAZIT

MODI

Sumo Digital / Sega

Deutsch

DVD-Box, 1 DVD, 14 S. Handbuch 

9.6.2006

35 Euro

ohne Beschr.

RELEASE (D)

CA. PREIS

USK

Durch unzählige Optionen kommt trotz des geringen Umfangs Spaß auf.  

Alle Rennmodi der Kampagne für bis zu sechs Teilnehmer.

Å recht hübsche Autos Í teils detailarme Strecken

Å gelungene Musik mit Remixes Í schwache Motorensounds

Å freie Etappenwahl Í teils schwierige Aufträge

Å Retro-Charme Å Ferraris und Blondinen Í keine Story

Å eingängig mit Tastatur oder Gamepad ÍMenüs

Å freischaltbare Extras Í geringe Streckenauswahl

Í Auto fährt wie auf Schienen Í Kollisionsverhalten

Í fährt immer Pulk Í kennt keine Manöver

Í bis auf unterschiedliche Lacke kein Tuning

Å extrem abwechslungsreich Í oft detailarm

6 / 10

6 / 10

8 / 10

8 / 10

9 / 10

5 / 10

3 / 10

4 / 10

1 / 10

8 / 10

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE 

BEDIENUNG

UMFANG

FAHRVERHALTEN

KI

TUNING

STRECKENDESIGN

EINGEWÖHNUNG 15 Minuten SOLO-SPASS 6 Stunden MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden

VERGLEICHBAR MIT NfS Most Wanted (87, GS 01/06) Action-Rennspiel mit besserem Fahrverhalten.

World Racing 2 (80, GS 11/05) Riesige Karten, schlauere KI, mehr zu entdecken.
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EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

AUSREICHEND

58

Sega katapultiert den Rennspiel-Opa Outrun ins neue Jahr-
tausend, lässt das Spieldesign aber in der Vergangenheit.

hinterher: Die Gegner fahren
im Pulk und kennen keine Ma-
növer. Grafisch ist Outrun 2006

allenfalls durchschnittlich, da-
für ist der Soundtrack gut.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F86

DM



Es gibt momentan nichts Schöneres, als mit den

lieben Kollegen Micro Machines V4 zu spielen. Die

Multiplayer-Rennen machen einen Heidenspaß

und holen garantiert jede noch so unterkühlte Par-

ty aus dem Tief. Das Streckendesign ist – wenig

überraschend – wieder grandios und strotzt nur so

vor lustigen Ideen. Schade nur, dass

das Spiel in Sachen Technik ak-

tuellen Titeln so weit hinterher

hinkt. Verwaschene Texturen

und Spar-Effekte gehören in kein

Rennspiel anno 2006.

DANIEL MATSCHIJEWSKY  danielm@gamestar.de

»Für die nächste

Party eingeplant«

as statistische Bundes-
amt hat in einer Studie

herausgefunden, dass allein im
Jahr 2005 in deutschen Haus-
halten mindestens eine Million
Spielzeugautos ihre ewige Ruhe
im Staubsaugerbeutel gefun-
den haben. Alles Quatsch, sagen
Sie? Wir auch. Denn in Micro
Machines V4 dürfen Sie bewei-
sen, dass die Mini-Autos gegen

derartige Gefahren
durchaus gewappnet
sind. Und wenn noch
drei Kumpels mit am
Rechner sitzen, kann
sich der Staubsauger so-
wieso warm anziehen.

Einer für, äh... gegen alle
Der Karriere-Modus von Micro
Machines V4 besteht aus vier
unterschiedlich kniffligen Kam-
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SPORT  RENNSPIELTest

hen Einsteiger in Micro Machi-
nes V4 wie in den Vorgängern
eher alt aus, das Niveau ist stets
sehr anspruchsvoll – Serien-Ve-
teranen dagegen wird’s freuen.

Die Würfel sind gefallen
Gemütliche Rennen, sportliche
Fairness? Pustekuchen! Seit je-
her wird in Micro Machines ge-
schubst, gestoßen und geballert
was das Zeug hält. Zu diesem
Zweck liegen auf den Strecken
Waffen und nützliche Upgrades
bereit. Wer zum Beispiel hinten-
dran hängt, schafft sich die
Gegner mit Maschinengewehr,
Plasmagun oder wärmegelenk-
ten Raketen vom Hals. Erstplat-
zierte sind aber nicht nur Kano-
nenfutter, sondern können sich
etwa mit Würfelbomben weh-
ren, die sie hinter sich auf der

Strecke verteilen. Im Gegensatz
zum Vorgänger besitzen die
Fahrzeuge ein rudimentäres
Schadensmodell. So verlieren
die Autos nach mehreren Tref-
fern etwa einen Reifen und fah-
ren folglich langsamer. Gut,
dass man Pillen sammeln kann,
die den Lebensbalken wieder
auffüllen. Cool: Die Autos rea-
gieren trotz der actionorientier-
ten Fahrphysik auf die unter-
schiedlichen Bodenbeläge. So le-
gen Sie etwa im Sandkasten
deutlich längere Drifts hin als
auf dem hölzernen Küchentisch.

Mini-Globetrotter
Die größte Stärke der Micro Ma-
chines-Reihe war schon immer
das Streckendesign. Auch die 25
Szenarien des neuesten Teils
sind in Sachen Abwechslung
kaum zu toppen: Sie fahren
durch Omas Garten, über Papas
Werkbank, in Sohnemanns Kin-
derzimmer oder durch eine
Straßenbaustelle. Dabei strotzt
das Spiel nur so vor netten
Ideen. Auf einer schicken Lu-
xusjacht etwa brettern wir erst
über die glatt polierte Reling, ra-
sen dann an frisch gefangenen,
aber noch quicklebendigen Fi-

pagnen, die wiederum in meh-
rere Turniere unterteilt sind. Ein
Platz auf dem Siegertreppchen
schaltet die jeweils nächste
Herausforderung frei. Und die
sind deutlich abwechslungsrei-
cher als in den Vorgängern. So
müssen Sie beispielsweise allei-
ne gegen ein Zweier-Team aus
KI-Kontrahenten bestehen oder
Checkpoint-Turniere gewin-
nen. Natürlich gibt’s auch den
altbekannten Modus, in dem
immer der Fahrer ausscheidet,
dessen Auto aus dem aktuellen
Blickfeld gedrängt wird. Der
Schwierigkeitsgrad schwankt
allerdings von Aufgabe zu Auf-
gabe. Während Sie die Check-
point-Rennen mit links schaffen,
sind die Mensch-gegen-zwei-
KI-Fahrer-Missionen teils frus-
trierend schwer. Ohnehin se-

MICRO MACHINES V4
Nach neun Jahren Ruhepause kehren die schwer bewaffneten Spielzeugautos 
auf den PC zurück – mit alten Stärken und noch älteren Schwächen.

»Liebling, ich habe die Autos geschrumpft!«

D

Das erste Micro Machines feiert dieses Jahr seinen 15. Geburtstag.

➤ 25 Autotypen

➤ 25 Szenarien

➤ 50 Strecken

➤ 13 Waffen

➤ Streckeneditor

FACTS

MICRO MACHINES V4

»für Multiplayer-Spaß«

Krawumm! Per Raketenwerfer sprengen wir einen Gegner in die Luft. Neu im vierten Micro Machines: Lebensbalken. (1600x1200)  
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schen vorbei und springen
schließlich über Rettungsringe
und durch die Zehenöffnung ei-
ner Taucherflosse. Und immer
wieder haben Sie es nicht nur
mit den Gegnern, sondern auch
mit der Umgebung zu tun: Auf
dem altbekannten Billardtisch
etwa müssen Sie überlebensgro-
ßen Kugeln ausweichen, und im
Hühnerstall pickt hungriges Fe-
dervieh nach den Autos. Aller-
dings wirken die Strecken trotz
aller Kreativität detailarm und
teils leblos – da hätte grafisch
mehr drin sein können.

Partylärm inklusive
Das Herzstück von Micro Machi-
nes V4 ist der grandiose Multi-
player-Teil. Zwar können Sie
auch über das Netzwerk oder
im Internet gegen andere Spie-
ler antreten, am meisten Spaß
aber macht das Programm zu-
sammen mit drei Freunden an

einem Rechner. Dabei steht es
Ihnen frei, ob jeder gegen jeden
antritt, oder ob Sie sich in
Zweier-Teams die Raketen um
die Ohren hauen. Allerdings
dürfen Gamepad-Spieler nur
mit den Tasten beschleunigen
und bremsen. Die vertikale Ach-
se des Analogsticks reagiert
nicht – ein Bedienungs-Manko.
Nett: Wer im Turnier frühzeitig
von der Piste fliegt, ist nicht zur
Untätigkeit verbannt. Wie im
Action-Rennspiel Mashed dür-
fen Sie den verbliebenen Mit-
spielern das Leben schwer ma-
chen und per Fadenkreuz fiese
Hindernisse wie Dartpfeile auf
der Strecke verteilen. Weniger
nett: Für die spaßigen Multi-
player-Rennen stehen nur be-
reits frei geschaltete Kurse zur
Verfügung. Dafür gibt’s einen
leicht zu bedienenden Editor,
mit dem Sie ratzfatz eigene
Strecken basteln. Allerdings

dürfen Sie nur in vier der 25 Sze-
narien selber ran. Zudem ist der
Level bereits grob vorgebaut,
Sie können lediglich Wegpunk-
te setzten und die Waffen auf
vorgegebenen Stellen verteilen
– kein Vergleich zum grandio-
sen Baukasten von Trackmania
Sunrise. Schade, wir hätten doch
so gerne einen Staubsauger auf
die Piste gestellt.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F61

Entwickler Supersonic zeichnet auch für »Konkurrent« Mashed verantwortlich.

Im simplen Streckeneditor basteln Sie eigene Kurse. 

Häufig absolvieren Sie öde Checkpoint-Rennen.

Mist! Das Nudelholz rollt uns in den Weg.

Mit Fingerspitzengefühl umkurven wir die glühend heißen Herdplatten. 

PREIS/LEISTUNG

GEEIGNET FÜR

TECHNISCHE ANGABEN

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

SEHR GUT

LAUTSPRECHER Stereo 2 vorne, 2 hinten 5.1 6.1

MICRO MACHINES V4 RENNSPIEL

FAZIT: SPASSIGES BALLER-RENNSPIEL, VOR ALLEM MIT KUMPELS.

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

1,5 GB Festpl.

1,4 GHz Intel

XP 1400+ AMD

256 MB RAM

1,5 GB Festpl.

Gamepad

2,0 GHz Intel

XP 1800+ AMD

512 MB RAM

1,5 GB Festpl.

Gamepad

PC MINIMUM PC STANDARD PC OPTIMUM

PUBLISHER

SPRACHE

AUSSTATTUNG

FAZIT

MODI

Supersonic / Codemasters

Deutsch

DVD-Box, 1 DVD, 14 S. Handbuch 

30.6.2006

40 Euro

ohne Beschr.

RELEASE (D)

CA. PREIS

USK

Mit vier Gamepads an einem Rechner ein Riesenspaß.  

Alle Rennmodi des Solomodus.

Å netter Comic-Look Í Texturen Í Effekte

Å passende Waffensounds Í generische Musik

Å stets anspruchsvoll Í schwankt stark

Å stimmige Umgebungen Í teils leblos

Å gut mit Tastatur oder Gamepad Í Tasten-Einschränkungen

Å 50 Kurse Å Multiplayer-Teil Å Streckeneditor

Å sehr actionorientiert Å Bodenbelag wirkt sich aus

Å nutzt Waffen sinnvoll Í weicht nicht aus

Å 13 coole Upgrades Í festgelegte Fahrzeuge

Å genial designte Kurse Í teils unfaire Stellen

6 / 10

7 / 10

7 / 10

9 / 10

8 / 10

9 / 10

8 / 10

7 / 10

6 / 10

9 / 10

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE 

BEDIENUNG

UMFANG

FAHRVERHALTEN

KI

TUNING

STRECKENDESIGN

EINGEWÖHNUNG 10 Minuten SOLO-SPASS 10 Stunden MULTIPLAYER-SPASS 30 Stunden

VERGLEICHBAR MIT Mashed (78, GS 08/04) Auf kurzweilige Multiplayer-Kämpfe ausgelegte Raserei.

Crashday (79, GS 04/06) Größerer Krawumm-Faktor, Pflicht für jede LAN-Party.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

GUT

76

DM

Daniel brutzelt Christian per Schocker, der ausgeschiedene Heiko beschießt die verbliebenen Fahrer mit Dartpfeilen.

RENNSPIEL SPORT Test

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK F60

➤ DVD:

• Test-Check
• Multiplayer-

Video



olzfällerhemden, Take
That, Teletubbies: Die

90er waren in vielerlei Hinsicht
ein katastrophales Jahrzehnt –
außer beim Fußball. Deutsch-
land gewann 1990 die Welt-
meisterschaft und mit Sensible
Soccer erschien 1992 eine bril-
lante Fußballsimulation, die  al-
les bislang Dagewesene mei-
lenweit ins Abseits stellte. 14
Jahre später wagt nun der Fuß-
ballopa mit Hilfe von Codemas-
ters sein Comeback.

Wie damals, nur anders
Kaum zu glauben angesichts
der Gamepad-Vollauslastung
von Fifa und Pro Evolution Soc-
cer: Sensible Soccer benötigte

116 GameStar 08/2006

Torwart herum. Eine neue Rich-
tungsanzeige erleichtert Sensi-
ble-Neulingen die ersten Pass-
und Schussversuche.

Im KI-Jahrzehnt geirrt
So weit, so gut recycelt – dum-
merweise patzt das Klassiker-
Remake bei zwei entscheiden-
den Fußballspiel-Disziplinen:
Zum Einen steuern sich die Ki-
cker erheblich unpräziser als im
Original, zu oft enden sorgfältig
geplante Spielzüge in einem
wirren Gewusel. Zum Anderen
orientiert sich die Intelligenz
der Computergegner mehr an
den 80er als an den 90er Jahren.
Wer bereits Sensible Soccer-Er-
fahrung hat, schickt selbst Brasi-

lien mit 5:0 vom Platz. Immer-
hin belohnt Sensible Soccer 2006
Ihre glanzlosen Siegesserien mit
tonnenweise, teils sehr witzigen
Boni – vom vereisten Rasen bis
zur Afro-Frisur. Letztere können
Sie den Kickern Ihres selbst er-
stellten Teams verpassen, des-
sen Statistiken Sie mit Erfolgen
in den 50 simulierten Ligen und
Turnieren verbessern.
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F58

seinerzeit nur einen einzigen
Joystick-Knopf für Pass-Stafet-
ten, Blutgrätschen und Kopf-
balltore. Das Remake erweitert
das Repertoire auf immerhin
drei Buttons. Pass und Schuss
liegen jetzt auf unterschied-
lichen Tasten, komplett neu ist
das Sprinten. Das ergänzt den
Action-Kick um eine spannende
taktische Komponente, weil Ih-
re Spieler sehr schnell ermüden.
Der eigentliche Steuerungs-
Clou der Sensible-Serie blieb
zum Glück unangetastet: Mit
dem linken Analog-Stick kon-
trollieren Sie die Flugbahn des
Balles, schlagen so spektakuläre
Bananenflanken oder drehen
das Leder um den verdutzten

SENSIBLE SOCCER 2006
Codemasters reaktiviert den in Ehren ergrauten Fußballrentner und ver-
passt ihm ein optisches und spielerisches Facelifting. Operation gelungen?

Kick it like früher

H

Per Editor basteln Sie Ihr Comic-Kicker-Ebenbild.

Auch Freistöße kicken Sie aus der Sensible-typischen Vogelperspektive.

Was habe ich mich auf das Remake meines absoluten Lieblings-Fußball-

spiels gefreut! Und wie sehr bin ich jetzt enttäuscht! Dabei hat Codemas-

ters vieles richtig gemacht: Die Cel-Shading-Grafik schafft

perfekt den Balanceakt aus Retro-Charme und moder-

ner Technik, das Züchten eines selbst erstellten Spitzen-

teams würde langfristig motivieren. Würde – wenn die

Entwickler nicht die KI so gnadenlos in den Rasen ge-

setzt hätten. Was bleibt, ist lediglich ein hübsch unkom-

plizierter Multiplayer-Kick für Sensible-Fans. 

HEIKO KLINGE heiko@gamestar.de

»Verletzte Nostalgie-Gefühle«

Unter ➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: treffen sich Fans des Originals und verabreden sich zu Turnieren.F88

PREIS/LEISTUNG

GEEIGNET FÜR

TECHNISCHE ANGABEN

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

GUT

LAUTSPRECHER Stereo 2 vorne, 2 hinten 5.1 6.1

SENSIBLE SOCCER 2006 SPORTSPIEL

FAZIT: SENSI-FLAIR NUR IM MULTIPLAYER-MODUS.

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

1,4 GHz Intel

1500 AMD

256 MB RAM

600 MB Festplatte

1,8 GHz Intel

1600+ AMD

256 MB RAM

600 MB Festplatte

Analog-Gamepad

2,4 GHz Intel

2200+ AMD

512 MB RAM

600 MB Festplatte

Analog-Gamepad

PC MINIMUM PC STANDARD PC OPTIMUM

PUBLISHER

SPRACHE

AUSSTATTUNG

FAZIT

MODI

Codemasters / Codemasters

Deutsch

DVD-Box, 1 CD, 14 Seiten Handbuch

30.6.2006

30 Euro

ohne Beschr.

RELEASE (D)

CA. PREIS

USK

Schnell kapierbarer Ablauf, Turniere mit bis zu 32 Spielern.

Gegeneinander und kooperativ, allerdings weder online noch im Netzwerk.

Å Comic-Stil Å Mimik Í Details Í Animationen

Å Titelsong-Remake Í spartanische Effekte Í Nerv-Musik

Í nur ein Schwierigkeitsgrad Í zu seltene Spielerverbesserung

Å Flair des Klassiker-Vorbilds Å Siegerehrungen Í Präsentation

Å logisch im Spiel Å Richtungsanzeige Í häufig unpräzise

Å Freischalt-Boni Å toller Team-Editor Í schwache Karriere

Å Spieler-Ermüdung Í zu vieles wirkt willkürlich

Å variiert Spielzüge Í viel zu schwach im Angriff Í Torhüter

Å eigene Mannschaft züchten Í kaum Optionen

Å Aftertouch-Schüsse Å Übersicht Í unwichtige Standards

6 / 10

4 / 10

4 / 10

8 / 10

6 / 10

8 / 10

5 / 10

4 / 10

6 / 10

7 / 10

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE 

BEDIENUNG

UMFANG

REALISMUS

KI

MANAGEMENT

SPIELZÜGE

EINGEWÖHNUNG 15 Minuten SOLO-SPASS 5 Stunden MULTIPLAYER-SPASS 8 Stunden

VERGLEICHBAR MIT Pro Evolution Soccer 5 (89, 12/05) So muss sich eine Fußball-Simulation spielen.

Fifa WM 2006 (81, 11/05) Einsteigerfreundlicher Action-Kick mit WM-Lizenz.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

GUT

58

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK F57

➤ DVD:

Test-Check

HK

Nette Zwischensequenzen belohnen Pokalsiege.

SPORT  SPORTSPIELTest
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SPORT  FUSSBALLMANAGERTest

uf der Packung jubelt
Klaus Augenthaler, drin-

nen lauert Kurt. Wie, Sie kennen
den Fußballmanager Kurt nicht
mehr? 1999 geboren, mutierte
er über die Jahre erst zum Kicker
Fußball Manager, dann zum Fuß-
ball Manager Fun. Und jetzt ist er
als Heimspiel 2006 wieder da –
verändert hat er sich dabei kaum.

Parallel kicken
Die Stärken der Vorgänger fin-
det man auch in Heimspiel 2006:
Während des Spieltages wer-

den sämtliche Partien parallel
berechnet. Dadurch können Sie
jederzeit in jedes Spiel wech-
seln.  Es lassen sich sogar bis zu
vier Matches gleichzeitig dar-
stellen. Eingreifen können Sie
natürlich nur in die Spiele der
eigenen Mannschaft. Was das
Handbuch dabei verschweigt:
Neben obligatorischen Dingen
wie Aufstellung und Taktik,
können Sie auch Schüsse aufs
Tor anfordern oder die Laufrich-
tung des Ball führenden Spie-
lers verändern. Das geht aber
nur, wenn Sie das Spiel Ihrer
Mannschaft in der 3D-Darstel-
lung verfolgen. Wer sich für den
Textmodus entscheidet, muss
darauf verzichten.

Manager Redux
Der Kern jedes Managers ist die
Tabellenkalkulation zwischen
den Spieltagen. Und die ist in
Heimspiel 2006 genauso häss-
lich wie übersichtlich. Alle Be-
reiche des Spiels (Teamaufstel-
lung, Finanzen, Training) errei-
chen Sie direkt ohne umständli-
che Umwege über Untermenüs.
Allerdings sind die Manager-
funktionen auf das Wesentliche
reduziert. Stadionausbau: ja; De-
tails wie eine Sportschule oder

gezielte Nachwuchsförderung:
nein. Auch die Daten der Spie-
ler, normalerweise gern ein
ausufernder Wust an Eigen-
schaften, sind auf genau drei
Werte beschränkt. Nämlich auf
generelle Stärke, Fitness und
Moral. Außerdem verfügt jeder
Kicker über Talente wie Wen-
digkeit und Passstärke, die über
einen Fähigkeitenbaum durch
Training gesteigert werden
können – bis hin zur Überfähig-
keit Fußballgott. Wer nicht in
Deutschland (inklusive zwei Re-
gionalligen) kicken will, kann
auch nach England, Schottland,
Italien, Frankreich, Holland, Ös-
terreich oder in die Türkei aus-
wandern. Oder gleich die WM

absolvieren. In jedem Modus
können bis zu sechs Spieler an
einem PC nacheinander oder
via Netzwerk parallel antreten.
Original-Lizenzen gibt es nicht,
aber ein Editor liegt bei. 

Klaus Augenthaler absolvierte insgesamt 27 Länderspiele.

PREIS/LEISTUNG

GEEIGNET FÜR

TECHNISCHE ANGABEN

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

GUT

LAUTSPRECHER Stereo 2 vorne, 2 hinten 5.1 6.1

HEIMSPIEL 2006 FUSSBALLMANAGER

FAZIT: SCHNÖRKELLOSER MANAGER FÜR KURZE PARTIEN.

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

1,5 GHz Intel

XP 1300+ AMD

256 MB RAM

350 MB Festpl.

2,0 GHz Intel

XP 1800+ AMD

512 MB RAM

350 MB Festpl.

2,5 GHz Intel

XP 2300+ AMD

512 MB RAM

350 MB Festpl.

PC MINIMUM PC STANDARD PC OPTIMUM

PUBLISHER

SPRACHE

AUSSTATTUNG

FAZIT

MODI

Greencode / TGC

Deutsch

DVD-Box, 1 DVD, 40 S. Handbuch

26.5.2006

35 Euro

ohne Altersbeschr.

RELEASE (D)

CA. PREIS

USK

Macht im Hotseat-Modus und sowie im LAN Spaß.

wie Hauptspiel

Å sehr übersichtlich Í Spielszenen wenig ansprechend

Å gute Soundkulisse Í generische Musik

Å fünf Schwierigkeitsgrade Å Hilfefunktionen

Å realistische Stadionkulisse Í einige hässliche Menüs

Å sehr übersichtliche Menüstruktur

Å 10 Ligen Å allumfassender Editor Í wenig Spielerdaten

Å Fantasie-Liga gleicht echtem Vorbild Í keine Original-Lizenz

Å gute Aufstellung der KI-Gegner Å Spielzüge wirken realistisch

Å sehr klar strukturiert Í nur Basismöglichkeiten

Å Spieler setzen Vorgaben gut um Å Pass-Schuss-Anweisung

5 / 10

5 / 10

8 / 10

6 / 10

9 / 10

7 / 10

6 / 10

8 / 10

8 / 10

8 / 10

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE 

BEDIENUNG

UMFANG

REALISMUS

KI

MANAGEMENT

SPIELZÜGE & TRICKS

EINGEWÖHNUNG 10 Minutem SOLO-SPASS 20 Stunden MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden

VERGLEICHBAR MIT Fussball Manager 06 (89, GS 11/05) Der derzeit beste Fußballamanager.

Football Manager 2006 (76, GS 04/06) Nicht schön, aber hochgradig realistisch.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

GUT

70

➤ DVD:

Test-Check

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK F48

HEIMSPIEL 2006
Nicht schön , aber übersichtlich: Mit neuem Namen, alten Stär-
ken und ganz alter Grafik bolzt sich Heimspiel ins Mittelfeld.

Und drinnen steckt Kurt

Während der laufenden Partien halten Sie Formwerte und Taktik im Auge.

Der wichtigste Charakterwert ist die Spielstärke.

Die Spieler können Sie frei auf dem Feld platzieren.

Im Prinzip mag ich Heimspiel 2006. Das ist ein Ma-

nager, der sich ganz hervorragend für ein paar

schnelle Partien mit Kumpels eignet. Die Werte sind

übersichtlich, schnell kapiert und doch völlig ausrei-

chend, damit spannende Spieltage stattfinden. Nur:

Das alles hatte ich schon mehrmals. Zuletzt als Fuß-

ball Manager Fun. Wer einen der Vorgänger besitzt,

braucht das Heimspiel nicht. Zumindest die Grafik

der Spieltage hätte man mal auf den

Stand der Technik bringen kön-

nen. Ungeduldige, die schnell ei-

ne Saison mit Freunden an einem

Abend durchspielen wollen, ki-

cken hier aber richtig.

MICK SCHNELLE mick@gamestar.de

»Not my 

Heimspiel« 

MIC

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F48

A



as berühmteste Radren-
nen der Welt ist die Tour

de France. Die wird seit 1903 auf
den Straßen Frankreichs ausge-
tragen. Und dieses Jahr zum er-
sten Mal auch auf dem PC. Denn
die neueste Version des Radsport
Managers bietet dank offizieller
Lizenz endlich auch die  Original-
Strecken der Gallien-Rundfahrt.
Jan Ullrich ist ebenfalls mit von
der Partie – und kann vielleicht
wieder einen Sieg einfahren.

Gallien und mehr
Doch die Tour de France ist na-
türlich nicht der einzige Rad-

sport-Wettbewerb, um den Sie
sich als Teammanager einer der
45 Mannschaften kümmern.
Rund 60 weitere Rennen erwar-
ten Sie, die Sie entweder einzeln
oder im Karrieremodus nach-
einander absolvieren. Ihre Auf-
gaben dabei: Das Team durch
angesetzte Trainingseinheiten
fit machen, und das passende
Equipment für die jeweilige
Strecke zur Verfügung stellen.
Bergetappen brauchen andere
Räder als lange Flachlandpassa-
gen. Ist das Rennen dann ge-
startet, beobachten Sie Ihre Fah-
rer in 3D. Dabei können Sie je-
derzeit Sprints anordnen oder
Teammitglieder anweisen den
Mannschaftskapitän zu schüt-
zen, was Ihre Schützlinge auch
jedes Mal brav tun. Sehr wichtig
dabei: Sie müssen die Kondition
der Fahrer im Auge behalten.
Droht den Radlern die Puste aus-
zugehen, nehmen Sie die Ein-
satzstärke zurück. E-Mails zwi-
schen den Rennen halten Sie
über Verletzungen auf dem Lau-
fenden (dann müssen Sie einen

Arzt zuteilen) und informieren
über auslaufende Verträge.

Mobil mit Jan
Die Landschaft wurde im Ver-
gleich zum Vorjahr ein wenig
aufgehübscht. So gibt es jetzt
mehr Vegetation wie Weizen-
felder oder Sonnenblumen und
das Publikum winkt fröhlich
und rennt auseinander, wenn
sich die Fahrer nähern. Die wir-

Ich fuhr die Tour

ken recht ordentlich animiert,
wenngleich der Sprint immer
noch reichlich affig aussieht.
Dank Lizenz gibt’s jetzt alle
wichtigen Teams und Touren.
Auch das T-Mobile-Team um
Jan Ullrich ist mit dabei. Erhal-
ten geblieben sind  die drögen
Menüs, deren unübersichtliche
Struktur man jedoch erst nach
einiger Zeit  durchschaut.

120 GameStar 08/2006

SPORT MANAGERTest

Ehrlich gesagt kann ich mit Radrennsport nicht viel anfangen – vor dem

Fernseher, wohlgemerkt. Am PC macht die Strampelei deutlich

mehr Spaß, weil ich tatsächlich den Fahrerpulk beobach-

ten kann, analysiere und gegebenenfalls Anweisungen

erteile. Das ist die große Stärke vom Radsport Manager:

Die Rennen fühlen sich echt an, auch wenn die Grafik

eher mau ist. Nur die unübersichtlichen Menüs sollten

die Entwickler unbedingt mal überarbeiten. Dann

bin ich auch im nächsten Jahr wieder dabei.

MICK SCHNELLE mick@gamestar.de

»Paris, ich komme!«

Zwischen 1984 und 2003 gab es auch eine Tour de France der Frauen.

➤ DVD:

Test-Check

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK F70

PREIS/LEISTUNG

GEEIGNET FÜR

TECHNISCHE ANGABEN

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

BEFRIEDIGEND

LAUTSPRECHER Stereo 2 vorne, 2 hinten 5.1 6.1

RADSPORT MANAGER PRO 2006 MANAGER

FAZIT: VIELE RENNEN, MANAGERPART ETWAS DRÖGE.

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

1,8 GB Festpl.

1,5 GHz Intel

XP 1300+ AMD

512 MB RAM

1,8 GB Festpl.

2,0 GHz Intel

XP 1800+ AMD

512 MB RAM

1,8 GB Festpl.

PC MINIMUM PC STANDARD PC OPTIMUM

PUBLISHER

SPRACHE

AUSSTATTUNG

FAZIT

MODI

Cyanide / Crimson Cow

Deutsch 

DVD-Box, 1 DVD, 60 Seiten Handbuch

26.6.2006

35 Euro

ohne Altersbeschr.

RELEASE (D)

CA. PREIS

USK

Wie das Hauptspiel, allerdings etwas langatmig.

Einzelrennen 

Å detaillierte Radler Í Landschaft oft dröge

Å ordentliche Sprachausgabe Í grausige Musik

Å vier Schwierigkeitsgrade Í Tutorial nicht hilfreich

Å Streckendesign Å Original-Lizenzen Í Umgebung

Å Anweisungen per Rechtsklick Í Menüs teils unübersichtlich

Å 45 Teams Å 400 Etappen Å 60 Wettbewerbe

Å Rennverlauf glaubhaft Å exakte Fahrerdaten 

Å Mannschaften arbeiten zusammen Í etwas zu aggressiv

Å allumfassend Å Kommandos während der Rennen

Å Fahrer setzen Vorgaben gut um Í keine Teamvorgaben

6 / 10

6 / 10

5 / 10

8 / 10

5 / 10

10 / 10

10 / 10

7 / 10

7 / 10

7 / 10

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE 

BEDIENUNG

UMFANG

REALISMUS

KI

MANAGEMENT

SPIELZÜGE

EINGEWÖHNUNG 30 Minuten SOLO-SPASS 40 Stunden MULTIPLAYER-SPASS –

VERGLEICHBAR MIT Fussball Manager 06 (89, GS 11/05) Der derzeit beste Fußballmanager.

Football Manager 2006 (76, GS 04/06) Dröge aber hochgradig realistisch.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

SEHR GUT

70

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F72

MIC

Vor den Rennen wählen Sie das passende Equipment.

Radeln am Rechner geht dieses Jahr noch einen
Tick realistischer – sämtliche Original-Lizenzen
machen es möglich. Einsteiger bleiben  außen vor.

Kurz vor dem Ziel in Paris geben wir Jan Ulrich per Rechtsklick die Anweisung, noch einen

letzten Angriff zu starten. Ob das noch zum Sieg der Tour de France reicht?

RADSPORT
MANAGER
PRO 2006

D
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or über vier Jahren ist das Rennspiel
Moto Racer 3 erschienen, jetzt gibt’s

die Gold-Version. Und was hat sich getan?
Nichts! Grafik und Sound stammen von
2002, Fahrverhalten, Gegner-KI und Kolli-
sionsfrage beleidigen jeden Rennsportfan.
Greifen Sie lieber zu MotoGP 3.

as passiert, wenn Sie das deutsche
You don’t know Jack-Team auf den

Fußballplatz schicken? Logisch, ein Quiz-
spiel mit einem durchgeknallten Moderator
und 400  kniffligen Fußballfragen. Trotz der
doofen Begrenzung auf nur zwei Spieler ein
großer Spaß für jede Halbzeitpause.

MOTO RACER 3 GOLD

Rennspiel 

Delphine / Flashpoint

20 Euro

Einsteiger, Fortgeschr.

500 MHz, 64 MB, 3D-Karte

AUSREICHEND

GENRE 

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

39

KICKER QUIZ-WM

Quizspiel 

Coda Entertainment / Take 2

10 Euro

Fortgeschr., Profis

800 MHz, 128 MB

BEFRIEDIGEND

GENRE 

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

67

Die Hallen-Rennen sehen genauso aus wie 2002. 

MOTO RACER 3
GOLD

V
Auf der Taktiktafel müssen Sie Teams zuordnen.

KICKER 
QUIZ-WM

W

DM

ut, momentan gibt’s zwar keine Al-
ternative, als Volleyball-Fan sollten

Sie trotzdem einen Bogen um International
Volleyball 2006 machen. Neben der bock-
schweren KI nerven die umständliche Steu-
erung und die miese Ballphysik. Zudem
spielen sich alle Mannschaften gleich.

allo, mein Name ist Maria Belucci. Ich
bin ein Pornostar.« Okay, Maria, aber

warum spielst du dann Poker? Du und deine
fünf Kolleginnen können’s ja offensichtlich
nicht: Ihr passt nie (womit sich jeder Bluff er-
übrigt), habt immer gute Karten, zieht euch
dafür aber nackig aus – zum Gähnen.

INTERNATIONAL VOLLEYBALL 2006

Sportspiel

Idoru / Frogster

20 Euro

Fortgeschrittene

1,2 GHz, 256 MB, 3D-Karte

AUSREICHEND

GENRE 

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

36

ALL STAR STRIP POKER

Kartenspiel 

Digital Red

10 Euro

Einsteiger 

800 MHz, 256 MB

GUT

GENRE 

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

29

Grafisch extrem öde: das Spielfeld.

INTERNAT. VOL-
LEYBALL 2006

G
»Komm, soll ich mich nicht ausziehen?« – Nein!

ALL STAR 
STRIP POKER

H

DM CS

HK

Volleyball-Weltmeisterschaften gibt es für Männer seit 1949 und für Frauen seit 1952.

➤ 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 08/06 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

Blitzkrieg Anthology Blitzkrieg 1 + 3 Addons 68 09/05 AK Tronic 10 Euro siehe oben

C&C: Die ersten 10 Jahre alle C&C-Titel außer Sole Survivor 80 04/06 Electronic Arts 40 Euro (0900) 130 25 308

Civilization 3 Deluxe Civilization 3 + 2 Addons 80 – AK Tronic 10 Euro siehe oben

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

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 03/06 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

122 GameStar 08/2006

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

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

Armies of Exigo Echtzeit-Strategie 82 2005 02/05 EA Classics 10 Euro (0900) 130 25 308

Baldur's Gate 2 Rollenspiel 87 2002 01/02 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

Clever & Smart Adventure 71 2005 01/05 Flashpoint 15 Euro info@flashpoint.de

Dawn of War Echtzeit-Strategie 83 2004 11/04 THQ 10 Euro (01805) 605 5111

Doom 3 Ego-Shooter 86 2004 10/04 Activision 30 Euro (01805) 225 1551

DTM Race Driver 2 Rennspiel 85 2004 06/04 Codemasters 10 Euro (0044) 192 681 60 65

Dungeon Lords Rollenspiel 70 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

Freelancer Weltraumspiel 82 2003 04/03 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 89 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

Hearts of Iron 2 Doomsday Strategiespiel 78 2005 03/05 Koch Media 20 Euro (0900) 180 72 074

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 85 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

Quake 4 Ego-Shooter 81 2005 01/06 Activision 20 Euro (01805) 225 1551

Radsport Manager Pro 05/06 Manager 71 2005 08/05 AK Tronic Pyramide 10 Euro info@software-pyramide.com

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 Take 2 25 Euro (0900) 139 14 918

Silent Hunter 3 Simulation 87 2005 05/05 Ubisoft 15 Euro (0900) 182 48 478

Soldiers Echtzeit-Taktik 82 2004 08/04 Codemasters 20 Euro (0044) 192 681 60 65

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

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

Spiele altern, besonders grafisch. Die mit markierten Titel haben wir daher abgewertet.

NEU

NEU

NEU

NEU
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Das magere Battlefield-2-Addon Euro Force straften wir mit 70 Punkten ab.

BATTLEFIELD 2
DELUXE
Die volle Schlachtenpackung.

ies ist kein Spiel, son-
dern ein Massen-Phä-

nomen. Ähnlich wie das Aus-
nahme-Rollenspiel World of
Warcraft lockt die Team-Ballerei
Battlefield 2 täglich tausende
Spieler auf die Server. Falls Sie
dieses Phänomen bislang ver-
passt haben, bekommen Sie
nun Ihre Chance zum Einstieg:
Battlefield 2 Deluxe enthält den
Hit samt Addon Special Forces.
Das Spielprinzip: Auf riesigen
Schlachtfeldern ringen zwei 
Teams um Flaggenpunkte. Je-
der Soldat wählt zu Beginn der
Partie zwischen sieben Klassen,
darunter Sturmsoldat, Sanitäter

oder Ingenieur. Jede Klasse hat
individuelle Talente, der Inge-
nieur etwa darf Fahrzeuge repa-
rieren. Fahrzeuge? Stimmt, wer
nicht latschen möchte, geht un-
ter anderem mit Panzern, Jeeps,
Helikoptern oder Düsenjets auf
Feindesjagd. Genial: Jede Partei
wählt einen Commander, der
Befehle erteilt sowie Artillerie-
schläge anfordert. Special Forces
fügt zudem Geheimagenten
hinzu, die sich von Dächern ab-
seilen. Zum Einsatz kommen
die Schleicher aber nur auf spe-
ziellen Addon-Karten, um die
Balance zu wahren. Denn Waf-
fen und Vehikel sind seit Patch
1.21 bestens aufeinander abge-
stimmt. Auch die Technik passt:
Prachtgrafik und brillanter 6.1-
Sound inszenieren die Schlach-
ten perfekt. Kein Wunder also,
dass die GameStar-Leser Battle-
field 2 zum besten Action-Spiel
2005 gewählt haben. 

BATTELFIELD 2 DELUXE

Team-Shooter

Dice / Electronic Arts

60 Euro

Fortgeschr.,

Profis

1,6 GHz,

512 MB

SEHR GUT

GENRE

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

92 

Wer gut mit dem Hubschrauber umgehen kann, knackt Panzer im Handumdrehen.

D

GR

FLATOUT
Massig Schadenfreude für 10 Euro.

linker? Unnötig. Brem-
se? Nur im Notfall.

Rückspiegel? Pah! In Flatout las-
sen Sie Ihre guten Fahrmanie-
ren am Besten in der Garage.
Denn im Rennspiel von Ent-
wickler Bugbear (Rally Trophy)
regiert die Anarchie. Es wird ge-
schubst, gestoßen und gedrän-
gelt, dass die Fetzen fliegen.
Und das tun sie in rauen Men-
gen. Denn als erstes Spiel seiner
Art hat Flatout eine mächtige
Physikengine. Alles, was auf
oder neben der Piste liegt, kön-
nen Sie auch zerstören, seien es
Gartenzäune, Fässer, Straßen-
schilder oder Baugerüste. Der
Clou: Wer beispielsweise einen
parkenden Holz-Transporter
rammt, verteilt tonnenschwere
Baumstämme auf der Strecke,
und die Gegner müssen sie
künftig umfahren. Und wer be-
sonders rabiat brettert, füllt seine
Lachgaseinspritzung auf – un-
realistisch, aber spaßig! 16 Mus-
cle-Cars und insgesamt 36 Stre-
cken stehen zur Auswahl, die
Sie in der Kampagne nach und
nach freischalten. Das ist jedoch
nur etwas für fortgeschrittene
Raser, denn das simulationslas-
tige Fahrverhalten bestraft je-
den Fehler rigoros. Wer alle

Strecken auswendig kennt, darf
sich an den lustig-fiesen Mini-
spielen versuchen. In einer Are-
na sollen Sie zum Beispiel Kegel
mit ihrem Fahrer umstoßen
oder ihn möglichst weit kata-
pultieren, in dem Sie ihn auf
Knopfdruck durch die Wind-
schutzscheibe schießen.    

FLATOUT

Rennspiel

Bugbear / Empire

10 Euro

Fortge-

schrittene

1,0 GHz, 

256 MB

SEHR GUT

GENRE

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

84 

Nichts für zarte Gemüter: In Flatout fahren Sie allerhand Autos zu Klump.

B

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F11➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F42
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Klar, 60 Euro sind ein happiger Preis für ein Spiel

und ein Addon, doch Battlefield 2 ist das Geld wert.

Denn neben der hervorragenden Präsentation bril-

liert es auch spielerisch, insbesondere der Com-

mander-Modus bringt taktische Würze. Auch Spe-

cial Forces hat seinen Reiz, weil die

Geheimagenten die Rolle der

Fußsoldaten stärken. Da der Titel

ohne Addon immer noch rund

50 Euro kostet, können Shooter-

Fans für 10 Euro Aufpreis ruhig

zum Deluxe-Paket greifen.

MICHAEL GRAF micha@gamestar.de

»Teuer,

aber toll«

Hach, Schadenfreude ist doch die schönste Freude.

Die derben Zerstörungsorgien und lustigen Mini-

spiele machen einfach einen Heidenspaß, der bril-

lanten Physik-Engine sei Dank. Außerdem sieht

das Spiel auch heute noch umwerfend gut aus.

Einsteiger sollten aber vielleicht auf den Nachfolger

warten, denn Flatout ist nicht leicht

und das Fahrverhalten erfordert

viel Übung. Alle anderen

Rennspielfans sollten späte-

stens jetzt zugreifen — vor al-

lem bei dem Preis.  

DANIEL MATSCHIJEWSKY danielm@gamestar.de

»Viel Schrott, 

viel Ehr«

➤ DVD:

Budget-Video

➤ DVD:

Budget-Video
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Kroatien, die Heimat von Croteam, hat 4.494.749 Einwohner (laut dem World Fact Book der CIA).

SERIOUS
SAM 2
Spaß kann so simpel sein: Feuer frei!

ie unterschiedlich diese
Sams doch sind: Wäh-

rend Sam Fisher in Splinter Cell
klammheimlich durch Lüf-
tungsschächte kriecht, löst Na-
mensvetter Serious Sam seine
Probleme lieber, ähem, ge-
räuschvoll. Mit dem Helden des
Shooters Serious Sam 2 ballern
Sie auf Monster, Dämonen, Ro-
boter, Tiere, Hexen – eben auf al-
les, was sich bewegt. Das Spiel-
prinzip ist also so simpel ge-
strickt wie der wortkarg-coole
Sam selbst: Dauerfeuer in Rein-
kultur. Das mag nicht sonder-
lich viel Köpfchen erfordern,
macht aber einen Heidenspaß,

zumal Entwickler Croteam viel
Wert auf abgedrehte Abwechs-
lung legt: Unter anderem ver-
bleien Sie Football spielende
Orks, flatternde Höllenviecher,
Roboterspinnen und überge-
wichtige Keulenschwinger. Das
Waffenarsenal lässt kaum Wün-
sche offen, von der Plasmakano-
ne bis zur ultimativen »Serious
Bomb« räumen alle Spreng- und
Bleimittel effektvoll unter den
hirnlos heranstürmenden Hor-
den auf. Zwischen den Solo-Mis-
sionen gibt Sam in witzigen
Zwischensequenzen markige
Klischeesprüche von sich. Wer
mag, rückt der Brut zudem im
genialen Koop-Modus gemein-
sam mit bis zu 15 Mit-Sams auf
die Pelle. Klassische Modi wie
Deathmatch oder Capture-the-
Flag fehlen jedoch ebenso wie
Langzeitmotivation: Wer sich
einmal durch Serious Sam 2 bal-
lert, hat alles gesehen. 

Nur Monster in Sicht? Prima, dann verschwenden Sie beim Dauerballern keine Munition.

W

GR

GUN
Prärieausflug mit praller Action und viel Whiskey.

s ist nicht alles Colt, was
glänzt. Es sei denn, Sie

heißen Colton White und leben
1880 im Wilden Westen. Denn,
wie der Name erahnen lässt, gibt
es in Gun jede Menge Schieß-
eisen. Als unerfahrener Cowboy
lehrt Sie Ihr (Zieh)-Vater Ned
den Umgang mit Messer, Pistole
und Gewehr. Sobald Sie im Tu-
torial die ersten Feinde erledigt
haben, beginnt die eigentliche
Geschichte. Mit einem Freuden-
haus-Gutschein machen Sie sich
auf den Weg, um die Ex-Prosti-
tuierte Jenny zu finden. Ihre Su-
che führt Colton in Städte wie
Empire oder Doge City, wo Sie
sich frei bewegen können. Doof:
Wenn Sie aus dem Story-Korsett
ausbrechen und die Käffer ver-
lassen wollen, stoßen Sie recht
schnell auf unsichtbare Barrie-
ren. Allerdings gibt es in den
Dörfern genug zu tun. Um ein
paar Dollar für Munition oder
Whiskey zu verdienen und Ihre
Charakterwerte wie Treffsicher-
heit oder Reiten zu verbessern,
können Sie neben den Haupt-
missionen zahlreiche Neben-
jobs annehmen. Ob Sie dabei
für den Ponyexpress reiten, ei-
nem Farmer dabei helfen seine
Kühe zusammenzutreiben oder

steckbrieflich gesuchte Gangster
jagen, bleibt Ihnen überlassen.
Dabei bieten schon die Story-
Missionen jede Menge Unterhal-
tung: Mal schleichen Sie unbe-
merkt durch ein Dorf, um Pferde
zu stehlen, dann beschützen Sie
zusammen mit Indianern einen
Zug vor Ganoven. So viel Ab-
wechslung ist auf jeden Fall 20
Nuggets wert.

Hoch zu Ross ist Colton schneller als seine Gegner. Das Zielen ist dafür schwerer.

E

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F82➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F12
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Das Spiel der Dichter und Denker ist Serious Sam 2

nun wirklich nicht; wer sich eine intelligente Hand-

lung oder taktische Herausforderungen erhofft, lässt

lieber die Finger vom Croteam-Simpelwerk. Dafür

brilliert Serious Sam 2 in seiner Paradedisziplin: der

flott-bunten Arcade-Action. Insbe-

sondere im coolen Koop-Modus

unterhalten die quirligen Dauer-

feuer-Partien prächtig. Also Hirn

aus, Waffen raus — und Feuer

frei! Eine bessere Ballerorgie gibt’s

für 25 Euro derzeit nicht.

MICHAEL GRAF micha@gamestar.de

»Purer Ballerspaß«

Western im Fernsehen finde ich zum Schnarchen

langweilig – immer dasselbe. Ganz im Gegenteil zu

Gun. Dort wird mir durch die unterschiedlichen

Missionen und Quests so viel Abwechslung gebo-

ten, dass ich gar nicht weiß, wo ich

zuerst anfangen soll. Stehle ich

Pferde, oder liefere ich mir eine

wilde Schießerei? So macht das

alte Cowboy und Indianer-

Spiel wieder Spaß. 

PIA DETTMER

»Gun-oven-Spaß«

SERIOUS SAM 2

Ego-Shooter

Croteam / Take 2

25 Euro

Einsteiger bis

Profis

1,4 GHz,

256 MB

SEHR GUT

GENRE

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

80 

GUN

Actionspiel 

Neversoft / Activision

20 Euro

Einsteiger 

1,8 GHz, 256

MB RAM,

3D-Karte

GUT

GENRE

PUBLISHER

CA. PREIS

ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

80 

➤ DVD:

Budget-Video

➤ DVD:

Budget-Video



ZUKUNFTS-
AUSSICHTEN
INTEL SCHLÄGT ZURÜCK      Kurz nach der Fußballweltmeister-
schaft wird Intel den lang erwarteten Core 2 Duo auf AMDs Athlon
64 X2 loslassen. Der neue Intel-Prozessor soll höchste Performance
und modernste Features in einem Strom sparenden Chip vereinen
und etwa einen Monat nach dem Desktop auch den Notebook-

Markt aufmischen.  In dieser Ausgabe geben wir Ihnen einen detaillierten Ausblick auf
Preise, zu erwartende Spieleleistung und passende Mainboards. Natürlich steht auch
die Technik dahinter im Fokus von Florians Artikel »Intel Core 2 Duo«. 

Derweil hat Konkurrent AMD seinen Core 2 Duo-Konter bereits in der Hinterhand: 
Die 4x4-Infrastruktur bringt Workstation-Technologie in den Spiele-PC. Statt einer
Dual-Core-CPU erlaubt 4x4 den Einbau von gleich zwei CPUs mit zwei Kernen .

TFTS FÜR SPIELER      TFTs werden immer schneller und immer günstiger. In unserem
Schwerpunkt klären wir, ob und unter welchen Umständen günstige 17-Zoll-Modelle
die bessere Wahl sind als die etwas teueren, aber größeren 19-Zoll-Ausführungen mit
gleicher Auflösung. Ein Manko haben allerdings fast alle aktuellen PC-Flachbildschirme:
Kaum ein Gerät unterstützt den HDCP-Kopierschutz hoch aufgelöster HD-Filme (Blu-
ray, HD-DVD). Aktuell einziger Anbieter solch zukunftssicherer TFTs ist Dell, aber auch
nur bei Breitbildschirmen mit einer Diagonale ab 20 Zoll.
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STANDARD-PC

SPIELE-PCs DIE REFERENZKLASSEN 08/2006

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
: 

16
.6

.2
0

0
6

Pentium

EE 840

1.020 €

Pentium 4

HT/660

400 €

Pentium 4

HT/560 

380 €

Pentium D

820 

230 €

Athlon 64

X2/4800+

610 €

Athlon 64

FX-57

870 €

Athlon 64

4000+

290 €

Athlon 64

3500+

120 €

Athlon 64

3200+

95 €

Athlon 64

3000+

150 €

Sempron

3100+

90 €

P4 HT

3,2 GHz 

270 €

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

Battlefield 2 800x600, minimale Details 1024x768, mittlere Details 1280x1024, hohe Details

Darkstar One 1024x768, mittlere Details 1280x1024, mittlere Details 1600x1200, maximale Details, 2xAA / 4xAF

Flatout 2 1280x1024, maximale Details 1280x1024, maximale Details 1600x1200, maximale Details, 2xAA / 4xAF

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

Titan Quest 1024x768, minimale Details 1024x768, mittlere Details 1600x1200, maximale Details, 4xAA / 8xAF
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reiskampf und Millisekunden-
Wettrüsten: Der TFT-Markt ist nach

wie vor mächtig in Bewegung. GameStar
hat sich durch das riesige Angebot ge-
kämpft und testet in diesem Schwerpunkt
zehn neue Flachbildschirme, darunter fünf
17-Zöller und fünf 19-Zöller. 

Voll spieletauglich
Mitte 2006: Mittlerweile ist der Mehrheit
der erhältlichen 17- und 19-Zoll-Displays voll
spieletauglich, hässliche Schlieren bei
schnellen Bewegungen gehören der Ver-
gangenheit an. Vereinzelt treiben Hersteller
wie Benq oder Viewsonic das ms-Wettrüs-
ten zwar noch weiter und verkaufen TFTs
mit extrem kurzen Reaktionszeiten von 2
ms. Oder kündigen sogar 1 ms schnelle Ge-
räte an. In der Praxis spüren Normalspieler
den vermeintlichen Geschwindigkeitszu-
wachs aber nicht. Wichtiger als die
schnellstmögliche Antwortzeit sind hier
Bildqualität, Farbtreue, Helligkeitsvertei-
lung oder auch die Interpolation, falls Spie-
le in einer anderen als der nativen Auflö-
sung laufen. Ego-Shooter-Profis sollten sich

die neuen 2-ms-Schnellschalter aber in je-
dem Fall genauer anschauen.

17 oder 19 Zoll?
Gängige Flachbildschirme mit 17- oder 19-
Zoll-Diagonale unterscheiden sich in erster
Linie durch die Pixelgröße, da alle geteste-
ten Geräte mit 1280 mal 1024 Bildpunkten
auflösen. Die zusätzlichen 5,08 cm in der Di-
agonale beim Schritt von 17 zu 19 Zoll ma-
chen Schriften und Icons leichter lesbar, er-
höhen aber auch die Anschaffungskosten.
Während die 17-Zöller-Preisspanne im Test-
feld von 160 bis 340 Euro reicht, kostet der
günstigste 19-Zöller 230 Euro, der teuerste
liegt bei 370 Euro. Wer auf den Euro schaut,
greift zu einem hochwertigen 17-Zoll-Flach-
mann, wer mehr Geld investieren kann und
will, ist mit einem etwas augenfreund-
licheren 19-Zöller besser beraten.

So testen wir TFTs
Vor Messwerten stehen bei GameStar aus-
giebige Spieletests. Schließlich zählt primär
das, was in der Praxis ankommt – der Spiel-
spaß. Und der hängt maßgeblich davon ab,

ob ein TFT Schlieren zieht oder nicht. Weil die
Reaktionszeiten eines Displays unmittelbar
von den Einstellungen der Helligkeit und des
Kontrasts abhängen, testen wir die Panels
mit optimalen Qualitätseinstellungen. Über-
steht ein TFT diesen Test, vergeben wir das
Prädikat »voll spieletauglich«.

Farb- und Helligkeitsverteilung prüfen
wir im Labor mit dem Minolta-Farbanaly-
zer CA 110, Bildschärfe und Interpolations-
qualität mit Nokias Testprogramm. Wie bei
der Reaktionszeit messen wir auch hier bei
optimaler Bildqualität.

Viele Fragen, klare Antworten
Beinahe täglich erreichen uns Fragen zum
Thema Flachbildschirme. Die am häufigsten
gestellten beantworten wir neben unserer
großen Testtabelle, etwa wie Sie störende Pi-
xelfehler schon vor dem Kauf ausschließen
oder wie Sie auf Breitbild-Panels  (verbaut in
vielen Notebooks und zunehmend auch in
TFTs mit einer Diagonale ab 20 Zoll) Ihre 4:3-
Lieblingsspiele optimal spielen. Auch die
Vor- und Nachteile der aktuellen Panel-
Technologien erläutern wir.

SCHNELLE SPIELE-TFTs
Flachbildschirme werden immer günstiger. Doch wie tief müssen Sie für den perfekten Durchblick
ins Portemonnaie greifen? GameStar vergleicht je fünf neue 17- und 19-Zoll-Geräte.

17- und 19-Zöller im Test

P

DV

Testsieger 17 Zoll ____________________130
Preis-Leistungs-Sieger 17 Zoll __130

Testsieger 19 Zoll ______________131
Preis-Leistungs-

Sieger 19 Zoll ______________131
Test-Tabelle

inkl. TFT-FAQ __________132

SCHWERPUNKT THEMA
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eit fast einem Jahr führte der 1770GX
von NEC unsere Referenzliste der

17-Zoll-TFTs an. Die Wachablösung in Form
des 70GX2 kommt aus demselben Haus und
beeindruckt mit hervorragender Verarbei-
tung, satten Farben, hoher Helligkeit und –
für Spieler am wichtigsten – vollständig
schlierenfreiem Bild. In der nativen Auflö-
sung von 1280x1024 wirkt das Bild gesto-
chen scharf, die Interpolation arbeitet bis
hinab zu 1024x768 gut. Die voreingestellte

Brillant spielen

Helligkeit ist in vielen Spielen optimal, im
Office-Betrieb aber viel zu hell. Hier schaf-
fen die voreingestellten Profile für Spiele,
Texte oder Filme komfortable Abhilfe.

Anschlussfreudig
Die extreme Spiegelung der Monitorober-
fläche ist einer der wenigen Minuspunkte
des 70GX2. Zwar sorgt diese »Glossy«-Tech-
nik für die brillanten Farben des Displays,
aber bei düsteren Spielen stört die reflektie-
rende Mattscheibe in hellen Räumen stark.
Ein anderer Malus: Das Display lässt sich
zwar drehen und kippen, in der Höhe kön-
nen Sie es aber nicht verstellen.

Die Bedienung des On Screen Displays
per Mini-Joystick und drei Tasten sorgt für
flottes Navigieren. Auch die Anschlussviel-
falt von vier USB-Ports, VGA- und DVI-Ein-
gang lässt keine Wünsche offen. 

S

NEC
MULTISYNC 70GX2

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F26

➤ E-MAIL: INFOMAIL@NEC-DISPLAYS.COM

➤ HOTLINE: (089) 996 990   STANDARDGEBÜHREN

HW

Anschlussvielfalt: Der NEC 70GX2 bietet neben

VGA- und DVI-Eingang auch USB-Anschlüsse.

it dem Syncmaster 730BF (240 Euro)
verkauft Samsung ein für Spieler

auch preislich attraktives 17-Zoll-TFT. Die
Panel-Schaltzeit ist mit 4 ms sehr schnell,
lästige Schlieren sehen Sie in der Praxis kei-
ne. Mit einem gemessenen Kontrast von
510:1 liegt der 730BF in der Spitzengruppe
unseres Testfeldes. Im Vergleich zu unse-
rem Testsieger 70GX2 von NEC wirken die
Farben aber weniger brillant, und dunkle
Stellen in Spielen sumpfen etwas ab. Den-

Volle Spieletauglichkeit zum Sparkurs

noch zeigt der Syncmaster insgesamt ein
sehr gutes und scharfes Bild – dank Entspie-
gelung auch in hellen Räumen.

Alles da – nix extra
Die Ausstattungsliste beinhaltet alles, was
ein Monitor braucht, aber Extras wie USB-
Ports oder Boxen suchen Sie vergeblich. Auch
eine Höhenverstellung fehlt und drehen
können Sie den Syncmaster 730BF nur zu-
sammen mit dem Standfuß. Gut gelöst ist
das Kabelmanagement: Eine Klappe an der
Rückseite versteckt die hässlichen Strippen. 

Durch das On Screen Display surfen Sie
intuitiv, bei Dunkelheit lässt sich die Be-
schriftung der einzelnen Tasten mangels
Beleuchtung jedoch nur erahnen. Insge-
samt bietet der Samsung Syncmaster 730
für seine 240 Euro vor allem eine erstklassi-
ge Bildqualität  – nicht nur in Spielen.

M

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F30

➤ E-MAIL: WEBFORMULAR, QUICKLINK: F31

➤ HOTLINE: (01805) 121 213   12 CT/MIN

HW

Auch von hinten macht der 730BF dank Kabel-

abdeckung eine gute Figur.

MULTISYNC 70GX2

340 EuroCA. PREIS NECHERSTELLER 

17 Zoll

4 ms

1280x1024

DIAGONALE 

ANGEG. REAKTIONSZEIT

NATIVE AUFLÖSUNG 

82,1 %

301:1

47,5°/33,8°

GEMESS. HELLIGKEIT TSV.

GEMESS. KONTRAST

GEMESS. BLICKWINKEL

TECHNISCHE ANGABEN

BEWERTUNG

SPIELE-

LEISTUNG 

BILDQUALITÄT 

TECHNIK

AUSSTATTUNG

BEDIENUNG 

Å sehr schnell

Å gute Interpolation 

Å guter Blickwinkel

Å sehr hell Å brillante Farben

Å sehr schnelles PanelÅ schma-

ler Rand Í spiegelt stark 

Å DVI und -Kabel Å 4 USB-Ports

Í keine Höhenverstellung

Å Mini-Joystick Å übersicht-

liches OSD Å Netztrennungstaste

PUNKTE

91

38/40

18/20 

19/20 

7/10 

9/10 

FAZIT Brillante Farben, schnelle Reaktions-

zeit und dicke Ausstattung machen den

70GX2 zum Testsieger. Die Spiegelung stört

beim Spielen in hellen Räumen.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND

SYNCMASTER 730BF

240 EuroCA. PREIS SamsungHERSTELLER 

17 Zoll

4 ms

1280x1024

DIAGONALE 

ANGEG. REAKTIONSZEIT

NATIVE AUFLÖSUNG 

83,6%

510:1

44°/29°

GEMESS. HELLIGKEIT TSV.

GEMESS. KONTRAST

GEMESS. BLICKWINKEL

TECHNISCHE ANGABEN

BEWERTUNG

SPIELE-

LEISTUNG 

BILDQUALITÄT 

TECHNIK

AUSSTATTUNG

BEDIENUNG 

Å voll spieletauglich

Å gute Interpolation

Å kräftige Farben Å hoher Kon-

trast Í vertikaler Blickwinkel

Å sehr schnelles Display

Å schmaler Rand

Å DVI und -Kabel

Í keine Höhenverstellbarkeit

Å mehrsprachiges OSD-Menü

Í Tasten schwer lesbar

PUNKTE

87

38/40

16/20 

19/20 

6/10 

8/10 

FAZIT Volle Spieletauglichkeit gepaart mit

satten Farben und sehr guter Helligkeit –

das 240 Euro günstige Samsung-Display

ist klarer Preis-Leistungs-Sieger.

PREIS/LEIST. GUT

Wer sein TFT per VGA anschließen muss, erreicht die optimale Bildqualität über die automatische Justierung.

17-ZOLL-TFTs

Testsieger 

17-ZOLL-TFTs

Preis-Leistungs-Sieger 

SAMSUNG
SYNCMASTER 730BF
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it nur zwei Millisekunden Reak-
tionszeit (grau zu grau) gehört der

FP93GX von Benq zur derzeit schnellsten
TFT-Generation. Die extrem kurze Schaltzeit
des TN-Panels bestätigt sich in unseren
Spieletests – selbst schnellste Titel wie
Quake 4 zeigen keinerlei nervige Schlieren.
Das Bild wirkt dabei stets knackscharf und
stimmig, wozu die mit 84,7 Prozent beste
Helligkeitsverteilung im 19-Zoll-Testfeld
beiträgt. Das Kontrastverhältnis gehört mit
392:1 zum oberen Mittelfeld – in Kombina-

Scharf und schnell

tion mit der entspiegelten Oberfläche spie-
len Sie selbst in hellen Räumen ermüdungs-
frei. Einzig die Farben könnten aufgrund
der Entspiegelung brillianter sein – satt und
kräftig genug sind sie aber allemal.

Kein Firlefanz
Der FP93GX bringt das Wichtigste mit: VGA-
und DVI-Eingänge samt passender Kabel
sowie eine Neigemechanik. Auf Komfort-
funktionen wie eine Höhenverstellung
oder USB-Ports am Monitor verzichtet Benq
allerdings. An der soliden Verarbeitung
gibt’s nichts zu bemängeln, edel wirkt der
FP93GX aber nicht. Dafür konzentrieren Sie
sich dank des schmalen Randes ungestört
auf das Geschehen auf dem Bildschirm. Ins-
gesamt erringt der FP93GX dank des hervor-
ragenden Displays sowie der soliden Ver-
arbeitung verdient den Testsieg.

M

BENQ 
FP93GX

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F50

➤ E-MAIL: WEBFORMULAR, QUICKLINK: F49

➤ HOTLINE:  (0800) 114 65 88   KOSTENLOS

FK

Der FP93GX bietet simples Kabelmanagement.

er HU196D vom hierzulande noch
unbekannten Hersteller HannsG

unterbietet mit dem extrem günstigen
Preis von 230 Euro nicht nur seine 19-Zoll-
Kollegen, sondern auch noch die meisten
17-Zoll-TFTs. Dafür überrascht die ordentli-
che Ausstattung umso mehr: Sowohl VGA-
als auch DVI-Eingang inklusive passender
Kabel, ein neigbares Display sowie inte-
grierte Lautsprecher sind mit an Bord. Aller-
dings wirkt das Plastikgehäuse recht billig,
die Tasten wackeln leicht und die Bedie-

19-Zoll-Schnäppchen

nung des unübersichtlichen Menüs ist we-
gen der Tastenanordnung wenig intuitiv.

Meist schnell genug
Das Kontrastverhältnis von 461:1 positio-
niert den HU196D an der Spitze der 19-Zöller,
und die Helligkeitsverteilung fällt mit 80,3
Prozent gut aus. In Spielen gefällt uns das
Panel mit meist verzögerungsfreier Darstel-
lung, nur in sehr schnellen Titeln zeigen
sich teils leichte Schlieren. Für 90 Prozent al-
ler Spiele schaltet der HU196D aber schnell
genug. Dickster Negativpunkt: In sehr dun-
klen Szenen erzeugt die Beleuchtung des
Panels breite Lichthöfe am oberen und un-
teren Bildrand. Unterm Strich schnürt
HannsG mit dem HU196D für 230 Euro ein
unschlagbar günstiges Paket aus ordentli-
chem 19-Zoll-Display und guter Ausstat-
tung – bei mäßiger Verarbeitung.

D

HANNSG
HU196D

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F43

➤ E-MAIL: INFO.EUROPE@HANNSPREE.COM

➤ (02154) 953 230   STANDARDGEBÜHREN

FK

Nervige Bedienung: mittig sitzende Power-Taste.

FP93GX

340 EuroCA. PREIS BenqHERSTELLER 

19 Zoll

2 ms

1280x1024

DIAGONALE

ANGEG. REAKTIONSZEIT

NATIVE AUFLÖSUNG

84,7 Prozent

392:1

43,8°/25,0°

HELLIGKEISVERTEILUNG

GEMESS. KONTRAST

GEMESS. BLICKWINKEL

TECHNISCHE ANGABEN

BEWERTUNG

SPIELE-

LEISTUNG

BILDQUALITÄT

TECHNIK

AUSSTATTUNG

BEDIENUNG

Å voll spieletauglich

Å gute Interpolation

Å sehr gute Helligkeitsverteilung

Å Kontrast Í Blickwinkel

Å extrem schnelles Panel Å gut

verarbeitet Å schmaler Rand

Å DVI-Eingang Í nicht drehbar

Í keine Höhenverstellung

Å sehr übersichtlich

Í schwer lesbare Tasten

PUNKTE

85

38/40

15/20 

18/20 

6/10 

8/10 

FAZIT Sehr schneller Spielemonitor mit

scharfem und gleichmäßigem Bild. Trotz

der fehlenden Höhenverstellung für noch

günstige 340 Euro klarer Testsieger.

PREIS/LEIST. GUT

HU196D

230 EuroCA. PREIS HannsGHERSTELLER 

19 Zoll

8 ms

1280x1024

DIAGONALE

ANGEG. REAKTIONSZEIT

NATIVE AUFLÖSUNG

80,3 Prozent

461:1

47,5°/27,5°

HELLIGKEISVERTEILUNG

GEMESS. KONTRAST

GEMESS. BLICKWINKEL

TECHNISCHE ANGABEN

BEWERTUNG

SPIELE-

LEISTUNG

BILDQUALITÄT

TECHNIK

AUSSTATTUNG

BEDIENUNG

Å meist schnell genug

Í selten minimale Schlieren

Å sehr hoher Kontrast Í breite

Lichthöfe oben und unten

Å Strombedarf Í teils zu lang-

sam Í mäßige Verarbeitung

Å DVI-Eingang Í nicht drehbar

Í keine Höhenverstellung

Å übersichtliches Menü 

Í schwer lesbare Tasten

PUNKTE

71

31/40

13/20 

15/20 

6/10 

6/10 

FAZIT Zwar ziehen schnelle Spiele teils mi-

nimale Schlieren, dafür stimmen Bildqua-

lität und Ausstattung. Mit unschlagbaren

230 Euro klarer Preis-Leistungs-Sieg!

PREIS/LEIST. SEHR GUT

Toshiba will 2007 ein 3D-Display auf den Markt bringen, das Objekte plastisch in den Raum ragen lässt.

19-ZOLL-TFTs

Testsieger 

19-ZOLL-TFTs

Preis-Leistungs-Sieger 
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17-Zoll-TFTs 
NEC
70GX2

HYUNDAI
Q70U

SAMSUNG
730BF

2 3

ALLGEMEINE ANGABEN

HERSTELLER / PREIS

HOTLINE 

E-MAIL / WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK

TECHNISCHE ANGABEN

Diagonale / Physikalische Auflösung

Horizontalfrequenz / Bildwiederholrate

Reaktionszeit / Leuchtstärke / Kontrast

Gewicht / Abmessungen inkl. Standfuß (BxHxT)

BEWERTUNG 

SPIELELEISTUNG 40 %

Spieletauglichkeit

Interpolation

PRO & KONTRA

BILDQUALITÄT 20%

Helligkeitsverteilung

Kontrast

Blickwinkel horizontal / vertikal

PRO & KONTRA

TECHNIK 20%

Panel-Typ / Entspiegelt

Netzteil

Stromverbrauch (Betrieb / Standby)

Verarbeitung

PRO & KONTRA

AUSSTATTUNG 20%

Anschlüsse

Höhenverstellung / Neigbar / Pivot 

Lautsprecher

Zubehör

Garantie

PRO & KONTRA

BEDIENUNG 10%

Menüstruktur OSD

Menüsprachen

Funktionstasten

Anschlussanordnung

PRO & KONTRA

FAZIT:

PREIS/LEISTUNG:

NEC / 340 Euro

(089) 996 990 STANDARGEBÜHREN

infomail@nec-displays.com / 

17 Zoll / 1280x1024

30 - 81 kHz / 56 - 75 Hz

4 ms / 400 cd/m2 / 700:1

5,7 kg / 36,7 x 39 x 20,3 cm

38/40 

voll spieletauglich

gut bis 800x600

Å keine Schlieren in schnellen
Spielen Å gute Interpolation

18/20 

82,1 Prozent

301:1

47,5° / 33,8°

Å guter Blickwinkel Å sehr hell
Å brillante Faben

19/20 

TN / nein

intern

23,1 / 1,5 Watt

sehr gut

Å schnelles Display Å niedriger
Stromverbrauch Í spiegelt 

7/10 

VGA / DVI / 4x USB

nein / ja / nein

nein

VGA, DVI- und USB-Kabel

36 Monate

Å Vier USB-Ports Å DVI-Eingang
Í nicht höhenverstellbar

9/10 

übersichtlich, einfache Bedienung

deutsch, mehrsprachig

Mini-Joystick, 3 große Tasten

senkrecht in Rückwand

Å Netztrennungstaste Å Mini-
Joystick Í schwer lesbare Tasten

Schnelle 4 ms Reaktionszeit, sehr
kräftige und klare Farben sowie
der nützliche USB-Hub machen
den 70GX2 zum eindeutigen Test-
sieger. Nur wer mit einem Fenster
im Rücken spielt, den
stört die starke Spie-
gelung des Displays.

BEFRIEDIGEND

F26

Samsung / 240 Euro

(01805) 121 213 12 CT/MIN

WEBFORMULAR: / 

17 Zoll / 1280x1024

30 - 81 kHz / 56 - 75 Hz

4 ms / 300 cd/m2 / 700:1

3,6 kg / 38,2 x 38,6 x 17,5 cm

38/40 

voll spieletauglich

gut bis 800x600

Å keine Schlieren in schnellen
Spielen Å gute Interpolation

16/20 

83,6 Prozent

510:1

43,8° / 28,8°

Å kräftige Farben Å hoher
Kontrast Í vertikaler Blickwinkel

19/20 

TN / ja

intern

28,7 / 1,1 Watt

sehr gut

Å schnelles Display 
Å schmaler Rand

6/10 

VGA / DVI

nein / ja / nein

nein

DVI- und VGA-Kabel

36 Monate vor Ort Austausch

Å DVI-Eingang
Í nicht höhenverstellbar

8/10 

übersichtlich, intuitive Bedienung

deutsch, mehrsprachig

5, wacklige Tasten

senkrecht in Rückwand

Å gut strukturiertes Menü 
Å gutes Kabelmanagement

Satte Farben, schneller Bildaufbau
und gute Interpolation sind nur
ein paar Pluspunkte des Syncmas-
ter 730BF. Kombiniert mit dem at-
traktiven Preis ist der Samsung-
Monitor klarer Preis-
Leistungs-Sieger un-
seres Vergleichstests.

GUT

F30F31

91 87 

1

17-ZOLL-TFTs

Testsieger

17-ZOLL-TFTs
Preis-Leistungs-Sieger

Hyundai / 270 Euro

(06146) 90 40 STANDARGEBÜHREN

info@hyundaiq.de / 

17 Zoll / 1280x1024

31 - 80 kHz / 56 - 75 Hz

3 ms / 300 cd/m2 / 700:1

4,3 kg / 37,3 x 40,4 x 17,2 cm

38/40 

voll spieletauglich

gut bis 800x600

Å keine Schlieren in schnellen
Spielen Å gute Interpolation

17/20 

92,0 Prozent

451:1

46,3° / 26,3°

Å hervorragende Helligkeitsver-
teilung Í vertikaler Blickwinkel

17/20 

TN / ja

intern

29,9 / 1,1 Watt

gut

Å schnelles Display
Í hoher Stromverbrauch

8/10 

VGA / DVI / Audio / 2x USB

ja / ja / nein

2 x 2 Watt

VGA-, USB- und Audiokabel

36 Monate vor Ort Austausch

Å USB-Ports Å höhenverstellbar
Å DVI-Eingang Í kein DVI-Kabel

7/10 

übersichtlich, aber fummelig

deutsch, mehrsprachig

4, schwergängig

senkrecht in Rückwand

Å gut strukturiertes Menü
Í hakelige Bedienung

Die USB-2.0-Ports des Q70U sind
ein sinnvolles Extra – was man
von den krächzenden Boxen nicht
behaupten kann. Das Display
schaltet sehr flott, nur die schwa-
che maximale Helligkeit
läßt ein wenig zu
wünschen übrig.

BEFRIEDIGEND

F29

87 



13308/2006 GameStar

SCHWERPUNKT Hardware

Videoseven / 160 Euro

(0700) 555 333 11 12 CT/MIN

WEBFORMULAR: / 

17 Zoll / 1280x1024

31 - 80 kHz / 56 - 75 Hz

12 ms / 300 cd/m2 / 500:1

3,4 kg / 38 x 38,7 x 19 cm

31/40 

teils minimale Schlieren

gut bis 1024x768

Å meist schnell genug
Í selten minimale Schlieren

16/20 

86,2 Prozent

382:1

42,5° / 26,3°

Å sehr gute Helligkeitsverteilung
Í niedriger vertikaler Blickwinkel

14/20 

TN / ja

intern

28,4 / 1,0 Watt

gut

Å gute Verarbeitung
Í Display teils zu langsam

4/10 

VGA / Audio

nein / ja / nein

2x 2 Watt

VGA- und Audiokabel

36 Monate vor Ort Austausch

Í nicht höhenverstellbar
Í kein DVI

5/10 

unübersichtlich und fummelig

deutsch, mehrsprachig

3, hakelige Tasten

senkrecht in Rückwand

Å deutsch Í fummlige Bedie-
nung Í unübersichtlich

Zwar ist das L17FM nicht immer
schlierenfrei, Sparfüchse können
aber dennoch zugreifen. Denn für
den niedrigen Preis von 160 Euro
bekommen sie unterm Strich eine
gute Spieleleistung so-
wie eine ordentliche
Bildqualität.

GUT

F89F27

70 

VIDEOSEVEN
L17FM

LG
L1770HQ

54

WAS BEDEUTEN DIE
PIXELFEHLERKLASSEN?
Bei meinem Benq FP71V+ leuchtet seit kurzem ein Pixel 
permanent rot auf. Bei hellen oder weißen Flächen da-
gegen gar nicht. Liegt der Pixelfehler im Toleranzbereich
der Fehlerklasse 2?
Jede Bildzelle (Pixel) eines TFTs besteht aus den drei Sub-
pixeln Rot, Grün und Blau. Da für die Farbe Weiß alle
drei Subpixel leuchten müssen,
sehen Sie den Fehler nur auf dun-
kleren Flächen. Dabei versucht die
Steuerung, die Leuchtkraft aller
drei Subpixel zu reduzieren, was
ihr aber nur bei Blau und Grün ge-
lingt. Ob Ihr TFT wegen eines
Pixelfehlers zum Garantiefall
wird, entscheidet die Pixelfehler-
klasse. Laut der Definition der Pi-
xelfehlerklassen liegt ein perma-
nent leuchtender Subpixel im Rahmen der Klasse 2, Sie
können Ihren FP71V+ also nur mit der Kulanz des
Herstellers umtauschen. Erst mit mehr als fünf fehler-
haften Subpixeln, drei permanent leuchtenden oder
schwarzen Pixeln wäre Ihr TFT ein »echter« Garantiefall.

PANEL-TYPEN
Wie unterscheiden sich die einzelnen Panel-Technologien?
Alle Panel-Technologien haben ihre Vor- und Nachteile.
Die schnellsten Reaktionszeiten haben die TN-Panels:
Schaltzeiten von bis zu 2 ms lassen sich nur mit diesen Dis-
plays erreichen. Des Weiteren sind TN-Panels am günstigs-
ten herzustellen und haben einen geringen Energie-
verbrauch. Allerdings bieten TN-Panels den geringsten
Blickwinkel, und auch die Farbdarstellung ist MVA- und
PVA-Panels klar unterlegen. MVA- beziehungsweise PVA-
Panels eignen sich besonders für Bildbearbeitung wie etwa
im GameStar-Layout, die Farbtreue kommt fast an
klassische Röhrenmonitore heran. Aufgrund der
vergleichsweise langsamen Bildaufbaugeschwindigkeit
sind diese teuren Panels für Spieler weniger interessiert.
Die dritte Gattung nennt sich IPS-Panel und versucht, die
Vorteile der beiden anderen Technologien zu vereinen.
Allerdings reichen die Werte bei Schaltgeschwindigkeit,
Blickwinkel oder Farbtreue nicht an die Vorbilder heran.

NATIVE AUFLÖSUNG 
Was ist die native Auflösung bei TFT-Monitoren?
In der »nativen« Auflösung entspricht ein Bildpunkt der
Grafikkarte genau einem Pixel auf dem TFT – das garan-
tiert optimale Schärfe. Beliefern Sie ein TFT mit einer
niedrigeren Auflösung, rechnet der Monitor das Bildsig-
nal auf seine »native« Auflösung hoch (Interpolation),
und ein Pixel im Spiel wird zu mehreren Pixeln auf dem
Schirm – das Bild wird matschig. Höhere Auflösungen
als die native kann ein TFT nicht darstellen.86 

HÄUFIG GESTELLTE TFT-FRAGEN

LG / 280 Euro

(02154) 49 20 STANDARGEBÜHREN

info@lge.de / 

17 Zoll / 1280x1024

30 - 83 kHz / 56 - 75 Hz

4 ms / 300 cd/m2 / 2000:1

3,9 kg / 36,9 x 37,7 x 23,7 cm

37/40 

voll spieletauglich

gut bis 1024x768

Å keine Schlieren in schnellen
Spielen Å solide Interpolation

17/20 

85,9 Prozent

555:1

52,5° / 26,3°

Å sehr hoher Kontrast Å hell
Í niedriger vertikaler Blickwinkel

18/20 

TN / ja

extern

30,9 / 0,7 Watt

sehr gut 

Å schnelles Display Å schmaler
Rand Í hoher Stromverbrauch

8/10 

VGA / DVI

ja / ja / nein

nein

DVI- und VGA-Kabel

36 Monate vor Ort Austausch

Å DVI-Eingang
Å höhenverstellbar

6/10 

übersichtlich, nervige Bedienung

deutsch, mehrsprachig

4, schwergängig

im Fuß horizontal angeordnet

Å gut strukturiertes Menü 
Í sehr fummlige Bedienung

Mit dem sehr guten Kontrastver-
hältnis von 555:1 spielen Sie selbst
in lichtdurchfluteten Räumen ein-
wandfrei. Sowohl die Interpola-
tion als auch die Reaktionszeit
sind hervorragend, aber
das OSD erfordert
Einarbeitungszeit.

BEFRIEDIGEND

F35



134 GameStar 08/2006

SCHWERPUNKTHardware

19-Zoll-TFTs 
BENQ
FP93GX

ACER
AL1951CS

VIEWSONIC
VX922

2 3

ALLGEMEINE ANGABEN

HERSTELLER / PREIS

HOTLINE 

E-MAIL / WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK

TECHNISCHE ANGABEN

Diagonale / Physikalische Auflösung

Horizontalfrequenz / Bildwiederholrate

Reaktionszeit / Leuchtstärke / Kontrast

Gewicht / Abmessungen inkl. Standfuß (BxHxT)

BEWERTUNG 

SPIELELEISTUNG 40 %

Spieletauglichkeit

Interpolation

PRO & KONTRA

BILDQUALITÄT 20%

Helligkeitsverteilung

Kontrast

Blickwinkel horizontal / vertikal

PRO & KONTRA

TECHNIK 20%

Panel-Typ / Entspiegelt

Netzteil

Stromverbrauch (Betrieb / Standby)

Verarbeitung

PRO & KONTRA

AUSSTATTUNG 20%

Anschlüsse

Höhenverstellung / Neigbar / Pivot

Lautsprecher

Zubehör

Garantie

PRO & KONTRA

BEDIENUNG 10%

Menüstruktur OSD

Menüsprachen

Funktionstasten

Anschlussanordnung

PRO & KONTRA

FAZIT:

PREIS/LEISTUNG:

Acer / 370 Euro

(0800) 224 49 99 KOSTENLOS

info@acer-euro.com / 

19 Zoll / 1280x1024

30 - 80 kHz / 56 - 75 Hz

4 ms / 400 cd/m2 / 700:1

5,4 kg / 41,6 x 42,7 x 16,3 cm

38/40 

voll spieletauglich

gut bis 800x600

Å keine Schlieren in schnellen
Spielen Å gute Interpolation

14/20 

77,1 Prozent

297:1

52,5° / 27,5°

Å hohe Blickwinkel Å brillante
Farben Í niedriger Kontrast

17/20 

TN / nein

extern

41,7 / 1,2 Watt

sehr gut, solide und stabil

Å schnelles Display Å tolle Verar-
beitung Í spiegelt

6/10 

VGA / DVI / Audio

nein / ja / nein

2x 1,1 Watt

VGA-, DVI- und Audiokabel

36 Monate

Å DVI-Eingang  
Í keine Höhenverstellung

7/10 

sehr gut, übersichtlich

deutsch, mehrsprachig

5, gut erreichbar, schwer lesbar

waagrecht in Standfuß

Å übersichtlich Í Anschlüsse un-
günstig Í schwer lesbare Tasten 

Hochwertiger TFT mit spiegelnder
Oberfläche und brillanten Farben.
Allerdings wirken schwarze
Hintergründe eher grau. Die waa-
gerechten Anschlüsse im Fuß ver-
schenken wertvolle Zen-
timeter auf dem
Schreibtisch.

BEFRIEDIGEND

F34

Benq / 340 Euro

(0800) 114 65 88 KOSTENLOS

WEBFORMULAR: /  

19 Zoll / 1280x1024

31 - 81 kHz / 60 - 76 Hz

2 ms / 300 cd/m2 / 700:1

5,0 kg / 40,4 x 41,0 x 16,8 cm

38/40 

voll spieletauglich

gut bis 800x600

Å keine Schlieren in schnellen
Spielen Å gute Interpolation

15/20

84,7 Prozent

392:1

43,8° / 25°

Å sehr gute Helligkeitsverteilung
Å Kontrast Í Blickwinkel

18/20

TN / ja

intern

36,2 / 1,0 Watt

gut, solide und stabil

Å extrem schnelles Panel Å gut
verarbeitet Å schmaler Rand

6/10

VGA / DVI 

nein / ja / nein

nein

VGA- und DVI-Kabel

36 Monate vor Ort Austausch

Å DVI-Eingang  
Í keine Höhenverstellung

8/10

sehr gut, übersichtlich

deutsch, mehrsprachig

6, gut erreichbar, schwer lesbar

senkrecht in Rückwand

Å sehr übersichtlich
Í Tasten schwer lesbar

Uneingeschränkt spieletauglicher
Monitor mit sehr schneller Reak-
tionszeit und scharfem Bild, das
selbst in 800x600 noch detailreich
bleibt. Trotz fehlendem Komfort
wie einer Höhenverstel-
lung für 340 Euro
klarer Testsieger.

GUT

F50F49

Viewsonic / 370 Euro

(02154) 918 80 STANDARDGEBÜHREN

info-de@viewsoniceurope.com / 

19 Zoll / 1280x1024

30 - 82 kHz / 50 - 75 Hz

2 ms / 270 cd/m2 / 650:1

6,7 kg / 43,1 x 46,8 x 20,1 cm

38/40 

voll spieletauglich

gut bis 800x600

Å keine Schlieren in schnellen
Spielen Å gute Interpolation

14/20

78,8 Prozent

436:1

48° / 25,3°

Å sehr hoher Kontrast 
Í mäßige Helligkeitsverteilung

18/20

TN / ja

intern

34,8 / 1,1 Watt

gut, solide und stabil

Å sehr schnelles Panel 
Å gut verarbeitet

6/10

VGA / DVI 

nein / ja / nein

nein

VGA- und DVI-Kabel

36 Monate vor Ort Austausch

Å DVI-Eingang  
Í keine Höhenverstellung

8/10

gut, übersichtlich

deutsch, mehrsprachig

5, gut erreichbar und lesbar

senkrecht in Rückwand

Å übersichtlich
Å gut lesbare Tasten

Voll spieletauglicher TFT mit blitz-
schnellen Reaktionen, der dank
entspiegelter Oberfläche auch bei
Tageslicht zuverlässig mitspielt. Ein-
zig die mäßige Helligkeitsverteilung
stört die kontrastreiche
und scharfe Darstel-
lung etwas.

BEFRIEDIGEND

F46

85 82 84 

1

19-ZOLL-TFTs

Testsieger
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HannsG / 230 Euro

(02154) 953 230 STANDARGEBÜHREN

info.europe@hannspree.com / 

19 Zoll / 1280x1024

31- 80 kHz / 60 - 75 Hz

8 ms / 250 cd/m2 / 700:1

5,7 kg / 44,7 x 42,8 x 18,0 cm

31/40 

teils minimale Schlieren

gut bis 1024x768

Å meist schnell genug
Í selten minimale Schlieren

13/20 

80,3 Prozent

461:1

47,5° / 27,5°

Å sehr hoher Kontrast 
Í breite Lichthöfe oben und unten

15/20 

TN / ja

intern

31,1 / 1,1 Watt

ok,  Plastik wirkt billig

Å Strombedarf Í teils zu langsam
Í mäßige Verarbeitung

6/10 

VGA / DVI / Audio

nein / ja / nein

2x 1,0 Watt

VGA-, DVI- und Audiokabel

36 Monate vor Ort Austausch

Å DVI-Eingang 
Í keine Höhenverstellung

6/10 

übersichtlich, aber unpraktisch

deutsch, mehrsprachig

5, gut erreichbar, schwer lesbar

senkrecht in Rückwand

Å übersichtliches Menü
Í schwer lesbare Tasten

Mäßig verarbeiteter Monitor, der
nur in den schnellsten Titeln einen
Tick zu langsam schaltet. In sehr
dunklen Szenen zeigt das TFT brei-
te Lichthöfe oben und unten. Für
sehr günstige 230 Euro
souveräner Preis-
Leistungs-Sieger.

SEHR GUT

F34

Dell / 320 Euro

(0800) 686 33 55 KOSTENLOS

WEBFORMULAR: / 

19 Zoll / 1280x1024

30 - 81 kHz / 56 - 76 Hz

8 ms / 300 cd/m2 / 700:1

4,85 kg / 35,8 x 41,0 x 18,1 cm

32/40 

teils minimale Schlieren

ok bis 800x600

Å meist schnell genug
Í selten minimale Schlieren

13/20 

83,0 Prozent

317:1

44,9° / 28,8°

Å sehr gute Helligkeitsverteilung
Í niedriger Kontrast

18/20 

TN / ja

intern

31,6 / 0,8 Watt

gut, stabil bei Drehung / Neigung

Å sehr gut verarbeitet Å Strom-
verbrauch Í nicht sehr schnell

9/10 

VGA / DVI / 4x USB

ja / ja / ja

nein, optional

VGA- und DVI-Kabel

36 Monate vor Ort Austausch

Å DVI-Eingang Å 4 USB-Ports
Å drehbar Å Höhenverstellung

7/10 

übersichtlich, Bedienung fummelig

deutsch, mehrsprachig

5, gut erreichbar und lesbar

senkrecht in Rückwand

Å übersichtlich Å gut lesbare
Tasten Í Bedienung fummelig

Dick ausgestattetes Display, das
dank Höhenverstellung sowie
dreh- und neigbarer Halterung
stets eine gute Figur abgibt. Nur in
schnellsten Titeln neigt das solide
Allround-Talent zu gele-
gentlicher, minimaler
Schlierenbildung.

BEFRIEDIGEND
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HANNSG
HU196D

DELL
1907FP

54

19-ZOLL-TFTs

Preis-Leistungs-Sieger

BREITBILD-DISPLAYS
Seit kurzem besitze ich ein No-
tebook mit 16:10-Display und
1280 mal 800 Pixeln. Viele
Spiele unterstützen aber nur
Auflösungen im Verhältnis 4:3.
Auf meinem Display laufen sie
zwar im Vollbild, aber verzerrt.
Kann ich das korrekte
Seitenverhältnis herstellen?
Viele Spiele bieten leider im-
mer noch keine Breitbild-For-
mate in den Grafikoptionen
an. Oft können Sie den
passenden Modus aber in der
Konfigurationsdatei des
Spiels aktivieren. Eine Daten-
bank zu diversen Titeln führt
die englischsprachige Websi-
te Tigerdave.com unter
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: .
Werden Sie dort nicht fündig, so können Sie zumindest
verhindern, dass Ihr TFT das Spiel verzerrt darstellt. Bei
ATI-Grafikkarten klicken Sie mit der rechten Maustaste
auf den Desktop und wählen »Eigenschaften/Erweitert/
Anzeige«. Unter »FPD« entfernen Sie das Häkchen vor
»Bild auf Bedienfeldgröße skalieren«. Bei Nvidia-Karten
öffnen Sie nach dem Klick auf »Erweitert« den Reiter mit
dem Namen Ihrer 3D-Karte. Unter »Geräteeinstellungen/
Bildschirmanpassung« markieren Sie den Punkt
»zentrierte Ausgabe« und bestätigen mit »OK«. Spiele
laufen jetzt mit korrektem Seitenverhältnis – allerdings
mit schwarzen Balken links und rechts. Damit diese
Treiberoptionen funktionieren, müssen Sie Ihr TFT über
den digitalen DVI-Eingang anschließen. Bei analoger An-
steuerung fehlen diese Menüpunkte.

RIESEN-TFTS SCHLIERENFREI?
Sind die neuen Riesen-TFTs mit gigantischen 30 Zoll Bilddi-
agonale überhaupt für Spiele geeignet?
Laut Dell hat deren UltraSharp 3007WFP eine Reaktions-
zeit von 14 ms. Das reicht für langsamere Spiele wie Stra-
tegietitel oder Adventures locker aus. Auch bei sehr
schnellen Ego-Shootern schliert bei dem Riesen-Display
von Dell nichts (Test siehe 05/06, Seite 142). Für die gigan-
tischen Flachmänner von Dell und Apple benötigen Sie
zudem eine Grafikkarte, die die extrem hohe Auflösung
von 2560x1600 und Dual-Link-DVI unterstützt. Diesen
speziellen Ausgang haben bisher nur die Geforce 7800
GTX 512, Geforce 7600, und 7900 von Nvidia sowie die Ra-
deon-X1000-Reihe von ATI. Für Spieler wichtig: In der na-
tiven Auflösung werden neueste und anspruchvollste
Spiele mit nur einer Grafikkarte nicht vollständig ruckel-
frei laufen. Für solche Einstellungen empfehlen wir den
Einsatz von zwei Grafikkarten im Doppelpack, entweder
im SLI-Modus oder per ATIs Crossfire.

F95

HÄUFIG GESTELLTE TFT-FRAGEN



chitektur zu entwickeln, die Intel im
Desktop- und Server-Bereich wieder an die
Spitze bringen soll. Aber Achtung: Die seit
Anfang des Jahres in vielen Notebooks ver-
kauften Core Duo-CPUs basieren trotz des
Namens nicht auf der neuen Core-Mikroar-
chitektur mit 64-Bit-Unterstützung, son-
dern setzen noch auf den 32-bittigen Pen-
tium-M-Kern (Codename Banias).

Ende Juli ist es nun soweit: Die ersten
Desktop-Chips (Codename Conroe) der neu-
en Core 2 Duo-Familie kommen auf den
Markt. Im August sollen dann die Note-
book-Varianten, Codename Merom, folgen.

Weniger Takt, mehr Leistung
Die Rechenpipeline der Core 2-CPUs ist mit
nur 14 Stufen um mehr als die Hälfte kürzer
als die des Pentium 4 mit 31 Stufen. Die An-
zahl der Stufen gibt an, wie viele Schritte zur
Abarbeitung eines Befehls vom Einlesen bis
zur Ausgabe des Ergebnisses notwendig
sind. Theoretisch ermöglicht eine längere
Pipeline höhere Performance, da in Verbin-
dung mit hohen Taktraten mehr Befehle
gleichzeitig bearbeitet werden können –
das Pentium-4-Design folgt dieser Philoso-
phie. Damit die Core-Prozessoren trotz kür-
zerer Pipeline und niedrigeren Taktfre-
quenzen mehr Leistung erreichen, verbrei-
tert Intel die Rechenwerke der neuen CPUs.
Diese können nun mit vier Befehlen gleich-
zeitig hantieren – die Vorgänger schaffen
nur drei. Bestimmte häufig auftretende In-
struktionen fassen Core-Prozessoren zudem
zu einer zusammen und führen so teils so-
gar fünf Aufgaben in einem Rechentakt
aus. Laut Intel soll alleine diese »Macro-Fu-
sion« genannte Technik im Idealfall bis zu
zehn Prozent mehr Leistung bringen.

Die besonders für Audio-, Video- und Fo-
tobearbeitung wichtigen SSE-Befehle ver-
arbeiten Core 2-CPUs mit dicken 128 Bit in
einem Rechenschritt. Die Vorgänger sowie
die Athlon-Konkurrenz benötigen dazu zwei
Takte à 64 Bit. Zudem verstehen Core 2-

CPUs sechzehn
neue SSE-Befehle zur Be-
schleunigung von Multimediadaten, die In-
tel höchstwahrscheinlich unter der Be-
zeichnung SSE4 zusammenfassen wird.

Flexibler Speicher
Bei den bisher verfügbaren Dual-Core-CPUs
hat jeder Rechenkern nur auf seinen eige-
nen Cache direkten Zugriff. Die Core 2-CPUs
dagegen teilen sich den gesamten Cache, so
dass jeder Rechenkern auf die Daten des an-
deren zugreifen kann, ohne diese nochmals
aus dem langsameren Arbeitsspeicher ho-
len zu müssen. Außerdem steht jedem Kern
die volle Cache-Größe von bis zu 4,0 MByte
zur Verfügung, sollte der andere Rechen-
kern gerade nichts zu tun haben – das be-
schleunigt zum Beispiel auch Spiele, die nur
einen Kern nutzen. Weitere Leistungszu-
wächse sollen ausgefeilte Techniken zur
Vorhersage der wahrscheinlich als nächstes
benötigten Daten im Cache bringen, damit
diese möglichst bereits vor Abruf durch den
Prozessor im Speicher bereitstehen.

Strom sparen
Laut Intel schluckt die Desktop-Variante
Core 2 Duo mit 65 Watt Stromverbrauch nur
die Hälfte der hitzköpfigen Pentium-Vor-
gänger. Die Notebook-Modelle mit Merom-
Kern kommen sogar mit etwa 25 bis 50
Watt aus und entsprechen damit in etwa
den aktuellen Core-Duo-Mobilprozessoren,
sollen aufgrund der neuen Mikroarchitek-
tur aber 20 Prozent mehr Leistung liefern. 

Den Stromhunger bändigen vor allem
die ausgefeilten Energiesparmechanismen.
Selbst bei hoher Rechenlast schaltet die CPU
gerade nicht benötigte Teile weitgehend ab
und holt sie nur bei Bedarf kurz aus dem
Schlaf. Zudem sinken Takt und Spannung
der CPU in Ruhephasen stärker als bei den
Pentium-Vorgängern. Übertakter freuen
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evolution bei Intel: Ende Juli schickt
der Chip-Riese seine altgedienten

Pentium-Veteranen in den Ruhestand. Die
Nachfolge tritt der Core 2 Duo an.
Unter dessen Heatspreader wer-
kelt eine neu entwickelte Mikro-
architektur namens »Core«, die
PCs und Notebooks zu neuen
Höchstleistungen treiben soll.
Wir erklären die technischen
Kniffe der Intel-Ingenieure, ge-
ben einen Überblick über die
zum Start erhältlichen CPU-Mo-

delle (siehe Tabelle »Core 2 Duo im Über-
blick«) und dazu passenden Mainboards.

Was bisher geschah
Mit Taktraten bis zu zehn Gigahertz wollte
Intel den im Jahr 2000 vorgestellten Pen-
tium 4 gegen die wesentlich niedriger ge-
takteten Athlons ins Feld führen. Allerdings
erhitzten sich die Pentium-4-CPUs mit Pres-
cott-Kern bereits ab 3,8 GHz so stark, dass
Intel notgedrungen auf noch schneller ge-
taktete Varianten verzichtete.

Einzig im Notebook-Sektor konnte Intel
mit dem rechenstarken und genügsamen
Pentium M, bekannt aus den Centrino-Sys-
temen, noch Marktanteile ausbauen. Daher
erhielten die Designer des Pentium M den
Auftrag, eine komplett neue Prozessorar-

INTEL
CORE 2 DUO 
Mit dem in Kürze erscheinenden Core 2 Duo
will Intel die vor Jahren verlorene Leistungs-
krone von AMD zurückerobern. Wir verraten
die Details der neuen Prozessorarchitektur.

Pentium 4 ade

R

In den noch aktuellen Pentium-CPUs werkelt seit knapp sechs Jahren die »Netburst«-Mikroarchitektur.

➤ Dual Core

➤ 2 oder 4 MByte 

L2-Cache

➤ Sockel 775

➤ 65-nm-Fertigung 

➤ 64 Bit

➤ NX-Bit

➤ Virtualisierung

INFO

Macro-Fusion kombiniert Befehle und steigert so die Leistung.
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sich über verbesserte digitale Temperatur-
sensoren direkt im Prozessor, die die Chip-
temperatur an mehreren kritischen Stellen
messen und eine besonders fein abgestufte
Lüftersteuerung ermöglichen.

Das passende Mainboard
Allein für den Pentium 4 brachte Intel seit
Markteinführung drei verschiedene Sockel
auf den Markt (Sockel 423, 478 und 775). Die
Core 2-CPUs passen zwar in den Sockel 775,
erfordern meist aber einen neuen Chipsatz.
Parallel zum Start des Core 2 Duo kommen
deshalb passende Platinen mit dem neuen
965-Chipsatz von Intel in den Handel (siehe
Kasten »Conroe-Mainboards«). Der 965 un-
terstützt FSB1066, DDR2-800-Speicher bis
maximal 8,0 GByte (dann allerdings nur
DDR2-667) sowie insgesamt 22 PCI-Express-
Lanes und vier PCI-Slots. Auf einen inte-
grierten IDE-Kanal verzichtet Intel zugun-
sten der moderneren SATA-Schnittstelle,
die meisten Mainboard-Hersteller statten
ihre Platinen aber per Zusatzchip mit zu-
sätzlichen IDE-Anschlüssen für ältere Fest-
platten oder Laufwerke aus.

Intels High-End-Chipsatz bleibt der be-
kannte Intel 975X, der zwei PCI-Express-
Slots für Grafikkarten und ATIs Crossfire
unterstützt. Allerdings funktionieren die
Core 2-CPUs nicht in älteren 975X-Boards, da
die Spannungsversorgung an die neuen
Stromsparer angepasst werden muss. Ach-
ten Sie beim Kauf einer 975X-Platine daher

unbedingt auf eine aktuelle Board-Revision,
die auch den Core 2 Duo unterstützt.

Nvidia bietet die brandneue Nforce-5-Fa-
milie rechtzeitig zum Core 2-Start in einer
Intel-Variante an. Die Features entspre-
chend weitgehend denen der AM2-Version
für den Athlon 64 (siehe GameStar 07/
2006). Passende Chipsätze von ATI und VIA
befinden sich derzeit noch in der Entwick-
lung und brauchen noch etwas Zeit.

Benchmark-Sensation
GameStar hatte Gelegenheit, bei Intel ein
System mit Core 2 Duo E6700 (2,67 GHz), 1,0
GByte DDR2-800-RAM sowie einem Crossfi-
re-Verbund aus zwei Radeon-X1900XT-Kar-
ten zu testen. Parallel stellte Intel auch ei-
nen PC mit einem um 200 MHz auf 2,8 GHz
übertakteten Athlon 64 FX-60, 1,0 GByte
DDR400-RAM und identischem Grafikdop-
pelpack zur Verfügung. Da wir weder Be-
triebssystem noch Spiele selbst installieren
durften, sind die Benchmark-Ergebnisse
mit Vorsicht zu genießen. Ein bei unserer
Schwester-Website Tecchannel.de vorhan-
denes Testsystem mit der Server-Variante
»Woodcrest« der Core-Architektur erzielt
gegen AMDs Server-CPU Opteron aber ähn-
liche gute Ergebnisse, was unsere Messun-
gen bei Intel vor Ort bestätigt.

In Spielen scheint die Vorherrschaft des
Athlon 64 mit Ankunft des Core 2 Duo vor-
erst gebrochen. Mit 177,0 Frames zu 143,0 fps
in F.E.A.R. und 1024 mal 768 Pixeln hängt
der Core 2 Duo E6700 mit 2,67 GHz den auf
2,8 GHz übertakteten FX-60 deutlich ab. Mit
277,6 fps zu 236,6 ist der E6700 in Quake 4
und den selben Einstellungen ähnlich über-
legen – fast eine Sensation. Wir zählen zu-
sammen: Die Mainstream-CPU Core 2 Duo
E6700 für erschwingliche 530 Euro schlägt
den übertakteten und mehr als doppelt so
teuren Athlon 64 FX-60 deutlich. Und wenn
sich die bisher exzellenten Benchmark-Er-
gebnisse auch bei den kommenden Tests in
der GameStar-Redaktion wiederholen, holt
die Core-Mikroarchitektur die lang ersehn-
te Performance-Krone Ende Juli wieder zu-
rück in Intels Hauptquartier.

Wie schon den Pentium M entwickelte Intel die Core 2-CPUs in Haifa, Israel.

Durchschnittliche Frames pro Sekunde   1024x768  1280x960

QUAKE 4 INTEL-TIMEDEMO
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Athlon 64 FX-60
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FAR CRY TRAINING
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F.E.A.R. PERFORMANCE TEST
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Modell Takt Cache FSB Kern ca. Verbrauch  ca. Preis 

(GHz) (KByte) (Watt)

Core 2 Duo E4200 1,60 2.048 800 Conroe 65 150 Euro

E6300 1,86 2.048 1.066 Conroe 65 190 Euro

E6400 2,13 2.048 1.066 Conroe 65 240 Euro

E6600 2,40 4.096 1.066 Conroe 65 320 Euro

E6700 2,67 4.096 1.066 Conroe 65 530 Euro

Core 2 Extreme X6800 2,93 4.096 1.066 Conroe k.A. 1.000 Euro

Core 2 Duo T5500 1,66 2.048 667 Merom 25 210 Euro

Notebook T5600 1,83 2.048 667 Merom 25 250 Euro

T7200 2,0 4.096 667 Merom 49 300 Euro

T7400 2,16 4.096 667 Merom 49 430 Euro

T7600 2,33 4.096 667 Merom 49 640 Euro

CORE 2 DUO IM ÜBERBLICK

Der kommende Core 2 Duo nimmt im bekannten Sockel 775 Platz.

CONROE-BOARDS

Asus P5B Deluxe

Das Asus P5B Deluxe

basiert auf Intels

neuem Main-

stream-

Chipsatz

965, der kos-

tengünstige Main-

boards mit moder-

nen Features für den

Core 2 Duo antreibt.

Nforce 5 Intel Edition

Bisher nur als Refe-

renzdesign von

Nvidia zu se-

hen: Nforce 5

Intel Edition mit

SLI-Unterstützung.

Rechtzeitig zum Start

des Core 2 Duo sollen

erste serienreife Main-

boards erhältlich sein.

MSI 975X Platinum 2.0B

MSI macht das 975X Pla-

tinum mit der Revi-

sion 2.0B fit für

den Core 2

Duo. Die zwei

Grafikslots unterstüt-

zen nur ATIs Crossfire, 

da Nvidia kein SLI auf

Intel-Chipsätzen erlaubt.
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GEFORCE 7950 GTX 570M XXX

650 EuroCA. PREIS XFXHERSTELLER 

Geforce 7950 GX2 (2x G71)

570/1.550 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 derzeit schnellste 3D-Karte

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 Vollversion

Tomb Raider: Legend 

PUNKTE

90

40/40

16/20 

19/20 

7/10 

8/10 

FAZIT Die 7950 GX2 XXX ist die derzeit abso-

lut schnellste Grafikkarte! Der leise Lüfter

und die gelungene Ausstattung machen

die Doppelkarte zur neuen Referenz.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND
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ezahlbares Quad-SLI ist das Stich-
wort für die Geforce 7950 GX2 570M

XXX von XFX. Hinter der kryptischen Be-
zeichnung steht eine 650-Euro-Grafikkarte
mit zwei Platinen, zwei G71-Grafikchips (be-
kannt von Geforce 7900) und insgesamt 1,0
GByte Speicher. Wir testen das übertaktete

und intern als SLI-Verbund orga-
nisierte XXX-Flaggschiff.

Extrem schnell, aber leise
Anfang Januar präsentierte Nvi-
dia Quad-SLI erstmals der Öffent-
lichkeit. Die dafür entwickelte
Geforce 7900 GX2 wurde bislang
nur in sündhaft teuren Kom-

plett-PCs eingesetzt und passt aufgrund ih-
rer Ausmaße nur in wenige Gehäuse. Zu-
dem hat jede der zwei Karten zwei Strom-
anschlüsse, was den Einbau in Standard-
PCs zusätzlich verkompliziert.

Die neue Geforce 7950 GX2 benötigt
nicht mehr Platz als eine handelsübliche
7900 GTX. Auch begnügt sie sich trotz
zweier GPUs mit einem Stromanschluss.
Die zwei Lüfter rotieren nur unwesentlich
lauter als der einzelne einer 7900 GTX. Leis-
tungstechnisch liegen 7900 GX2 und 7950
GX2 auf gleichem Niveau: Chip- und
GDDR3-Speicher takten mit 500/1.200 MHz
und damit spürbar langsamer als eine Ge-
force 7900 GTX mit 650/1.600 MHz. Die von
uns getestete Geforce 7950 GX2 570M XXX
hat XFX auf 570/1.550 MHz übertaktet.

Obwohl die  Geforce 7950 GX2 intern wie
ein SLI-Verbund aus zwei Grafikkarten ar-
beitet, läuft die Platine auch auf Main-
boards ohne Nvidia-Chipsatz mit voller
Leistung. Bei einigen Hauptplatinen ist
allerdings ein Bios-Update unabdingbar.

Forceware 91.31
Mit dem Beta-Treiber 91.31 führt Nvidia
nicht nur die Unterstützung für die Geforce
7950 GX2 ein, sondern auch eine komplett
neue Treiberoberfläche. Die ist besonders
einsteigerfreundlich und zeigt ähnlich wie
ATIs Catalyst Control Center (CCC) die Än-
derungen bei der Bildqualität in 3D. Wäh-
rend die CCC-Oberfläche immer noch träge
auf Benutzereingaben reagiert, läuft die
überarbeitete Geforce-Steuerung flott. Wer
möchte, kann über »View/Use Classic Con-
trol Panel« das alte Interface weiter nutzen.

Malus des 91.31er-Treibers: Erst in einem
späteren Update will Nvidia Quad-SLI mit
zwei Geforce 7950 GX2 freischalten.

Benchmark-Monster
In unseren Benchmarks mit einem Athlon
64 FX-60 und 2,0 GByte RAM  auf dem Abit-
Board A8N 32X liegt die Geforce 7950 GX2
570M XXX überdeutlich vor einer 100 Euro
günstigeren Geforce 7900 GTX. Den Ver-
gleich mit einem SLI-Verbund aus zwei
7900 GTX verliert die 570 MHz schnelle
XFX-Karte nur knapp (siehe Benchmarks).
Unterm Strich bekommen Sie bei einer GX2
für einen eher geringen Aufpreis ein ganzes
Stück mehr Leistung als bei einer 7900 GTX
und die Möglichkeit, Ihr System später mit
einer zweiten GX2 zum Quad-SLI-Spiele-
monster auszubauen, ein SLI-Chipsatz von
Nvidia vorausgesetzt.

Bei der Ausstattung punktet die XXX mit
der Vollversion Tomb Raider: Legend (Ga-
meStar-Wertung: 89) und HDCP-Unterstüt-
zung. So können Sie in Kombination mit ei-
nem passenden Display später kopierge-
schützte HD-Filme schauen. Fazit: Die Ge-

force 7950 GX2 570M XXX ist neue Referenz
bei den PCI-Express-Grafikkarten ab 400 Eu-
ro, verliert aber wie alle Geforce-7-Karten
Punkte bei der Bildqualität. Anisotrop gefil-
terte Texturen sehen deutlich schlechter
aus als  auf einer Radeon X1900. Auch kann
nur die ATI-Karte bei echtem HDR pixelige
Kanten glätten. Ändern soll sich das, so Nvi-
dia, erst mit dem Geforce-7-Nachfolger.

XFX GEFORCE 7950
GX2 570M XXX
Preis-Leistungs-Wunder im oberen High-End-Segment: Die Geforce 7950 GX2 570M XXX
von XFX leistet soviel wie zwei Geforce 7900 GTX und kostet 250 Euro weniger. 

Doppelt gemoppelt rechnet schneller

B

Derzeit unterstützen nur wenige TFTs den HDCP-Kopierschutz – unter anderem der 30-Zöller Dell 3007WFP.

PEG-KARTEN 
AB 400 EURO

Hardware-Referenz

Spiel Geforce 7950 GX2 570M XXX 2x Geforce 7900 GTX (SLI) Geforce 7900 GTX

F.E.A.R. 1600x1200 74 78 46

F.E.A.R. 1600x1200 4xAA / 8xAF 49 53 28

Quake 4 1600x1200 106,6 106,4 100,5

Quake 4 1600x1200 4xAA / 8xAF 97,4 100,5 61,8

BENCHMARKS

➤ 2x G71-Grafik-

prozessor

➤ 2x 512 MByte 

GDDR3-Speicher

➤ 570/1.550 MHz 

Taktfrequenz

➤ 48 Pixel Shader

➤ 16 Vertex Shader

FACTS

Keine Frage: Die Geforce 7950 GX2 ist extrem teuer. Wer aber

ernsthaft überlegt, sich eine Grafikkarte für mehr als 500 Euro

anzuschaffen, kommt an der Doppelkarte nicht vorbei. Denn für

High-End-Verhältnisse ist die Mehrleistung be-

sonders im Vergleich zum eher humanen Auf-

preis enorm. Dass Nvidias Referenzlüfter zu-

dem sehr leise arbeiten und die Karte als erste

überhaupt den HDCP-Kopierschutz unter-

stützt, macht sie auch wegen den üppigen

Leistungsreserven zukunftssicher.

DANIEL VISARIUS daniel@gamestar.de

»Extrem schnell, leise, 

preislich attraktiv«

DV
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en in Spielen deutlich hörbaren Re-
ferenzlüfter von ATI ersetzt Sapphi-

re bei der rund 550 Euro teuren Radeon
X1900 XTX Toxic durch eine kompakte Was-
serkühlung. Dank der flexiblen Schläuche
platzieren Sie das separate Kühlmodul mit
integrierter Pumpe und Lüfter in einem be-
liebigen Slot Ihres Gehäuses. Grafikchip
und 512-MByte-Speicher der X1900 XTX To-
xic takten mit 675/1.600 MHz jeweils 25
MHz schneller als beim Standardmodell.
Neben PowerDVD 6 liefert Sapphire noch
Testversionen von PoP: Warrior Within, Ri-
chard Burns Rallye, Brothers in Arms und To-

Wasserkühlung serienmäßig

ny Hawks Underground 2 mit, von denen Sie
zwei zur Vollversion frei schalten dürfen.

Kühler und schneller
Mit einem Athlon 64 FX-60 und 2,0 GByte
RAM lässt die X1900 XTX Toxic eine Geforce
7900 GTX meist hinter sich. In Call of Duty 2
(1280x1024, 4xAA/8xAF) fällt der Vorsprung
mit 44,5 zu 34,3 fps am deutlichsten aus. In
F.E.A.R. (1280x960, Soft Shadows an) verliert
die X1900 XTX Toxic mit 43,0 zu 46,0 fps da-
gegen knapp gegen die 7900 GTX. Dabei ge-
nügt die per Schalter wählbare niedrigere
Lüfterdrehzahl, um die Karte ausreichend
und leise zu kühlen. In der hohen Einstel-
lung sinkt die Chip-Temperatur weiter,
allerdings rotiert der Lüfter dann hörbar.
Unterm Strich ist die X1900 XTX Toxic die
derzeit schnellste 1-Chip-Karte und dank
der leisen Kühlung auch die beste.

D

SAPPHIRE 
X1900 XTX TOXIC

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F1

➤ E-MAIL: INFO@SAPPHIRETECH.DE

➤ HOTLINE: (01805) 727 744 32   (12 CENT/MIN))

FK

RADEON X1900 XTX TOXIC

550 EuroCA. PREIS SapphireHERSTELLER 

Radeon X1900 XTX (R580)

675/1.600 MHz

512 MB (1,1 ns)

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 HDR und

4xAA / 8xAF bis 1600x1200 flott 

Å Transparenz-AA

Å tolle anisotrope Filterung 

Å 512 MByte Å 256 Bit 

Å Shader 3.0 Å Crossfire möglich 

Å leise mit 2.000 U/Min Í 2 Slots

Í hörbar bei 2.500 U/Min 

Å zwei Spiele zum Aussuchen 

Å DVD-Player Í nur alte Spiele

PUNKTE

89

40/40

18/20 

18/20 

7/10 

6/10 

FAZIT Dank leiser Wasserkühlung ohne

Garantieverlust sowie extremer Spiele-

Performance ist die Toxic-Karte die der-

zeit beste Radeon auf dem Markt.

PREIS/LEIST. MANGELHAFT

Statt einer Wasserkühlung wollte Sapphire ursprünglich ein mit flüssigem Metall gefülltes System auf High-End-Karten einsetzen.

Spiel X1900 XTX Toxic GF 7900 GTX

F.E.A.R. 1600x1200 Soft Shadows 43,0 46,0

F.E.A.R. 1600x1200 4xAA/8xAF 52,0 44,0

Call of Duty 2 1280x1024 4xAA/8xAF 44,5 35,4

Call of Duty 2 1600x1200 4xAA/8xAF 35,3 29,2

BENCHMARKS

er kennt das nicht? Sensible Daten
wie Telefonnummern und Pass-

wörter werden »nur kurz« in einer einfa-
chen Textdatei auf dem Desktop gespei-

Sichere Notizen

chert. Das bietet freilich keinen Schutz, we-
der vor gewieften Datensammlern aus dem
Internet noch vor dem neugierigen kleinen
Bruder. Der virtuelle, 77 KByte kleine, Notiz-
block Safesex von den Winamp-Entwick-
lern Nullsoft speichert kritische Daten ver-
schlüsselt auf der Festplatte und schützt sie
zudem per Passwort. Je sicherer das ist, des-
to sicherer sind auch die gespeicherten
Textschnipsel vor unerlaubtem Zugriff.

Datentresor
Nach der Installation von Safesex klicken
Sie bei der Profilauswahl auf »Launch with
profile«, wobei Sie aber auch ein oder meh-
rere Profile neu anlegen und wie im
Profilfenster beschrieben beim Programm-
start aufrufen können. Sobald Sie ein –
möglichst sicheres – Passwort vergeben ha-
ben und Safesex läuft, öffnen Sie den Notiz-
block per Klick auf den kleinen Schriftzug
auf dem Desktop (entspricht dem Profilna-
men, in der Standardeinstellung »Safesex«).

Über einen Rechtsklick ins Hauptfenster
konfigurieren Sie Schriftfarbe, -art und -grö-
ße oder setzen das Passwort neu.

Zwar wird Safesex seit einiger Zeit nicht
mehr weiterentwickelt, aber die Software
arbeitet sehr zuverlässig. Der Quelltext ist
im Installationspaket enthalten und frei
einseh- sowie veränderbar.

W

TOOL DES MONATS
SAFESEX

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F56

DV

SAFESEX

kostenlosCA. PREIS NullsoftENTWICKLER 

0.35

Open Source

VERSION 

LIZENZ 

77 KByte

Englisch

GRÖSSE 

SPRACHE 

TECHNISCHE ANGABEN

FAZIT Das nur in englischer Sprache verfügbare Safesex schützt

kritische Notizen per Verschlüsselung und Passwort vor neugieri-

gen Blicken. Dabei ist es äußerst ressourcenschonend.

EINSCHÄTZUNG SEHR GUT

Å sichert sensible Informationen Å geringer Ressourcenbedarf

Í nur englischsprachig

PRO & KONTRA

Safesex sichert Passwörter und andere sensible

Daten gegen unerlaubten Zugriff.
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uf der 40 Euro teuren Eclipse-Tasta-
tur von Saitek spielen und schrei-

ben Sie dank weichem, aber exakten
Druckpunkt präzise und ohne lautes Ge-
klapper. Dank ausreichend Abstand zwi-
schen den 105 Tasten funktioniert das selbst
mit großen Händen schnell und stressfrei.
Allerdings liegt das Tastenfeld des gut ver-
arbeiteten und stabilen Tipptabletts auch
mit ausgeklappten Füßchen relativ flach.

Drei Sondertasten steuern die System-
lautstärke, eine vierte regelt die wahlweise
in rot oder blau erhältliche Hintergrundbe-
leuchtung der Eclipse in drei Stufen (hell,
dunkel, aus). Im Gegensatz zum identisch
geschnittenen Saitek PC Gaming Keyboard
(Test in GameStar 08/2005) scheint die Be-
leuchtung nun auch durch die Tasten und
erleichtert so präzise Manöver in dunkler
Umgebung. Dafür müssen Sie bei der Eclip-
se trotz des identischen Preises auf das se-
parate Eingabefeld des PC Gaming Keyboard
verzichten. Wem die wenigen Sondertasten
reichen, bekommt mit der Eclipse eine schi-
cke, präzise und praktische Tastatur.

Tastatur

SAITEK
ECLIPSE

A

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F15

➤ E-MAIL: INFO@SAITEK.DE

➤ HOTLINE: (089) 546 127 10   STANDARDGEBÜHREN

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F62

➤ E-MAIL: RATPADZ@RATPADZ.DE

➤ HOTLINE: (0521) 875 10 13   STANDARDGEBÜHREN

er Nachfolger unserer ehemaligen
Mauspad-Referenz Ratpad, das Rat-

pad GS, bietet mit 29,6 mal 23,7 cm den glei-
chen ausreichenden Platz des Vorgängers,
ist dank der geringeren Höhe aber ergono-
mischer. Im Vergleich zu unserer Referenz
Gamerswear Slickride misst es jedoch immer
noch gute fünf Millimeter mehr in der Höhe,
was die Handaussparung weitgehend aus-
gleichen kann. Auf der aufgerauten Oberflä-
che der GS-Unterlage manövrieren Sie präzi-
se mit allen Mäusen aus unserem Einkaufs-
führer. Besonders Razers Copperhead gleitet
nahezu reibungsfrei über den Untergrund.
Mit zusätzlichem Gleitmittel (Skatez oder
Gleitspray) ist nur Fliegen noch schöner.

Die Verarbeitung des 20 Euro günstigen
Ratpad GS stimmt dank hoher Stabilität und
abgerundeten Kanten genauso so wie die
erdbebensichere Rutschfestigkeit. Allerdings
berichten viele Käufer in Internet-Foren von
einer starken Abnutzung der Oberfläche be-
reits nach einem halben Jahr intensiver Nut-
zung. Das konnten wir im Testzeitraum aller-
dings nicht überprüfen.

Mauspad

RATPADZ
RATPAD GS

D

FKDV

ECLIPSE

40 EuroCA. PREIS SaitekHERSTELLER 

105

4

USB

TASTEN 

SONDERTASTEN 

ANSCHLUSS 

Kabel

Full Size

Beleuchtung

VERBINDUNG 

FORMAT 

BESONDERHEITEN

TECHNISCHE ANGABEN

BEWERTUNG

PRÄZISION

TECHNIK

AUSSTATTUNG

ERGONOMIE

VERAR-

BEITUNG

Å weicher Anschlag Å exakter

Druckpunkt Å kurzer Tastenhub

Å USB

Å Hintergrundbeleuchtung

Í wenig Sondertasten

Å Handauflage Å höhenver-

stellbar Í wenig Neigung

Å solide Verarbeitung Å stabil

Å klappert kaum

PUNKTE

80

35/40

15/20 

13/20 

8/10 

9/10 

FAZIT Präzise Tastatur mit schicker und

funktionaler Hintergrundbeleuchtung.

Für 40 Euro hätte Saitek aber zusätzliche

Sondertasten spendieren können.

PREIS/LEIST. AUSREICHEND

RATPAD GS

20 EuroCA. PREIS RatpadzHERSTELLER 

29,6 x 23,7 cm

7 mm

Kunststoff

GRÖSSE

HÖHE

MATERIAL

ja

schwarz

–

HANDAUSSPARUNG

FARBEN

BESONDERHEITEN

TECHNISCHE ANGABEN

BEWERTUNG

OBERFLÄCHE

ERGONOMIE 

KOMPATIBI-

LITÄT

VERARBEI-

TUNG

RUTSCH-

FESTIGKEIT 

Å präzise Í nur eine Oberfläche

Í langsamer als Konkurrenz

Å relativ flach Å ausreichend

groß Å üppige Handaussparung

Å perfekt, da alle Referenzmäuse

präzise Å relativ leise

Å robust Å sehr stabil 

Å abgerundete Kanten

Å extrem guter Halt

PUNKTE

87

32/40

16/20 

20/20 

9/10 

10/10 

FAZIT Ordentlich verarbeitete und rutsch-

feste Hartplastikunterlage mit sehr guter

Präzision. Die ergonomische Handaus-

sparung macht die 7 mm Höhe wett.

PREIS/LEIST. GUT

Für Windows Vista wird die Windows-Taste optisch neu designt.

as kompakte Joybook R55 von Benq
basiert auf der modernen Intel-

Dual-Core-CPU Core Duo T2300 mit 1,67
GHz, 1,0 GByte Arbeitsspeicher und einer
Geforce Go 7400. Mit 16 ms schaltet das 15,4-
Zoll-Breitbild-Display flott, und auch
schnelle Drehungen hinterlassen keine
Schlieren. Problemzone des Joybook: die
Grafikkarte. Neueste Features wie HDR hat
die Karte der siebten Geforce-Generation an
Bord, aber das lahme, 64 Bit breite Speicher-
Interface sorgt für ernüchternde Bench-
mark-Ergebnisse. Mit einer Auflösung von
1024x768 und maximalen Details laufen
Spiele wie Splinter Cell 3 (19 fps) oder F.E.A.R.
(13 fps) alles andere als flüssig. 

Das Joybook überzeugt uns mit anderen
Stärken: Mit 2,8 kg ist es auch für den täg-
lichen mobilen Gebrauch nicht zu schwer,
und die Verarbeitung stimmt. Der hohe
Strombedarf begrenzt die steckdosenlose
Zeit allerdings auf knappe 80 Minuten. Er-
freulich ruhig bleibt der Lüfter des Note-
books, der selbst unter Volllast nie hörbar
aufdreht. Extras suchen Sie vergeblich.

Notebook

BENQ
JOYBOOK R55

D

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: F14

➤ E-MAIL: WEBFORMULAR: QUICKLINK: F13

➤ HOTLINE: (09001) 23 67 33 1,24 EURO/MIN

HW

JOYBOOK R55

1.300 EuroCA. PREIS BenqHERSTELLER 

Core Duo T2300 (1,67 GHz)

1,0 GByte/ 100 GByte

Geforce Go 7400 (128 MB)

CPU 

RAM/HDD 

3D-CHIP 

15,4 Zoll (1280x800)

35,5 x 25,5 x 2,5 cm

2,8 kg (inkl. Akku)

DISPLAY

MAßE 

GEWICHT

TECHNISCHE ANGABEN

BEWERTUNG

SPIELE-

LEISTUNG

DISPLAY

TECHNIK

AUSSTATTUNG

ERWEITER-

BARKEIT

Å OK für ältere Spiele Í zu

langsam für aktuelle Titel

Å voll spieletauglich Å gute

Farbtreue Í Display spiegelt 

Å Dual-Core-CPU Å sehr leise

Í schwache Grafikkarte

Å DVD-Brenner Å W-LAN /

Bluetooth Í kein DVI

Å PCMCIA Å RAM/HD aufrüstbar

Í 3D-Karte nicht austauschbar

PUNKTE

51

9/40

18/20 

13/20 

7/10 

4/10 

FAZIT Trotz Dual Core und 1,0 GByte RAM

— mit dem handlichen Joybook R55

kommen Sie nur auf Ihre Kosten, wenn

Sie wenig oder nur ältere Titel spielen.

PREIS/LEIST. AUSREICHEND
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GEFORCE 7900 GTX 
ZU GROSS?
In Ihrem Mainboard-Schwerpunkt der
Ausgabe 06/2006 bemängeln Sie, dass
eine Geforce 7900 GTX nicht auf ein
Asus A8N-SLI-Premium-Mainboard
passt. Für meinen neuen PC wollte ich
aber genau diese Komponenten verbau-
en. Gibt es keine Möglichkeit, diese
Kombination zusammenzubringen? 

Jürgen Simharl

GameStar  Schuld an dem Dilemma ist der
riesige Kühlkörper der 7900-GTX-Karten,
der mit einigen Mainboards Probleme
macht. Oft stehen Bauteile wie etwa Kon-
densatoren im Weg, die den Einbau der
Grafikkarte erschweren oder unmöglich
machen. Beim A8N-SLI Premium sind nicht
die Kondensatoren das Problem, sondern
die SATA-Festplattenanschlüsse. Die ex-
trem breite Geforce 7900 GTX verdeckt
mit dem Kühlkörper alle vier entsprechen-
den Buchsen. Das Problem tritt aber nur
auf, wenn Sie die Karte in den unteren der
zwei PCI-Express-Slots einbauen. Wenn
Sie kein SLI nutzen und auch in Zukunft
auf das Dual-Grafik-Feature verzichten
können, bauen Sie die Grafikkarte einfach
in den oberen PCI-Express-Slot ein.

DUAL-CORE-FRAGEN
In meinem neuen PC soll ein Athlon 64
X2/4400+ für die nötige CPU-Power sor-
gen. Aber taktet nun jeder Prozessorkern
mit 4,4 GHz oder beide zusammen? Und
laufen dann alle Programme über beide
Kerne oder müssen die Anwendungen
speziell dafür optimiert sein?

Marc Pfriem

GameStar  Ein Athlon 64 X2/4400+ taktet
nicht, wie der Name vermuten lässt, mit
4,4 GHz, sondern mit 2,2 GHz. Die Zahl in
der CPU-Beschreibung ist ein so genann-
tes Performance Rating und soll beschrei-
ben, wie schnell die CPU im Vergleich zu
einem gleich getakteten Intel-Prozessor
läuft. In diesem Fall sagt die 4400+ also
aus, dass die CPU etwa so schnell wie ein
Pentium 4 mit 4,4 GHz arbeitet. Dabei tak-
tet jeder Prozessorkern dieses Athlons mit
2,2 GHz. Die Kraft der zwei Rechenherzen
nutzt aber längst noch nicht jede Anwen-
dung – Software muss speziell für den
Umgang mit Mehrkernsystemen
optimiert sein, um tatsächlich schneller zu
laufen. Einige Spiele wie Quake 4 wurden
per Patch an Dual-Core-CPUs angepasst,
andere Spiele wie Stronghold 2 bringen
die Unterstützung von Anfang an mit. Vie-
le zukünftige Titel wie Crysis oder Gothic 3
sollen aber stark von Mehrkernsystemen
profitieren – ein Dual-Core-Prozessor ist
daher eine Investition in die Zukunft.
Ganz nebenbei verbessert sich durch die
zwei Kerne auch die Parallelleistung, bei-
spielsweise, wenn viele Programme unter
Windows gleichzeitig laufen.

USB-HEADSET
Momentan benutze ich ein Headset mit
Klinkensteckern, das an einen Audio-
Wechsler angeschlossen ist. So kann ich

bequem den Sound zwischen meinen
Boxen und dem Headset umschalten.
Nun spiele ich mit dem Gedanken, das
Sennheiser PC165 mit USB-Stecker zu
kaufen. Gibt es auch dort die Möglich-
keit, die Sound-Ausgabe zwischen
Boxen und Headset zu wechseln?

Florian Bischof

GameStar  Einfach gesagt: Nein, denn das
Sennheiser PC165 USB bringt eine eigene
Soundkarte mit. Wenn Sie das Headset an
Ihren PC anschließen, wird die Sennheiser-
Soundkarte automatisch das primäre
Wiedergabegerät. Sämtliche Audioausga-
ben laufen dann über das Headset, die Bo-
xen bleiben stumm. Problematisch wird
es, wenn Sie die Soundausgabe während
eines Spiels oder einer laufenden Anwen-
dung wechseln wollen. Viele Programme
reagieren empfindlich, wenn die Sound-
karte plötzlich wechselt – entweder mit
einem Absturz, oder die Anwendung
bleibt einfach stumm. Da die Klang-
qualität der integrierten Soundkarten
nicht mit »richtigen« Soundkarten wie ei-
ner Audigy oder X-Fi mithalten können,
eignen sich USB-Headsets am besten für
PCs und Notebooks, die keine oder nur ei-
ne schwache Soundkarte haben. 

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: E2

➤ DVD:

· Nvidia Gefor-
ce-Referenz-
treiber

· ATI Radeon-
Referenz-
treiber

· Microsoft 
DirectX 9.0c

Eine Geforce 7900 GTX behindert nur im zweiten PCI-Express-Slot

den Zugang zu den SATA-Ports des Asus A8N-SLI Premium.

Schließen Sie das

Sennheiser PC165

USB an, wird die

darin integrierte

Soundkarte das

primäre Ausga-

begerät – andere

Wiedergabegerä-

te werden deak-

tiviert.
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TREIBER FÜR MOBILITY-RADEON-CHIPS?

Mein Notebook hat einen Mobility-Radeon-Grafikchip. Kann ich

die normalen Treiber von ATI nutzen oder brauche ich speziell

für den Chip angepasste Versionen?

GameStar Die Grafikkartentreiber für Notebooks sind bei

ATI nicht kompatibel mit denen für normale Rechner. Daher

können Sie auch nicht die offiziellen ATI-Treiber benutzen,

sondern sind auf speziell angepasste Versionen von ATI oder

Updates des Notebook-Herstellers angewiesen. Die Hersteller

veröffentlichen aber nur selten neue Treiberversionen. Mittler-

weile bietet ATI für einige Mobile-Grafikchips offizielle Trei-

berunterstützung an. Unter ➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

und dem Menüpunkt »Notebooks mit ATI-Grafik« können Sie

überprüfen, ob auch Ihr Grafikchip dazugehört. Werden Sie

bei ATI nicht fündig, gibt es auch modifizierte Treiber. Ein An-

bieter solcher inoffizieller Dateien ist das Team Omega, das

Sie unter ➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: erreichen.

WINDOWS-AUSLAGERUNGSDATEI

Um die Systemperformance zu optimieren, möchte ich die Größe

der Windows-Auslagerungsdatei ändern. Wie mache ich das?

GameStar Klicken Sie rechts auf Ihren Arbeitsplatz, und

wählen Sie »Eigenschaften/Erweitert/Systemleistung/Einstel-

lungen/Erweitert/Virtueller Arbeitsspeicher/Ändern«. Hier kön-

nen Sie die Größe der Auslagerungsdatei konfigurieren oder

auf anderen Festplatten beziehungsweise Partitionen neue

Auslagerungsdateien erstellen.

ATI CATALYST CONTROL CENTER

Ich habe den ATI-Treiber Catalyst 6.5 installiert. Warum bekom-

me ich die Fehlermeldung »cli.exe Fehler in der Anwendung«,

sobald ich das ATI Catalyst Control Center öffne?

GameStar Das Catalyst Control Center (CCC) benötigt das 24

MByte große ».NET Framework 1.1« von Microsoft ➤ WWW.GA-

MESTAR.DE QUICKLINK: . Der Catalyst-Treiber von ATI allein

braucht kein ».NET Framework 1.1« – die Catalyst-Software

mit altem Control Panel finden Sie unter ➤ WWW.GAMESTAR.DE

QUICKLINK: . Letzterem fehlen allerdings einige Optionen.

ZWEI RADEON-KARTEN INSTALLIERT?

Sobald ich meine Radeon-X800-Pro-Karte installiert habe, er-

scheinen in meinem Gerätemanager zwei Radeon-Platinen.

Einmal die normale und eine »Radeon X800 Pro Secondary«. 

Ist bei der Installation etwas schief gelaufen?

GameStar Nein, Sie haben Ihr Radeon-X800-Pro-Board

richtig installiert. Fast alle Radeon-Karten haben zwei RAM-

DACs (Random Access Memory Digital to Analog Converter), die

aus digitalen Informationen ein analoges Monitorsignal ma-

chen. Das Catalyst-Setup installiert für jedes RAMDAC einen ei-

genen Treiber; deshalb zeigt Ihr Gerätemanager zwei Karten an.

F7

F9

F8

F7

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.

TREIBERWAHL
Mein Grafikkartentreiber ist stark
veraltet, und ich würde gerne einen neue-
ren installieren, der Hersteller bietet aber
keine aktuelleren Versionen an. Kann ich
auch zu denen auf Ihrer DVD greifen oder
bin ich auf den Hersteller angewiesen?

Anton Meyer

GameStar  Manche 3D-Karten-Hersteller
peppen ihre Produkte durch Zusatzfunk-
tionen wie Übertaktungshilfen oder eine
Temperatursteuerung auf. Um die Spiele-
kompatibilität nicht zu gefährden, bleiben
die Kernkomponenten des Treibers unan-
getastet. Im Gegensatz zu den Grafikchip-
herstellern wie Nvidia oder ATI lassen sich
die meisten Grafikkarten-Anbieter aber
Zeit mit neuen Treibern. Da die neuen 
Versionen meistens Bugfixes oder Perfor-
mance-Verbesserungen für aktuelle Spiele
enthalten, raten wir Ihnen, die offiziellen
Treiber des Grafikchipherstellers zu instal-
lieren. Diese finden Sie im Internet und 
jeden Monat auf unserer Heft-DVD. 
Nvidia bietet die aktuellste Version unter
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: an. Werkelt
eine ATI-Karte in Ihrem PC, so besuchen
Sie ➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: .

16:9 ODER 4:3
Ein TFT muss her, aber einer mit dem ich
schlierenfrei spielen kann. Ein zweiter
Punkt ist die Bildschirmauflösung: Viele
Hersteller bieten Modelle im Breitbild-
format an, aber werden die auch von al-
len Spielen unterstützt? Welchen Vorteil
haben 16:9-Bildschirme gegenüber dem
herkömmlichen Format 4:3?

Fabian Wehrle

GameStar  Viele Hersteller preisen ihre
Monitore inzwischen mit Schaltzeiten von
4 Millisekunden und weniger an, was für
aktuelle Spiele mehr als ausreichend ist.
Das moderne Breitbildformat 16:9 hat den
Vorteil des größeren Platzes in der Breite.
So  können Sie bequem zwei Excel-Tabel-

F7

F6

len nebeneinander öffnen, was den Ar-
beitskomfort erheblich erhöht. Aber die
Form hat auch einen anderen Grund als
schnöde Arbeitserleichterung: Das
menschliche Auge nimmt die Welt im
Breitbildformat wahr, daher ist ein breite-
res Bild ergonomischer als ein 4:3-Bild.
Desweiteren setzen zunehmend mehr
Spiele auf den Breitbild-Trend und unter-
stützen mittlerweile auch 16:9-Auflösun-
gen. Bei einigen können Sie die Auflösung
komfortabel im Menü einstellen, andere
Spiele wie Quake 4 zwingen Sie dazu, die
gewünschte Auflösung manuell in den
Konfigurationsdateien einzutragen. Bei
älteren Titeln oder Spielen, die 16:9 nicht
unterstützen, wird das Bild zunächst ver-
zerrt wiedergegeben. Viele Modelle bieten
aber die Möglichkeit, Bilder im 4:3-Format
mit schwarzen Balken links und rechts
anzuzeigen. Alternativ können Sie diese
Einstellungen auch einfach über den
Grafikkartentreiber vornehmen.

WAS BEDEUTET »NM«?
Bei Prozessoren und Grafikkarten taucht
immer wieder die Abkürzung »nm« auf.
Wofür steht diese Abkürzung, und wa-
rum sind kleinere Werte besser?

Marvin Breuer

GameStar  Die Abkürzung »nm« steht für
das Längenmaß Nanometer. Ein Nanome-
ter entspricht einem Millionstel eines
Millimeters, das ist etwa 50.000-mal klei-
ner als der Durchschnitt eines menschli-
chen Haares. In der Fabrik werden die
Chips, vereinfacht gesagt, per Diamantsä-
ge aus so genannten »Wafern« ausge-
schnitten. Wafer sind kreisrunde Silizium-
scheiben, auf denen die Chips nebenein-
ander angeordnet sind. Je kleiner der Chip,
desto mehr Chips passen auf einen Wafer
– die Produktionsausbeute erhöht sich bei
gleichzeitig sinkenden Herstellungskosten
pro Chip. Doch nicht nur die Kosten, auch
der Strombedarf und die Wärmeentwick-
lung verringern sich in der Regel bei klei-
neren Leiterstrukturen. HW

Blick durch ein Rasterelektronenmikroskop: So sieht eine Intel-CPU aus, nachdem sie aus dem Wafer geschnitten wurde.
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AMDs neuer AM2-Sockel
bringt diesen Monat frischen

Wind in unsere Selbstbau-
PCs: Alle drei Rechner haben

wir auf den zukunftssicheren
Steckplatz und DDR2-RAM

umgebaut.  Der TFT-Schwer-
punkt renoviert die entspre-

chenden Listen, außerdem
steigt die GGeeffoorrccee 77995500 GGXX22
557700MM XXXXXX von XFX als neue

Referenz bei den PEG-Grafik-
karten ab 400 Euro ein. 

EINKAUFSFÜHRER
08/2006

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

Asus Extreme N6600GT Silencer

67 Punkte 100 € 02/06 (02102) 959 90

flott, passiv gekühlt / Geforce 6600 GT / 256 MByte

3

Sapphire X800 GTO Ultimate Silent

66 Punkte 160 € 02/06 (01805) 727 744 32

schnell, leise / Geforce 7800 GT / 256 MByte

4

MSI RX1600 XT

65 Punkte 170 € 02/06 (01805) 215 521

schnell, 256 Bit / Radeon X1600 XT / 256 MByte

5

Gainward Bliss 7600 GT PCX
Note Preis Test in Hotline

72 Punkte 190 € 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: F54

➤ DATASTAR AUF 
GAMESTAR.DE
DIREKTER ZUGRIFF AUF
ALLE AKTUELLEN HARD-
WARE-TESTS!

➤ QUICKLINK: F55

GESAMTPREIS 500 €

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

FAZIT  Spieletauglicher PC mit ausgereiften

Komponenten. Dank ausreichender Leistung

mittelfristig ein fähiger Mitspieler.

Prozessor Sockel AM2
Athlon 64/3200+ Boxed 120 €

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 +110 €

Gainward Bliss 7600 GT PCX 190 €

Günstigere Soundkarte -25 €

Onboard-Sound auf Mainboard 0 €

1.000-EURO-PC

GESAMTPREIS 1.030 €

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

FAZIT  Sehr schneller Spiele-PC mit un-

schlagbarem Preis-Leistungs-Verhältnis durch

Athlon 64/3800+ und Radeon X1900 XT.

Prozessor Sockel AM2
Athlon 64/3800+ 145 €

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 370 €

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 +60 €

Creative X-Fi Extreme Music 110 €

Günstigere Festplatte -30 €

Seagate 7200.9 80 GByte SATA 50 €

1.500-EURO-PC

GESAMTPREIS 1.525 €

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+ 330 €

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 110 €

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 -60 €

Soundblaster Audigy 4 OEM 50 €

PEG AB 200 €

1

EVGA Geforce 7900 GT Co Superclock

81 Punkte 380 € 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 300 € 02/06 (01805) 727 744 32

sehr schnell, hörbar / Radeon X1800 XT / 512 MByte

PEG AB 400 €

Sapphire Radeon X1900 XTX Toxic

89 Punkte 550 € 08/06 (01805) 727 744 32

extrem schnell, Wasserkühlung / Rad. X1900 XTX / 512 MB

2

Sapphire Radeon X1900 XTX

88 Punkte 440 € 04/06 (01805) 727 744 32

extrem schnell, hörbar / Radeon X1900 XTX / 512 MByte

3

EVGA Geforce 7900 GTX Superclock

88 Punkte 600 € 07/06 (089) 189 049 11

extrem schnell, leise / Geforce 7900 GTX / 512 MByte

4

Leadtek PX7800GTX TDH

85 Punkte 420 € 10/05 (02405) 424 602

sehr schnell, leise / Geforce 7800 GTX / 256 MByte

5

1 XFX Geforce 7950 GX2 570M XXX
Note Preis Test in Hotline

90 Punkte 650 € 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 310 € 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

UPDATE

PREIS-
TIPP

UPDATE UPDATE

Die besten Selbstbau-Spielerechner

UPDATE

NEU NEU

NEU

NEU

NEU

NEU

NEU

NEU

NEU

NEU

NEU

NEU NEU

NEU NEU

NEU

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 180 € 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 150 € 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 110 € 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 100 € 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

3

Sennheiser PC 150

82 Punkte 60 € 12/03 (0511) 542 67 96

sehr guter Klang, hoher Tragekomfort

4

Plantronics Gamecom 1

79 Punkte 35 € 06/05 (0800) 932 34 00

toller Klang, Kabelfernbedienung, leicht

5

1

PREIS-
TIPP

Logitech Z-3

77 Punkte 55 € – (069) 920 321 65

sehr guter Klang, gute Verarbeitung

2

Logitech Z-2200 THX

74 Punkte 130 € – (069) 920 321 65

sehr guter Klang, aber mäßige Verarbeitung

3

Creative Labs Inspire T3000

68 Punkte 45 € – (0035) 143 800 00

guter Klang, Kabelfernbedienung

4

Hercules XPS 2.100 Silver

64 Punkte 70 € - -

solide verarbeitet, guter Klang

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 50 € 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

A4Tech X750-F

87 Punkte 45 € 05/06 (067) 329 164 30

extrem präzise mit konfigurierbarer Abtastrate

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 939
ATHLON 64 / 64 X2 / 64 FX

MAINBOARDS

1

PREIS-
TIPP

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 165 € 06/06 (02102) 959 90

sehr schnell, lautlos / ATI Xpress Crossfire 3200 / PCI Express

3

Asus A8N-SLI Premium

87 Punkte 135 € 06/06 (02102) 959 90

sehr schnell, lautlos / Nvidia Nforce 4 SLI / PCI Express

4

Asus A8N-SLI Deluxe

86 Punkte 125 € 02/05 (02102) 959 90

extrem schnell, SLI / Nvidia Nforce 4 SLI / PCI Express

5

SOCKEL A
ATHLON XP / DURON / SEMPRON

1

PREIS-
TIPP

Leadtek K7NCR18D

75 Punkte 85 € 12/02 (02405) 424 602

flott, speziell mit FSB333-CPUs / Nvidia Nforce 2 / AGP

2

Asus A7N8X Deluxe

74 Punkte 80 € 04/03 (02102) 959 90

schnelles Board, viel Ausstattung / Nvidia Nforce 2 / AGP

3

Asus A7V8X

73 Punkte 50 € 11/02 (02102) 959 90

schnell, gut ausgestattet / VIA KT400 / AGP

4

Epox 8K3A+

65 Punkte 85 € 04/03 (01805) 376 900

schnelles Board, viel Austattung / VIA KT333 / AGP

5

SOCKEL 775
PENTIUM D / 4 / CELERON

1

PREIS-
TIPP

Asus P5N32-SLI Deluxe

88 Punkte 195 € 06/06 (02102) 959 90

extrem schnell / Nforce 4 x16 Intel Edition / PCI Express

2

Intel D975XBX

86 Punkte 260 € 03/06 (069) 950 960 99

Crossfire-Unterstützung, lautlos / Intel 975X / PCI Express

3

Gigabyte G1-Turbo

85 Punkte 230 € 06/06 (01803) 428 468

perfektes Übertakter-Board / Intel 975X / PCI Express

4

Aopen i945Pa-PLF

80 Punkte 125 € 06/06 (02131) 124 37 77

schnell und stabil / Intel 945P / PCI Express

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 75 € 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

DFI LAN Party UT nf4 SLI-DR Expert
Note Preis Test in Hotline

91 Punkte 190 € 06/06 (0031) 102 961 849

extrem schnell, Übertakter-Board / Nforce 4 SLI / PCI Express

Epox 8K5A3+
Note Preis Test in Hotline

76 Punkte 110 € 12/02 (09241) 991 740

extrem ausgereift und stabil / VIA KT333 / AGP

Asus P5WD2-E Premium
Note Preis Test in Hotline

94 Punkte 195 € 06/06 (02102) 959 90

sehr schnell, gute Ausstattung / Intel 975X / PCI Express

Asus P4C800 Deluxe
Note Preis Test in Hotline

80 Punkte 145 € SH01/04* (02102) 959 90

schnell, lautlos, gut ausgestattet / Intel i875P / AGP

Razer Copperhead
Note Preis Test in Hotline

95 Punkte 70 € 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 300 € 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

Creative Labs I-Trigue L-3600
Note Preis Test in Hotline

83 Punkte 110 € – (0035) 143 800 00

Spitzen-Sound in ansprechendem Design

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

NEU

UPDATE

UPDATE

UPDATE

UPDATE

UPDATE

UPDATE

UPDATE
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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

Asus A6Q00VA 

52 Punkte 1.300 € 09/05 (02101) 959 90

Pentium M/1,86 GHz, Mobility Radeon X700 (128 MB)

3

Benq Joybook R55

51 Punkte 1.300 € 08/06 (09001) 23 67 33

Core Duo T2300, Geforce Go 7400 (128 MB)

4

Gericom Ego 1560

46 Punkte 1.200 € 08/04 (01805) 968 950

Pentium 4 M/1,5 GHz, Radeon 9700 (64 MB )

5

Gericom 1st Supersonic 

53 Punkte 1.280 € 05/05 (01805) 968 950

Pentium M/1,73 GHz, Geforce Go 6600 (128 MB)

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 3.000€ 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 50 € – (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 50 € – (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 A6JAQ001
Note Preis Test in Hotline

66 Punkte 1.375 € 04/06 (02101) 959 90

Core Duo T2300, Radeon Mobility X1600 (256MB)

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 960 € 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 480 € 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 260 € 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 340 € 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 340 € 08/06 (089) 996 990

voll spieletauglich, brillante Farben, 4 USB-Ports, DVI

NEC Multisync 90GX2
Note Preis Test in Hotline

92 Punkte 420 € 02/06 (089) 996 990

extrem schnell, gestochen scharf, 4 USB-Ports, DVI

PREIS-
TIPP

PREIS-
TIPP

UPDATE

UPDATE

UPDATE

NEU

NEU

NEU

NEU

NEUNEU

NEU



Nach drei Spieltagen (Stand: 13. Juni) der 
GameStar Teufel Clanliga zeigen die Ta-
bellen der Premier Leagues noch keine 
eindeutigen Tendenzen. Einige der Teams 
haben noch Spiele nachzuholen. Bei Coun-
terstrike ist lediglich SK-Gaming ohne 
Punktverlust und führt mit neun Punkten 
die Tabelle an. Dahinter folgt eine acht 
Teams starke Gruppe mit jeweils sechs 
Punkten, darunter auch Alternate aTTaX, 
die Gewinner der EPS-Finals VIII. Unter 
den Teams des letzten GSL-Finales hält 
sich dangerous Regeneration mit sechs 
Punkten und einem Win-Verhältnis von 
+40 auf dem zweiten Platz. Ganz knapp 
dahinter liegen monsters mit einem Ver-
hältnis von +39. Dichtauf folgen ID-Ga-
ming und a-Losers.MSI. 

Titelverteidiger mousesports hält mit 
neun Punkten den Spitzenplatz der War-
craft 3-Tabelle, auf Platz zwei folgt das 
Team von Geh aB. Bis zum zwölften Platz 
erstreckt sich eine Gruppe mit jeweils drei 
Punkten, darunter n!faculty, ID Gaming, 
Team bEing, Deutschlands kranke Horde 
und das DkH/mTw-Mixteam mit DkH|eve 
und mTw|Hanf. Noch sind wenige Mat-
ches gespielt, so dass die Tabelle wegen 
der unterschiedlichen Anzahl von Spielta-
gen einen verzerrten Eindruck wiedergibt. 

Die Sims 2 
Fan-Ausrüster

Deutschland ist Weltmeister…schafts-
Ausrichter! Das lässt sich ja auch kaum 
übersehen: überall Nationalflaggen, Fans 
in Trikots, geschminkte Gesichter, Jubel-
stimmung. Die meisten Computerspiele 
bleiben davon verschont (von Fußball
titeln mal abgesehen), doch seit Beginn 
der WM hängen auch so manche Sims 
grölend vor der Glotze: Publisher Electro-
nic Arts hat den Sims 2 Fußballklamotten 
und -wimpel spendiert. Die können Sie 
auf der offiziellen Internetseite runterla-
den. Schade nur: Echte Nationalfarben 
sind nicht dabei. Ob die Fifa dafür auch 
schon Lizenzgebühren verlangt?
➤ www.gamestar.de Quicklink: F75

Battlefield 2 
Neues ToolKit
Mods halten Spiele am Leben, deshalb hal-
ten Spielehersteller Modder am Leben: 
Electronic Arts hat Mitte Juni ein neues 
Toolkit für Battlefield 2 veröffentlicht. 
Das soll das Zusammenspiel mit anderen 
Modding-Programmen erleichtern. 
➤ www.gamestar.de Quicklink: F77

Nicht ganz so glatt läuft die Saison bisher 
für den Fifa 06-Titelverteidiger Jul von Al-
ternate aTTaX. Nach zwei ausgetragenen 
Spielen belegt er mit einer Niederlage und 
einem Unentschieden nur Platz 13 der 
Rangliste. Jeder der Teilnehmer musste 
bis jetzt Federn lassen, selbst der Erstplat-
zierte zoOky von ID Gaming. Mit sieben 
Punkten führt er die Tabelle an, dicht da-
hinter folgen dEnNiZ von Alternate aTTaX 
und dfc|tok. Auf Platz fünf SK|hero, Platz 
sieben hält Chocoyote von mTw, der Vize-
meister der letzten Finals. Die Spieler von 
mousesports belegen die beiden letzten 
Plätze der Tabelle. 

Die letzte Saison für Tactical Ops hält 
kaum Überraschungen bereit. Titelvertei-
diger DkH.Keyweb rangiert zwar nur auf 
Platz zwei, die wichtigen Begegnungen 
stehen aber noch aus. Gerade mit den 
Erstplatzierten mDk`core64 hat die kranke 
Horde noch eine Rechnung offen. Das 
Überraschungsteam der letzten Finals, Al-
liance of Justice, konnte seine guten Leis-
tungen nicht in die neue Saison transpor-
tieren. Sie belegen nach drei Spielen ohne 
Gewinn den vorletzten Platz. Auch Geh aB 
konnte bisher noch keinen Sieg einfahren 
und rangiert auf der Position 12. 
➤ www.gamestar.de Quicklink: F84

Fauxpas: Fußballausstattung ohne Bier. 

»Load“*“,8,1« – das wäre in Comics wahrscheinlich als Schimpftira-
de durchgegangen, und vor über zwanzig Jahren habe ich darüber 
in der Tat derbe geflucht: Damals wusste nämlich nur mein großer 
Bruder, dass man mit diesem Tastaturbefehl den Commodore 64 
dazu bringt, ein Spiel zu laden. Heute geht das ja alles etwas ein-
facher, trotzdem wurde mir ein wenig warm ums Herz, als ich im 
Ladebildschirm von Paradroidz eben diese Textzeile lesen konnte. Das Freeware-Spiel ist 
nämlich eine Neuauflage des C64-Klassikers Paradroid, der mich vor 21 Jahren wochen-
lang beschäftigt hat. Ein vergleichsweise kurzer Spaß ist hingegen Chase the Chicken. 
Da rennen Sie Hals über Kopf vor einer Meute hungriger Dorfbewohner davon, Sie 
Huhn! Nein, wirklich, da spielen Sie fliehendes Geflügel. Die Mod müsste man eigentlich 
auch mit Basic, der C64-Programmiersprache, laden. Da folgt nämlich nach dem Lade-
befehl der Bildschirmhinweis »Loading«, dann »Ready« und schließlich – »Run«!

Basic  
Instinct
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 Halten Sie sich zunächst von der Brücke fern! Da lungert der mächtige 999 rum (zweiter von rechts).

Früher gab es eine Handvoll Programme, 
die hatten ein total simples Spielprinzip 
und haben uns trotzdem wochenlang an 
den Rechner gefesselt. World of Warcraft? 
Okay, stimmt, aber wir meinen einen 
Klassiker. Diablo? Auch richtig, aber noch 
früher. Paradroid? Bingo! Auf dem Com-
modore 64 war der Titel 1985 ein absolutes 
Suchtspiel, fünf Jahre später auch auf 
Amiga und Atari ST. Die Story: An Bord 
eines Raumschiffes drehen Roboter durch 
und töten die gesamte Besatzung. Der 
Spieler steuert eine Art Hacker-Droiden 
und muss alle Maschinen an Bord aus-
schalten – entweder zerstört er sie mit sei-
ner zunächst schwächlichen Laserkanone, 
oder er übernimmt ihre Körper. Dazu 
muss er sich in einem Minispiel mit sei-
nem Gegner duellieren: Beide versuchen, 
eine Reihe Schaltkreise zwischen ihren 

Computergehirnen so zu aktivieren, dass 
der eine den anderen überlädt. Gelingt das 
dem Spieler, steckt er fortan im Körper des 
Feindes und kann dessen Waffen und Fä-
higkeiten einsetzen, hat zum Beispiel stär-
kere Kanonen oder ist gegen Laser immun. 

Jeder Roboter trägt eine Seriennummer 
– je höher, desto mächtiger ist die Maschi-
ne. Sie beginnen als Nummer 001, der 
Oberschurke hört auf die 999. Wenige ha-
ben den je zu Gesicht bekommen. Und gä-
be es nicht einen findigen Hobbyentwick-
ler, der sich des Spieles angenommen hat, 
würde das wohl auch bis auf Weiteres so 
bleiben. Doch mit Paradroidz, einer Java-
basierten Neuauflage des Klassikers, kön-
nen Sie nun wieder Roboter schrotten. Mit 
Ausnahme der 3D-Grafik bleibt hier alles 
beim Alten: Als Nummer 001 gurken Sie 
durch dunkle Gänge, zerballern die üb-
rigen Maschinen oder nisten sich in deren 
Körpern ein. So befreien Sie das Raum-
schiff Etage für Etage von der Roboterbrut.
Taktisches Geschick brauchen Sie dabei 
aber auch, denn sobald ein Übernahme-
versuch fehlschlägt oder Ihr Chassis zer-
schossen wird, sind Sie wieder der gute, 
alte, schwache 001 – wer dann nur noch 
700er übrig gelassen hat, der kann sich 
gleich selbst zum Weißblech-Container 
rollen. Eine Speicherfunktion gibt es in 
Paradroidz nämlich nicht. Dafür können 
Sie sich nach jedem Spiel in die ellenlange 
Online-Rangliste eintragen. 
➤ www.gamestar.de Quicklink: F78

Freeware-Spiel
Paradroidz

Je stärker der Gegner, desto schlechter die Verkabelung.

Binball Wizard
Nein, das ist kein Schreibfehler, es heißt tatsächlich Binball 
Wizard, mit »B«. Hier kicken Sie nämlich kleine Fußbälle in 
den Papierkorb (Bin). Per Maus bestimmen Sie Schussrichtung 
und Anstellwinkel, der Feuerknopf bestimmt die Trittkraft. Je 
schneller Sie dabei sind und je mehr Büro-Utensilien Sie kaputt 
machen, desto mehr Punkte bekommen Sie. Pah! GameStar-
Redakteure haben das im wahren Leben bereits so exzessiv 
gemacht, dass der ganze Verlag umziehen musste!

➤ www.gamestar.de Quicklink: F80

Tower of Goo
Jeder spielt gern mit 
Schleim. Mit Tower 
of Goo können Sie 
das, ohne sich die 
Finger schmutzig 
zu machen. Hier 
kriechen schwarze 
Teerbatzen auf dem 
Boden herum, Sie 
ziehen die Dinger in 
stabile Formen und 
versuchen so, mög-
lichst hohe Türme zu errichten. Die übrigen Klumpen glibbern 
allerdings weiter auf dem Gerüst entlang, so dass Sie in dem 
schwankenden Gebäude stets für eine gute Gewichtsverteilung 
sorgen müssen. Um das Ziel in 25 Metern Höhe zu erreichen, 
müssen Sie sich den Schleim gut einteilen – sie haben nur eine 
begrenzte Menge davon. Profis spielen anschließend Tower of 
Goo Unlimited: Da gibt’s keine Höhenbeschränkung mehr. 

➤ www.gamestar.de Quicklink: F79

River IQ Game
Eigentlich ist das ja ganz einfach: Der Dieb darf nur alleine oder 
zusammen mit dem Polizisten rumstehen, die Frau nie mit 
Jungs alleingelassen werden, weil sie die sonst verhaut, und 
der Mann nie mit den Mädchen, weil er die sonst ebenfalls ver-
prügelt. Aber wie kriegt man nun Mann, Frau, zwei Jungs, zwei 
Mädels, den Dieb und den Polizisten über den Fluss, wenn nur 
zwei Leute aufs Floß passen und immer ein Erwachsener mit an 
Bord sein muss? Drücken Sie zum Starten auf der runden Knopf 
(die Spielerklärung ist auf Chinesisch) und finden Sie’s raus.

➤ www.gamestar.de Quicklink: F81

Netz-News

Binball Wizard: Das Runde muss in das andere Runde.

Nicht verzweifeln, Sie bekommen alle über den Fluss.

WR FAB
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Half-Life 2
Troy
Griechenlands antike Götter waren schon 
fiese Hunde. Jungfrauen verführen und 
Kriege anzetteln gehörte bei denen zum 
Tagesgeschäft. Im trojanischen Krieg 
mischten sie sogar höchstpersönlich mit, 
sofern man sieben Studenten der kanadi-
schen Universität Sherbrooke Glauben 
schenkt. Die schicken Sie in ihrer Mod Troy 
nämlich als göttliche Kraft auf das 
Schlachtfeld rund um Troja. Hier balgen 
sich zunächst nur computergesteuerte 
Kämpfer: angreifende Griechen und ver-
teidigende Trojaner. Als Gott schlüpfen 
Sie nun in den Körper Ihres bevorzugten 
Kriegers, sei es ein Schwertschwinger, 
Messerstecher, Lanzenträger oder Bogen-
schütze – Waffenkauf für Götter sozusa-
gen. Bevor es losgeht, suchen Sie sich noch 
eine von drei Götterklassen aus. So kann 
der »Shade« fast unbemerkt an Feindsol-
daten vorbeihuschen oder Kletterhaken 
auf die Mauern schleudern. Außerdem ist 
er der einzige, der das Tor nach Troja sabo-
tieren kann. Der »Hero« heilt seine Mit-
spieler und zieht einen Pulk KI-Soldaten 
hinter sich her. In den Händen eines Got-
tes werden menschliche Waffen natürlich 
besonders mächtig: Sie feuern Pfeile im 
Akkord oder schleudern explosive Dolche. 
Das kostet allerdings Zauberenergie, die 
sich nach und nach wieder auflädt. Jung-
frauen dürfen Sie übrigens nicht verfüh-
ren. Warum, das wissen nur die Götter.

C&C Generäle: DS0  
Rise of the Reds

Mods mit neuen oder veränderten Einhei-
ten gibt es wie Sand am Meer, Einzelspie-
ler-Missionen sucht man da schon länger. 
Rise of the Reds für C&C Generäle: Die 
Stunde Null bietet genau das: Hier über-
nehmen Sie die militärische Führung Russ
lands und mischen sich in den Konflikt 
rund um GBA, China und USA ein. Ziel der 
Anstrengungen: Das gebeutelte Land zu 
alten Ehren führen. Bisher existiert von 
den geplanten 24 Missionen allerdings 
nur die erste: »Old Glory« schickt Sie in 
den Kampf um das Kosmodrom. Um sich 
angemessen gegen die anderen Fraktio-
nen zu wehren, bauen Sie T90-Panzer, 
schicken russische Einzelkämpfer ins Feld 
oder verwandeln die Basis des Gegners 
mit Hilfe der Superwaffe Tremor in einen 
Haufen Schrott. »Old Glory« ist knack-
schwer – Russlands alten Ruhm wieder-
herzustellen ist ja auch kein Kinderspiel.

UT 2004
Chase the Chicken

»Heute Abend gibt’s nen Brathahn!«, freu-
en sich der dicke Koch und jeder Einwoh-
ner seines Dorfes. Denn in Chase the Chic-
ken hetzten die ein mickriges Hühnchen 
durch den Ort. Und das Federvieh, das 
sind Sie! In bester Cartoon-Manier rasen 
Sie durch enge Gässchen und über Zäune, 
weichen den Bewohnern aus und versu-
chen, ein rettendes Flugzeug zu erreichen. 
Je weiter Sie in die Stadt vordringen, desto 
mehr hysterische Menschen kleben an Ih-
ren Hühnerbeinchen. Um die loszuwer-
den, legen Sie denen Eier in den Weg (wo-
durch es die Dorfbewohner dank Ragdoll-
System schwungvoll auf den Asphalt legt) 
oder einen Extraspurt hin – ein bizarrer 
Spaß! Leider ist bislang schon nach einem 
Level Schluss. Auf Nachfrage bestätigten 
die Entwickler aber, dass ein weiterer Le-
vel auf einem Schiff geplant ist. Auch da 
steht Hühnchen auf der Speisekarte.

Göttlicher Spielplatz: In Troy prallen 
Griechen und Trojaner aufeinander.

Die Mod funktioniert auch im Gefechtmodus.Die Meute jagt uns quer durch die Stadt.

Troy: Divine Playground
Multiplayer-Mod für Half-Life 2

www.troymod.com� Quicklink: F52

Version  1.1� Grösse  155 MByte

Chase the Chicken
Weglauf-Mod für UT 2004

www.chasethechicken.com� Quicklink: F47

Version  Erste Version� Grösse  165 MByte

Rise of the Reds
Einheiten-Mod für C&C Generäle: DS0

http://rotr.cncguild.net� Quicklink: F53

Version  Beta 1.0� Grösse  132 MByte

➤ �DVD:  
•Chase the   
Chicken, UT 
2004 
•Troy: Divine 
Playground 
v1.1, Half-
Life 2

➤ �DVD XL:  
•TO: Crossfire 
v1.1a, UT 2004
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Troja hielt der Belagerung der Griechen zehn Jahre lang stand. Dann kam das Pferd.



Ein farbiger Bomben-Timer zeigt an, wann und wo die Bombe der Terroristen explodiert.

Wenn Counterstrike die Queen Elizabeth 
der Team-Shooter ist, dann ist Tactical 
Operations Prince Charles: Nicht ganz so 
alt, nicht ganz so beliebt, nicht ganz so 
nett anzuschauen und seit Jahren nur die 
Nummer 2 im Lande. Spätestens mit CS: 
Source setzte sich die Half-Life 2-Mod zu-
mindest optisch ganz klar in Führung vor 
der grafisch sehr angestaubten TO-Fas-
sung für UT 2003. Doch jetzt zieht der ewi-
ge Zweite nach: Crossfire, die neue TO-Ge-
neration, basiert auf UT 2004 und sieht 
entsprechend wesentlich besser aus als 
sein Vorgänger. Die bislang elf Karten rei-
chen von malerischen südländischen Dör-
fern über düstere Fabrikgebäude bis hin 
zu einer neonbeleuchteten Innenstadt. 
Beim Spielprinzip bleibt alles beim Alten: 

Terroristen und Special Forces liefern sich 
Gefechte, legen Bomben oder entschärfen 
sie, bewachen Geiseln oder befreien sie. 
Vor jedem Gefecht können die Kämpfer 
shoppen gehen: Jeder Seite stehen Pisto-
len, Schrotgewehre, MGs und Granaten 
zur Verfügung. Das Geld für die Knarren 
müssen Sie sich aber erstmal erarbeiten: 
Die Kasse klingelt bei jedem Abschuss und 
jeder gewonnen Partie, alternativ können 
Sie auch besiegte Gegner oder Kameraden 
fleddern. Denn sobald ein Spieler ins Gras 
beißt, lässt er Geld fallen. So können Sie 
im Laufe einer Runde ruckzuck sehr reich 
oder auch sehr arm werden. Auch sonst 
geht alles recht flott in Crossfire, ähnlich 
flott wie im Basisspiel UT 2004: Die Spiel-
geschwindigkeit liegt weitaus höher als 
im von TO-Veteranen belächelten »Cam-
perstrike«. Eins müssen sich Crossfire-
Spieler jedoch gefallen lassen: CS: Source 
sieht um Längen besser aus -- schickere 
Models, glaubwürdigere Animationen, 
modernes High Dynamic Range Rende-
ring. Sollte Counterstrike nicht plötzlich 
und überraschend abdanken, wird Tactical 
Operations wohl auch mit Crossfire bis auf 
Weiteres Platz 2 des Genres bleiben. Wie 
Prince Charles und seine Queen.   

UT 2004 
TO: Crossfire

Die Leveltexturen sind deutlich hübscher als im Vorgänger.

Wing Commander Saga
Piloten bekommen coole Spitznamen: »Maverick«, »Ace« oder 
»Duke«. Aber »Sandman«? Sandmännchen? Ach, um in einem 
Weltraumjet zu sitzen und gegen die Kilrathi zu fliegen, würde 
sich manch einer auch »Butterblume« nennen. Denn bald ist es 
soweit: Wing Commander kommt zurück! Und zwar als Mod für 
Freespace 2. Hier steuern Sie David »Sandman« Markham, einen 
jungen Piloten, der sich im Krieg gegen die Katzenmenschen be-
weisen muss. Die Story von Wing Commander Saga spielt par-
allel zu Wing Commander 3. In 35 Missionen treffen Sie auf alte 
Bekannte und neue Gegner, alles in frischer Optik. Einen Multi-
player-Modus wird’s auch geben. Das Beste: Wing Commander 
Saga läuft ohne Freespace 2. In diesem Sinne: Enter Sandman.

➤ www.gamestar.de Quicklink: F68

Forgotten Hope 2
Wenn wir hier aufzählen würden, wie viele Waffen und Fahr-
zeuge es in Forgotten Hope für BF 1942 gibt, dann müssten wir 
eine Seite ankleben. Ziel der Mod ist es, die Geräte des Zweiten 
Weltkriegs realistischer darzustellen als in BF 1942. Nun machen 
sich die Entwickler an Forgotten Hope 2 für Battlefield 2. 
In der ersten Fassung der Mod stehen die Gefechte zwischen 
Montgomery und Rommel auf dem Plan, und wieder wird’s 
jede Menge historisch akkurat umgesetzte Waffen geben, mit 
Querschlägern und Durchschüssen. Damit dürfte Forgotten Ho-
pe 2 so etwas werden wie Red Orchestra – nur viel hübscher.

➤ www.gamestar.de Quicklink: F71

Blackout
Wenn Sie so stark beschleunigt werden, dass Ihnen das Blut in 
die Beine sackt, dann nennt man das Blackout. Eine Rennspiel-
Mod für Half-Life 2 entsprechend Blackout zu nennen macht 
also Sinn. Darin treten menschliche und außerirdische Fahrer 
in futuristischen Hindernisparcours an. Die Aliens nutzen dabei 
besonders bizarre Vehikel aus organischem Material. Blackout 
wird übrigens von sieben amerikanischen Studenten produziert, 
die sich »Erbärmliches Faultier« nennen. Wenn denen schwarz 
vor Augen wird, liegt das wohl nicht an der Beschleunigung.

➤ www.gamestar.de Quicklink: F73

Incoming

TO: Crossfire
Taktik-Mod für UT 2004

www.to-crossfire.net� Quicklink: F67

Version  Beta 1.1� Grösse  702 MByte

rob FAB

Nostalgische Gefühle in der Wing Commander Saga.

Der Crusader sieht besser aus als etwa in Call of Duty 2.
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amstag, 13. Mai 2006. Der un­
scheinbare Flachbau am Rande 

eines hügeligen Industriegebiets in der 
Nähe von Linden strahlt lediglich den Flair 
eines Kistenlagers aus –  wäre da nicht der 
Briefkasten. Denn auf dem prangt in gro­
ßen Buchstaben der Name eines der 
bekanntesten und erfolgreichsten deut­
schen E-Sport-Teams: Alternate aTTaX. 

Luxus-Trainingslager
Das Werksteam des Hardware-Versand­
handels Alternate kann auf Ressourcen 
zurückgreifen, von denen andere Clans 
nur träumen dürfen. Das Trainingslager, 
auch LAN-Haus genannt, das sich in dem 
Flachbau verbirgt, wartet mit allen An­
nehmlichkeiten für Spitzen-Clanspieler 
auf. Innen wurde das ehemalige Lager­
haus komplett renoviert, Duschen und 
WCs eingebaut und Zwischenwände ein­
gezogen. Der größte Raum im Erdgeschoss 
ist in der Länge getrennt und bietet auf 
beiden Seiten je sechs PC-Plätze, die an die 
gleiche Internetleitung wie das etwa 250 
Meter entfernte Stammhaus der Firma 
angebunden sind – mit satten 34 Mbit. 
»Bei Spielen gegen Teams aus dem euro­
päischen Ausland sind wir hier echt im 
Vorteil. Die Pings unterscheiden sich 
kaum von denen deutscher Server« erklärt 
uns Peter »Chucky« Schlosser. 

Nicht nur hier liegen die Vorteile auf 
Seiten von aTTaX. Das LAN-Haus ist ein 

S ideal gestaltetes Trainingslager für die 
beiden Counterstrike-Teams, die sich an 
diesem Wochenende eingefunden haben. 
Das Damen-Team spielt auf der Vorder­
seite gerade um den Einzug in den deut­
schen Qualifier der ESWC. Die Stimmung 
ist ruhig und gelassen, gesprochen wird 
kaum. Auf der Rückseite des Raums ist 
das komplette Herren-Team versammelt, 
um zu trainieren. »Wir wollen den Mädels 
moralischen Beistand leisten«, erklären 
die Spieler, »und wir machen nebenbei 
selbst ein paar Trainingsspiele gegen be­
freundete Clans an diesem Wochenende.« 

Ideale Bedingungen
Die lässige Atmosphäre kann man überall 
im Haus spüren. Die liebevoll eingerichte­
ten, großzügigen Schlaf- und Ruheräume 
im Obergeschoss sind nach Spielethemen 
eingerichtet. Im Fifa-Zimmer prangen 
Fußball-Poster an der Wand, der Boden ist 
mit Kunstrasen ausgelegt. Im Counterstri-
ke-Zimmer hängt ein großes Tarnnetz an 
der Wand. Überall finden sich Ruhebe­

Was ist das Geheimnis erfolgreicher E-Sport-Teams? Wir besuchten das 
Bootcamp von Alternate aTTaX, um der Frage auf den Grund zu gehen. 

Under aTTaX

Die Damen-Mannschaft bei der Online-Qualifikation zum deutschen ESWC-Qualifier. Die Pokal-Vitrine des Clans im Alternate-Shop.

Peter Schlosser, Jessica Koch und Alexander Brückel (v.l.n.r.)  
Mitglieder der Clanleitung und Webseite von Alternate aTTaX. 
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reiche und Fernseher mit Spielkonsolen 
zum Abhängen oder Ausruhen – bessere 
Bedingungen für professionelles Spielen 
kann man sich kaum vorstellen.

Unten im Erdgeschoss hat das Damen-
Team gerade seine Qualifikation erfolg­
reich beendet, der Pizza-Lieferdienst packt 
mehrere große Pappschachteln auf den 
Tisch der angrenzenden Küche. »War’s 
schwierig?«, fragt Jessica Koch, die Team-
Managerin des Female-Squads. »Nö, wir 
haben sie gebasht. Die letzten sechs Run­
den sind wir nur mit Paras und Schrotflin­
ten rumgelaufen, war easy«, meint Spiele­
rin Redfox trocken und beißt genüsslich in 
ein Stück Pizza. Das Ticket zum ESWC-
Qualifier in München ist also sicher. Wie 
sich zwei Wochen später herausstellt, hat 
das Damen-Squad auch dort keinerlei Pro­
bleme und holt sich unbedrängt die Fahr­
karte zum ESWC-Finale in Paris – zusam­
men mit den männlichen Kollegen.

Ohne Druck zum Erfolg
Das Herren-Team hat sich im Januar die­
sen Jahres zusammengefunden und seit­

Unscheinbarer geht’s fast nicht: das Bootcamp von Alternate aTTaX in Linden.

her eine sehenswerte Entwicklung hinge­
legt. Der erste Platz in der 8. EPS-Saison, 
der deutsche Meistertitel auf den EPS-Fi­
nals und die Qualifikation für die ESWC-
Finals in Paris sind ein klares Indiz für die 
stimmige Chemie in der Truppe. Das LAN-
Haus in Linden trägt einen nicht unerheb­
lichen Teil zu diesem Erfolg bei – neben 
einem konstanten, zielgerichteten Ma­
nagement. Peter Schlosser, Andreas Voss, 
Jessica Koch und Alexander Brückel, der 
Leiter des Redaktionsteams der Webseite, 
sind allesamt bei Alternate fest angestellt. 
Sie kümmern sich um sämtliche Belange 
der Spieler. Hotelbuchungen, Mietwagen, 
Kostenerstattungen – alles läuft über die 
Schreibtische der Teamleiter. »Das ist 
wichtig für die Bindung zum Unterneh­
men und garantiert uns eine gewisse 
Konstanz und Kontrolle, die wir beim 
Sponsoring anderer Clans immer vermisst 
haben«, erklärt uns Björn Bartsch, zustän­
dig für Presse- und Öffentlichkeitsarbeit 
bei Alternate. »Trotzdem mischen wir uns 
nicht in Entscheidungen der Teamleiter 
ein, wenn es zum Beispiel um Spieler­
wechsel geht. Das ist einzig und alleine in 
der Verantwortung der Leitenden. Wir 
setzen das Team auch keinem Erfolgs­
druck aus. Der Erfolg muss sich automa­
tisch aus den optimalen Bedingungen er­
geben, die wir zur Verfügung stellen. Al­
lerdings wäre das alles ohne Sponsoren 
nicht machbar. Wir setzen deswegen zu­
sätzlich auf eine familiäre Atmosphäre, 
was sich auch in den Weihnachts- und 
Sommerfesten oder Kart-Events fortsetzt, 
zu denen immer alle an aTTaX beteiligten 
Mitarbeiter eingeladen werden, bis hin zu 
den Redakteuren der Webseite. Der soziale 
und familiäre Aspekt des Clans ist uns viel 
wichtiger als kurzfristige Erfolge.« Das Herren-Team von Alternate aTTaX beim Training.

Im Fifa-Zimmer hängen Fussballposter an der Wand.

Nach bewältigter Qualifikation gibt’s erstmal Pizza für die Damen.

Stimmiges Konzept

Wo liegt also das Erfolgsgeheimnis bei Al­
ternate aTTaX? »Das Gesamtkonzept 
stimmt«, sagt Peter Schlosser. »Wir kön­
nen ohne großen Druck dem Tagesge­
schäft des Clans nachgehen, es gehört ja 
zum Beruf. Wir sind zwar keine eigene Ab­
teilung in der Firma, aber unsere Arbeit 
wird anerkannt. Die höhere Medienprä­
senz von Alternate ist der Lohn für unsere 
Mühe. Außerdem ist das LAN-Haus hier in 
Linden ein Faktor im Clan, der nicht mit 
Geld und noch so hoher Motivation aufzu­
wiegen ist. Das Team fühlt sich wohl und 
kommt auch gerne zum Zeitvertreib hier­
her, nicht nur wenn Spiele oder Trainings­
einheiten anstehen. Es ist wie ein Freizeit­
zentrum für uns, und wir sind sehr stolz 
darauf. Eigentlich ist es der Schlüssel zu 
den Erfolgen der vergangenen Monate, 
weil wir die wichtigen Spiele alle von hier 
aus gewinnen konnten.«

Wie gut hat sich denn das Damenteam 
in den Clan integriert? Gibt es dort mehr 
Konkurrenzkampf als im Herrenkader? 
Jessica Koch: »Viele hielten das Female-
Squad für einen PR-Gag, aber unser Team 
hat dieses Vorurteil schnell zerschlagen 
können. Sie sind beängstigend erfolgreich. 
Und klar, der Konkurrenzkampf ist schon 
größer als bei den Herren. Es sind ja junge 
Frauen, da ist das ganz normal«, erklärt 
uns Jessica und lächelt dabei charmant. WR
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gebenen können Sie nun Bug-
gys oder Jeeps per Fallschirm 
an jedem beliebigen Punkt ab-
werfen. Auf Wunsch der Fans 
entfernt Entwickler Dice auch 
das nervige »Squad-Hopping«. 
Spieler können nach ihrem Tod 
nicht mehr sofort beim Anfüh-
rer eines anderen Teams star-
ten und sich so einen Vorteil 
verschaffen. Ebenfalls prak-
tisch: Beim Kartenwechsel 
bleibt Ihre zuletzt gewählte 
Klasse und Waffe gespeichert. 
Zudem dürfen Sie in Netzwerk-
Gefechten nun auch Bots mit-
kämpfen lassen und deren 
Schwierigkeitsgrad stufenlos 
regeln. Zu guter Letzt entfernt 
der Patch den »Red Tag«-Bug in 
Verbindung mit Fahrzeugen 
sowie kleinere Fehler. So konn-
te es vorkommen, dass ein He-
likopter stur weiterflog, ob-
wohl der Pilot längst per Fall-
schirm abgesprungen war.

Heroes of Might 
& Magic 5
Version: 1.1 (EU)� Größe: 50,5 MB 
Highlights: zusätzlicher Schwie-
rigkeitsgrad, neuer Auto-Upda-
ter, kleinere Bugs behoben.

Wenn Ihnen das Runden-Stra-
tegiespiel Heroes of Might & 

Magic 5 zu schwer ist, sollten 
Sie zum ersten Patch auf Versi-
on 1.1 greifen. Der baut die Stufe 
»leicht« ein und reduziert etwa 
die Anzahl neutraler Monster 
auf den Karten. Zudem gibt’s 
nun ein Auto-Update-Pro-
gramm, das das Spiel künftig 
selbstständig auf den neuesten 
Stand bringt. Die Entwickler 
feilen auch an der Kampf-KI 
und entfernen seltene Bugs. 
Außerdem überarbeitet das 
Update diverse Karten. So ist 
der Schlüsselmeister auf »Der 
Marsch« künftig auch für KI-
gesteuerte Einheiten zugäng-
lich. Vorsicht: Speicherstände 
der Verkaufsversion sind nicht 
mit dem Patch kompatibel. Um 
trotzdem weiterspielen zu kön-
nen, müssen Sie die Karte, auf 
der sich Ihr Held momentan 
befindet, neu starten.

City of Villains 
Version: Ausgabe #7	  
Größe: 300 MB	  
Highlights: zwei neue Zonen, 
300 zusätzliche Quests, größere 
Kostümauswahl, Grafik-Update 
für City of Heroes.

Das kostenlose Mega-Update 
Ausgabe #7 erweitert das On-
line-Rollenspiel City of Villains 
immens. So gibt’s mit »Grand-
ville« und »Recluse’s Victory« 
zwei neue Zonen. Letztere ist 
ein PvP-Gebiet, in dem Sie wie 
auf den World of Warcraft-
S c h l a c h t f e l d e r n  m e h r e r e 

Punkte auf der Karte erobern 
müssen. In »Grandville« hinge-
gen warten insgesamt 300 
neue Quests auf Schurken der 
Stufen 40 bis 50. Neu dabei: 
Chaos-Missionen, in denen Sie 
unter Zeitdruck zum Beispiel 
eine Bank überfallen müssen. 
Wird’s zeitlich etwas eng, kön-
nen Sie Autos, Laternen und 
Container zerstören – das be-
schert Extra-Minuten. Zusätz-
liche Gestaltungsmöglich-
keiten für Ihren Charakter und 
ein Grafik-Update für den Vor-
gänger City of Heroes runden 
das gelungene Paket ab. 

Battlefield 2 
Version: 1.3 (int.)�Größe: 82,0 MB 
Highlights: Abwurf von Fahrzeu-
gen, Bots im LAN-Modus, Balan-
ce-Änderungen, Bugs behoben.

Mit dem siebten Patch bekom-
men Battlefield 2-Commander 
eine nützliche Fähigkeit spen-
diert: Auf Anfrage von Unter-

Patch-Tests Ob Action, Strategie oder Online-Rollenspiel – 
im Juni gibt’s für fast jedes Genre Bug-Abhilfe.

»Hallo, Onkel Doc!«

Heroes 5: Update 1.1 überarbeitet die Kampf-KI.

City of Villains: Wer in Chaos-Missionen stirbt, muss sich aus dem Gefängnis freikämpfen.

Battlefield 2: Commander dürfen nun Fahrzeuge per Fallschirm abwerfen. 

F.E.A.R: Update 1.05 baut je zwei neue Multi-
player-Karten und -Modi ein, bei denen Sie ähnlich 
wie in Battlefield 2 mehrere strategisch wichtige 
Punkte erobern und halten müssen. Der Patch 
bringt zudem das SDK auf den neuesten Stand. 

Hitman: Blood Money: Der 6 MByte kleine 
Patch 1.1 verbessert die Performance des Actionspiels 
unter bestimmten Rechnerkonfigurationen und 
entfernt seltene Absturz-Bugs, die beispielsweise 
beim Wechsel eines Levels auftreten konnten.  

Tomb Raider Legend: Auch Lara bekommt 
mit dem Update auf Version 1.2 bessere Perfor-
mance verpasst. Zudem wurde die Beleuchtung bei 
aktivierten Next-Gen-Effekten überarbeitet. 

Patch-Ticker

DM

➤ �DVD:

�Battlefield 2  
v1.3 (v.1.22 int.)
�F.E.A.R. v1.05 
(von 1.04 dt.)
�Heroes of 
Might & Magic 
5 v1.1
�Hitman: Blood  
Money v1.1
�Tomb Raider 
Legend v1.2

•

•

•

•

•

Aufwertung  
Umfang 8 ➔ 9 79
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an, sollten Sie auf die Werte Ihrer Ausrüs-
tung achten. Auch der gewandeste Kämp-
fer hat ein Problem, wenn der Präzisions-
wert seiner Waffe zu niedrig ist.

Beim Einloggen hängt Ihr Auto oft 
ein paar Sekunden lang in der Luft. 

Mit etwas Glück ergattern Sie so den 
Springbohnen-Orden, den es sonst nur für 
Hüpfer über fünf Sekunden gibt.

Battle Of Europe
Wenn Sie an den Rand eines Flugge-
bietes kommen, sofort abdrehen. Sie 

verlieren sonst die Mission!
Oberste Grundregel: Sammeln Sie 
immer die grünen Blasen ein. So 

kommen Sie an neue Munition.
Wenn Gegner auf Sie zukommen, 
nehmen Sie Gas weg und weichen 

leicht aus. Dabei die Feuertaste gedrückt 
halten. Das reicht meist aus, um die Geg-
ner vom Himmel zu holen.

Call of Cthulhu
Wer im Horror-Adventure die ersten drei 
erforderlichen Safekombination heraus-
finden will, braucht Nerven wie Draht-
seile... oder unsere Lösungshilfen: 

Code für Safe Nummer 1 steht in je-
nem Tagebuch, das Sie oben auf dem 

Speicher beim ersten »Tiefen Wesen« fin-
den. Das Geburtsdatum des kleinen Mäd-
chens, welches getötet wurde, ist die 

Kombination: Der Vater schrieb in das 
Buch, dass sie gestern zehn Jahre alt wur-
de. Da wir im Spiel den 7. Juli 1922 schrei-
ben, lautet das Passwort 7.6.1.2 (Monat, 
Tag, Jahr), im Uhrzeigersinn!

Code Nummer 2 ist in der Kirche zu 
finden. Läuten Sie die Glocken im 

Kirchturm in der folgenden Reihenfolge: 
Mitte, Links, Rechts. Nun sprinten Sie nach 
unten neben das Podest auf die Leiter zu, 
das Taufbecken schließt sich hinter Ihnen. 
Sehen Sie sich die Gruft an, und legen Sie 
die Postkarte auf die »wirren« Zahlen. 
Daraus ergibt sich die Codenummer für 
den zweiten Safe: 3.1.5.7.

Code Nummer 3 ist das Jahr, in dem 
Obed Marsh Innsmouth unterwerfen 

ließ. Das Schiffslogbuch des Kapitäns be-
findet sich in der Zelle des Irren. Holen Sie 
vorher aus der Kanalisation eine tote Rat-
te und geben Sie ihm diese (er hört Ratten 
im Gemäuer, eine Anspielung auf eine Ge-
schichte Lovecrafts). Ohne die Ratte laufen 
Sie Gefahr, von ihm angefallen zu werden. 
Eine andere Möglichkeit wäre ein Kopf-
schuß mit der Pistole, die Sie im Vorzim-
mer gefunden haben. Das Jahr, in dem 
Marsh die Tiefen Wesen beschwor, war 
1846. Kombination des Safes: 1.8.4.6.

Call of Duty 2
Wie in den meisten anderen Kam-
pagnen auch, kämpft im britischen 

Feldzug mindestens eine Person an Ihrer 
Seite, die für den weiteren Verlauf der Ge-
schichte entscheidend ist, zum Beispiel 
Captain Price. Wenn Sie sich während ge-
fährlicher Gefechte in der Nähe dieses 
Charakters aufhalten, sind Sie vor den 
meisten Granateneinschlägen und Artil-
lerieschlägen sicher, da Ihnen im Umkreis 
dieser Person nichts zustoßen kann. Auf 
diese Weise kommen Sie etwa in der 
»Operation Supercharge« unbeschadet 
durch das heftig umkämpfte Tal und müs-
sen sich nicht einmal an die Panzer halten.

Daniel Hölscher

Auto Assault
Auch wenn es banal klingt: Sammeln 
Sie alles! Ein vermeintlich nutzloser 

Gegenstand wie ein Stück Isolierband kann 
schon bei der nächsten Aufgabe für die Lö-
sung der Mission nötig sein. Und wenn 
nicht, verscherbeln Sie das Zeug einfach.

Um sich lange Wege zu sparen, kann 
es manchmal Sinn machen, das Auto 

absichtlich zu verschrotten. Der INC-
Dienst setzt Sie dann praktischerweise oh-
ne Zeitverzögerung oder sonstige Strafen 
bei der nächsten Basis ab.

Auch wenn die Kämpfe so aussehen, 
als käme es nur auf Geschicklichkeit 

Auto Assault: Lassen Sie sich vom Schlepper kos­
tenlos wieder zur Basis bringen.

Battle of Europe: Nehmen Sie in solchen Situa­
tionen Gas weg, um den Gegner zu erledigen.

Call of Duty 2: Bleiben Sie in der Nähe von story­
relevanten Figuren wie Captain Price.
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Bugs ausnutzen  Easter Eggs 

Belonungen  Cheats  Taktiken

Auto Assault	 	 3 3 8 8

Battle of Europe	 	 3 3 8 8

Call of Cthulhu	 	 3 3 8 8

Call of Duty 2	 	 3 3 8 8

Darkstar One	 	 3 3 8 9

Die Römer	 	 3 3 8 9

Emergency 4	 	 3 3 8 9

Evolution GT	 	 3 3 8 9

Flatout	 	 3 3 8 9

Hammer & Sichel	 	 3 3 9 0

Oblivion	 	 3 3 9 0

Rise of Legends	 	 3 3 9 0

Secrets of Da Vinci	 	 3 3 9 1

Sin Episodes: Emergence	 	 3 3 9 1

Tony Hawk‘s  
American Wasteland	 	 3 3 9 1

Wildlife Park 2	 	 3 3 9 1

Spieletitel	 Art� Counter

datastar

Im DataStar befindet  
sich der komplette  

Index aller bisher bei  
uns erschienenen Tipps und  

Lösungen. Die Datenbank finden  
Sie auf unserer DVD imMenü­punkt 

»Programme« oder unter  
www.gamestar.de/aktuell/datastar/
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Darkstar One
Setzen Sie am besten von vornherein 
auf reine Energiewaffen. Raketen 

sind zwar auch sehr effektiv, allerdings 
müssen Sie die Dinger immer für teuer 
Geld nachkaufen. Das ist auf die Dauer 
auch ziemlich umständlich.

Man vergisst es gern: In Darkstar One 
können Sie jederzeit speichern. Nut-

zen Sie das vor allem, bevor Sie in ein neu-
es System springen. So schonen Sie Ihre 
Nerven bei überraschenden Angriffen.

Ebenfalls sehr praktisch: Landen Sie 
nach erfolgreichen Missionen immer 

auf der nächstgelegenen Handelsstation. 
Dort wird nicht nur automatisch gespei-
chert, sondern auch Ihr Raumschiff kos-
tenlos vollständig repariert.

Eine der angenehmsten Erweite-
rungen der Plasmawaffe ist der Plas-

maschild. Bauen Sie den so weit wie mög-
lich aus, sobald er verfügbar ist. Er ver-
schafft Ihnen 18 Sekunden Unverwund-
barkeit – eine wertvolle Ewigkeit in den 
schnellen Raumschlachten.

Ganz wichtig: Sammeln Sie am An-
fang alle aufgespürten Artefakte ein, 

auch wenn sie ein wenig abseits liegen. So 
rüsten Sie Ihr Schiff sehr schnell auf. Im 
weiteren Verlauf wird es deutlich schwie-
riger, an die Artefakte zu kommen.

Suchen Sie in den Nachrichten auf 
den Raumstationen nach Piraten-

gangs. Die sind nicht auf der Karte ver-
zeichnet. Einmal aufgespürt, hinterlässt 
der Oberpirat stets eine besonders effek-

tive Geheimdienstwaffe, die Sie ansons-
ten nirgendwo kaufen können.

Die Römer
Errichten Sie in der Nähe von Minen 
stets ein paar Wohnhäuser. Dann ha-

ben Sie immer ausreichend Arbeiter.
Tempel sollten in der Mitte einer 
Siedlung stehen. So nutzen Sie effek-

tiv den Wirkungsradius.
Sind zu viele Bewohner unglücklich, 
reißen Sie einfach ein paar Gebäude 

ab. Dann verschwinden die Unglückli-
chen automatisch.

Emergency 4
Geben Sie während eines laufenden 
Spiels »Magic« ein. Es erscheint nun 

in der linken oberen Ecke des Bildschirms 
der Hinweis »Cheats Activated«. Jetzt kön-
nen Sie jederzeit die folgenden Tasten-
kombinationen verwenden.

Jan Philipp Bendig

 Tastenkombination� Wirkung
v + q + ¶� Mission gewonnen

v + q + •� Mission verloren

v + q + º� Alle Missionen freigeschaltet

v + q + –� Budget + 100.000

Evolution GT
Verzichten Sie bei einem Levelauf-
stieg auf den Ausbau Ihrer Fähig-

keiten »Konzentration« und »Einschät-
zen«. Da Sie bereits zu Beginn nur sehr sel-

ten von Ihren Gegnern bis zum Maximum 
bedrängt werden (verschwommenes 
Bild), können Sie die Punkte getrost in 
»Genauigkeit«, »Geschwindigkeits-
kontrolle« und »Brems-Timing« stecken.

Achten Sie genau auf die Eigen-
schaften neuer Gegenstände. Im Ge-

gensatz zum Vorgänger S.C.A.R. bedeutet 
»neu« nicht automatisch »besser«. Die 
Handschuhe, Helme und Stiefel haben in 
Evolution GT spezielle Schwerpunkte, et-
wa auf den Ausbau des Tiger-Effekts.

Vermeiden Sie grundsätzlich Blech-
kontakt mit Gegnern. In den meisten 

Fällen schubsen die Kontrahenten Sie 
ratzfatz von der Strecke. Zudem schaffen 
Sie mit einem stark beschädigten Auto 
kaum längere Turniere. 

Flatout
Nicht nur gute Gebrauchtwagen gibt es zu 
fairen Preisen. Auch die noch relativ fri-
sche Karambolage-Raserei Flatout liegt 
zum Schnäppchenpreis beim Händler.

Um ohne Rennen an Bares zu kom-
men, öffnen Sie die Datei »player001.

sav« im Ordner »Savegame« des Installa-
tionsverzeichnisses mit einem Hexeditor. 
Verändern Sie nun die Menge bei Adresse 
86 (hex) zu FF. Speichern Sie die Datei, und 
Sie schwimmen in Geld. Wichtig: Verges-
sen Sie nicht, eine Sicherungskopie der 
Datei zu machen, bevor Sie die Verände-
rungen vornehmen. 

Das Zerstören der Streckenumge-
bung füllt Ihre »Damage-Anzeige«. 

Dieser Turbo kann bei geschicktem Ein-
satz zum Gewinn eines Rennens führen. 

Darkstar One: Setzen Sie auf Energiewaffen statt 
auf die vergleichsweise teuren Raketen.

Darkstar One: Bauen Sie Ihren Plasmaschild früh­
zeitig aus, das steigert die Überlebenschancen.

Darkstar One: Geheimdienstwaffen erhalten Sie 
ausschließlich für erledigte Piratengangs.

Die Römer: Zerstören Sie die Häuser unglückli­
cher Bewohner, um das Problem loszuwerden.

Evolution GT: Setzen Sie beim Ausbau Ihres Fah­
rers auf die letzten vier Charakterwerte. 

Flatout: Wer Unfälle baut, lädt die »Damage-An­
zeige« und kann mehr Turbo-Boosts einsetzen.
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Ghost Recon 3: Munitionsmangel
Während einer Mission bei GRAW ist mir sämtliche Munition 
während eines Feuergefechts ausgegangen. Von den Gegnern 
kann ich komischerweise keine Munition aufnehmen. Wie kann 
ich dieses Problem künftig vermeiden?

GameStar  Sie können nur Munition von Waffen aufneh-
men, deren Kaliber mit demjenigen Ihrer Kugeln überein-
stimmt. Die ScarL beispielsweise nutzt das am meisten ver-
wendete Kaliber im Spiel, 5,56mm Nato-Standard. Diese Sorte 
Munition findet sich während des Spielverlaufs am häufigs-
ten. Das Aufnehmen an sich passiert automatisch, wenn Sie 
über einen ausgeschalteten Gegner laufen.

Hitman: Blood Money:  
Der Vorhang fällt nicht!
Mein Problem ist die Mission »Der Letzte Akt«. Nachdem ich den 
Ort des Geschehens betreten habe, eigne ich mir die Jacke an 
und verstaue die Pistole darin. Nachdem ich mir anschließend 
den Anzug und die Werkzeugkiste des Handwerkers unter den 
Nagel gerissen habe, passiere ich die Sicherheitsschleuse im 
Keller und betrete die Garderobe. Dort lege ich die im Werk-
zeugkasten mitgebrachte Waffe auf den Schminktisch und 
verschwinde unauffällig. Nachdem ich nun die Bombe auf dem 
Dach gelegt und mich umgezogen habe, passiert jedoch nichts. 
Eigentlich sollte sich doch mein Opfer mit der scharfen Pistole 
selbst ins Jenseits befördern! Was mache ich falsch?

GameStar  Ihr Fehler liegt vermutlich darin, dass Sie die 
Waffe lediglich auf dem Schminktisch des Stars platzieren, Sie 
müssen die Pistole allerdings gegen das Imitat austauschen, 
damit Ihr Opfer auch tatsächlich die richtige Kanone mit auf 
die Bühne nimmt. Warten Sie im Schrank der Garderobe.

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

Hitman: Gleich wird der Kollege Schauspieler ziemlich radikal 
bemerken, dass die Waffe ausgetauscht wurde.

Nutzen Sie den Boost daher nur in brenz-
ligen Situationen, beispielsweise wenn 
der Wagen scheinbar aus der Kurve getra-
gen wird. Ein wenig gefühlvolles Gegen-
lenken und etwas Boost lässt Sie sicher 
durch die Kehre kommen.

Beginnen Sie das Tuning im Karriere-
modus mit dem Motor. In den ersten 

Rennen der Bronze- und Silber-Klasse ha-
ben Sie dadurch handfeste Vorteile. Später 
kümmern Sie sich dann um Reifen mit 
mehr Grip und ein neues Getriebe für 
schnellere Schaltvorgänge. 

Nach einem Crash sollten Sie auch 
dann weiterfahren, wenn Sie eigent-

lich keine Siegchancen mehr sehen. Die 
KI-Fahrer produzieren häufig Fahrfehler, 
die Sie locker aufschließen lassen. 

Fahren Sie den Wagen, den Sie für 
den Karrieremodus kaufen möchten, 

im Einzelrennen Probe. So bekommen Sie 
mit, ob der Wagen überhaupt mit Ihrem 
Fahrstil zusammenpasst.

Hammer & Sichel
Sprechen Sie mit jedem NPC, denn 
meist haben die KI-Charaktere wert-

volle Informationen auf Lager.
Legen Sie sich niemals mit der Polizei 
an, sondern gehen Sie den Gesetzes-

hütern aus dem Weg. Ansonsten erregen 
Sie schnell zu viel Aufmerksamkeit und 
haben es mit Dutzenden Gegnern zu tun.

Falls Sie zu Spielbeginn den mittleren 
oder höchsten der voreingestellten 

Schwierigkeitsgrade wählen, dürfen Sie 
während der Missionen nicht frei speichern. 
Das ist anfangs noch nicht allzu schlimm, 
später im Spiel aber sehr ärgerlich. Damit 
Sie dann nicht neu starten müssen, verra-
ten wir Ihnen, wie Sie die freie Speicher-
funktion nachträglich aktivieren:

Öffnen Sie hierzu per Wordpad oder 
Editor die Datei »s3autoexec.cfg« im Ham-
mer-&-Sichel-Ordner »Run\cfg«. Fügen 
Sie der Datei als letzte Zeile das Wort »wir-
belwind« hinzu, und speichern Sie ab. Öff-
nen Sie danach die Datei »s3input.cfg«, 
und setzen Sie unter die Zeile »bind loot 
‚O‘« den Befehl »bind console ‚F1‘«. Im 
Spiel können Sie nun jederzeit per F1-Taste 

die Konsole öffnen und dort speichern, in-
dem Sie »save name« eingeben.

Oblivion
Sie können Ihre Speicherstände in 
Oblivion entgegen der weit verbrei-

teten Meinung mit Namen versehen. 
Hierfür drücken Sie einfach ̂ , um an die 
Konsole zu gelangen. Dort geben Sie »save 
X« ein, wobei das »X« für einen Dateinamen 
Ihrer Wahl seht. Nachdem Sie die Eingabe 
mit e bestätigt haben, wird das Spiel 
gespeichert. Somit laufen Sie nicht mehr 
Gefahr, den Überblick zu verlieren.

Ein nettes Osterei haben sich die  
Macher des vierten Teils der Elder- 

Scrolls-Reihe einfallen lassen: Wenn Sie 
sich im Kaiserpalast die Stufen in die Kel-
lerräume hinunterwagen, finden Sie dort 
riesenhafte Gegenstände, die Sie wie ei-
nen Zwerg wirken lassen.

David Schmidt

Rise Of Legends
Ihr bester Freund: die P-Taste. Dann 
pausieren Sie die Schlachten von Rise 

of Legends und geben in aller Ruhe neue 
Befehle – vom Einheitenbau über den 
Marschbefehl bis zur Spezialfähigkeit.

Wer sich nicht um jede einzelne Ein-
heit kümmern möchte, wendet fol-

gende Taktik an: Teilen Sie Ihre Armee in 
zwei Gruppen – in Gruppe 1 versammeln 
Sie Ihre Artillerie-Einheiten, in Gruppe 2 
alle übrigen Truppen. Wählen Sie nun 
Trupp 2, und klicken Sie per rechter Maus-

Hammer & Sichel: Wir verraten, wie Sie die 
Speicherfunktion wieder aktivieren.

Oblivion: Im Keller des Kaiserpalastes sind riesige 
Objekte verborgen, ein Gag der Programmierer.

Rise of Legends: Nutzen Sie die Pausetaste, um 
in Ruhe Ihre nächsten Manöver zu planen.
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taste auf eine Artillerie-Einheit – das akti-
viert die »Einheit verteidigen«-Funktion. 
Jetzt können Sie mit Trupp 1 beliebige 
Ziele attackieren, ums Verteidigen küm-
mert sich automatisch Trupp 2.

Stichwort Forschung: Konzentrieren 
Sie sich grundsätzlich zunächst auf 

Upgrades, die Ihr Ressourceneinkommen 
verbessern. Erst wenn eine große Armee 
und ein steter Nachschub sichergestellt 
sind, werden andere Forschungsboni in-
teressant. Das gilt für sämtliche Völker.

Wichtigstes Ziel auf der Strategiekar-
te: eine große Kernarmee zusam-

menstellen. Damit gewinnen Sie jede 
Skirmish-Mission in wenigen Minuten 
(einfach ein schneller Großangriff) und 
können auch bei Story-Einsätzen erheb-
lich schneller expandieren. Erobern Sie 
deshalb vor allem zu Kampagnenbeginn 
vornehmlich Territorien, die Ihnen Ar-
meepunkte verschaffen.

Konzentrieren Sie sich beim Ausbau 
der Spezialfähigkeiten auf drei bis 

vier Helden. Mehr führen Sie meistens eh 
nicht in die Schlacht. Unsere Favoriten:  
Giacomo (lebenswichtiger Heilzauber), 
General Battaglion (stärkste Artillerieein-
heit des Spiels) und Sawu (ruft einen 
mächtigen Glasdrachen herbei).

Vorsicht vor den zwei Fallen beim 
Heldenausbau: 1. Heldin Lenora ver-

lässt Sie nach Abschluss der ersten Kam-
pagne. 2. Zu Beginn der dritten Kampagne 
müssen Sie sich entweder für die Da-Vin-
ci- oder für die Alin-Helden entscheiden. 
Entscheiden Sie sich deshalb beim Hel-
denausbau frühzeitig für eine Partei.

Verschieben Sie Ihre Einheitenpro-
duktions-Gebäude grundsätzlich so 

nah wie möglich an die Frontlinien. Denn 
je später die Mission, desto wichtiger wird 
ein regelmäßiger und vor allem schneller 
Truppennachschub im Kampf.

Und wenn sämtliche Tipps nicht hel-
fen? Dann verwenden Sie unseren 

Cheat: einfach per e das Chat-Fenster 
öffnen und »/cheat Victory« eingeben – 
schon haben Sie die Mission gewonnen.

Secrets Of Da Vinci
Ziehen Sie alle gefundenen Dokumen-
te und Schriftstücke sofort ins Notiz-

buch. Manchmal brauchen Sie den Hand-
spiegel, um die chiffrierten Texte zu lesen.

Viele Gegenstände wie das Messer 
oder die Kurbel der Bohrmaschine 

müssen Sie mehrmals bei unterschied-
lichen Rätseln verwenden. Probieren Sie 
also auch mit vermeintlich nutzlosen 
Utensilien etwas herum.

Ein Relikt aus der Adventure-Urzeit: 
Suchen Sie mit dem Mauszeiger alle 

Räume im Spiel haarklein ab, damit Ihnen 
kein wichtiger Gegenstand entgeht.

Sin Episodes  
Emergence

Versuchen Sie auf keinen Fall, weit 
entfernte Gegner aus der Distanz zu 

erledigen, die KI trifft selbst über weite 
Strecken perfekt. Nähern Sie sich stattdes-
sen, indem Sie etwa Kisten und Tonnen 
zur Deckung verwenden und dem Feind 
schließlich in die Flanke fallen.

Heben Sie sich die Railgun-Munition 
der Pistole und die Granaten für die 

knackigen Bosskämpfe auf. Normale Ku-
geln richten bei den riesigen Monstern 
nämlich kaum Schaden an.

Tony Hawk’s Ame-
rican Wasteland

Bei Obdachlosen und Spray-Künst-
lern lässt sich verhältnismäßig ein-

fach Geld verdienen. Absolvieren Sie de-
ren Missionsaufgaben stets zuerst, denn 
manche der Skatepark-Teile müssen Sie 
ganz profan bezahlen.

Nehmen Sie die Skateshop-Heraus-
forderungen immer an, um die Cha-

rakterwerte zu steigern. Sonst bekommen 
Sie vor allem in den höheren Levels Pro-
bleme mit den anspruchsvollen Tricks.

Wildlife Park 2
Um am Zoopersonal und somit auch 
am Geld zu sparen, ist es sinnvoll, ei-

nen Tierpfleger, der für die Fütterung zu-
ständig ist, für vier Gehege arbeiten zu 
lassen. Dazu platzieren Sie die Futtervor-
richtungen in den jeweiligen Ecken der 
Käfige und bauen das entsprechende 
Fresshäuschen in die Mitte, also in das 
Kreuz außerhalb der Gehege.

Achten Sie darauf, dass die Geschäfte 
mit den Besucherwegen verbunden 

sind und dass keine Gegenstände wie bei-
spielsweise Dekorationen den Weg ver-
sperren. Daran kommen die Besucher 
nicht vorbei und drehen wieder um.

Tobias Schwaiger / 

Rise of Legends: Erweitern Sie frühzeitig Ihre 
Kerntruppe mit Hilfe der Armeepunkte.

Rise of Legends: Verschieben Sie die Einheiten­
produktion auf eine Stadt in Frontnähe.

Da Vinci: Meist bleibt Ihnen nichts übrig, als al­
les auf dem Bildschirm genau abzusuchen.

Sin Episodes: Emergence: Schwere Gegner wie 
dieser Mutant verlangen schwere Geschütze.

American Wasteland: Nur mit gesteigerten Cha­
rakterwerten gelingen spektakuläre Tricks.

Wildlife Park 2: Verbinden Sie Geschäfte im Park 
grundsätzlich mit Besucherwegen.

HK
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Titan Quest Im Griechenbund geht‘s ganz schön rund – da 
brauchen selbst antike Helden mal Hilfe. Wir ha-
ben Tipps zum Action-Rollenspiel gesammelt.

Wie man Monster metzelt

erpuffen Ihre Feuerbällchen am 
Zottelfell des Minotauren? Krat-

zen Ihre Schwertstreiche die Medusa kein 
bisschen? Prallen Ihre Pfeile wirkungslos 
vom Panzer des Skarabäus ab? Dann lesen 
Sie schleunigst unsere Tipps zum mytho-
logischen Action-Rollenspiel Titan Quest.

Helden-Ausbau
Mit Level 8 dürfen Sie eine zweite 
Meisterschaft wählen. Allerdings 

müssen Sie sich nicht sofort entscheiden, 
sondern können die Wahl beliebig lange 
aufschieben. Legen Sie sich daher erst auf 
ein zweites Fachgebiet fest, wenn Sie ge-
nau wissen, wie Sie Ihren Charakter wei-
ter entwickeln wollen.

Wählen Sie Ihre zweite Meisterschaft 
passend zur ersten. Eine Mischung 

aus magischen und kriegerischen Ta-
lenten ist sinnlos, weil Sie Ihre Attributs-
punkte dann zu gleichen Teilen auf Stärke, 
Intelligenz und Geschicklichkeit verteilen 
müssen. Das schwächt Sie in allen drei Be-
reichen. Außerdem sind Magier auf spezi-
elle Rüstungen angewiesen, die die Mana-
Regenerationsrate steigern. Diese Gewän-
der sind jedoch schwach gepanzert und 
somit nutzlos für Krieger. Spezialisieren 
Sie sich also auf Magie oder Kampf.

Investieren Sie Ihre Talentpunkte 
nicht blindlings in alle verfügbaren 

Fähigkeiten, sondern steigern Sie gezielt 
die Zauber, die Sie tatsächlich einsetzen. 
Nicht spezialisierte Helden haben später 
im Spiel keine Chance gegen die Monster.

In vielen Städten dürfen Sie bei Mys-
tikern verbrauchte Talentpunkte zu-

rückkaufen und so Fehler rückgängig ma-
chen. Das kostet allerdings Unmengen an 
Gold. Überlegen Sie lieber vorher, welche 
Talente Ihrem Helden wirklich nützen. 

Zudem bekommen Sie keine Punkte zu-
rück, die Sie in den allgemeinen Meister-
schaftswert investiert haben.

Ausrüstung
Tragen Sie stets zehn bis 20 Heilträn-
ke bei sich. Bereits zu Spielbeginn 

sind die Monster so stark, dass Sie hin und 
wieder zum Gesundheitstrunk greifen 
müssen – zumal sich die Lebensenergie 
nur langsam von selbst regeneriert.

Es lohnt sich, alle Ecken der verwin-
kelten Spielwelt zu erforschen. So 

finden Sie in entlegenen Höhlen oft Kisten 
voller wertvoller Gegenstände. Oder Sie 
stolpern über den Endgegner einer Quest, 
den Sie zuvor übersehen haben.

Da Ihr Held jederzeit kostenlose 
Stadtportale öffnen kann, sollten Sie 

regelmäßig zur Siedlung teleportieren 
und gefundene Ausrüstung beim Händler 
verkaufen. Wenn Sie grundsätzlich alle 
Gegenstände mit gelb gefärbten Namen 
einsammeln und verhökern, sind Sie 
schon zu Beginn nie knapp bei Kasse.

Verscherbeln Sie keine Gegenstände, 
die im jeweiligen Gebiet exakt an die 

Preisgrenze stoßen. In Griechenland etwa 
werfen Besitztümer höchstens 10.000 
Goldmünzen ab. In Ägypten jedoch erzie-
len die Schätze schon bis zu 25.000 Gold-
stücke. Nehmen Sie Wertvolles also mög-
lichst immer ins nächste Gebiet mit.

Unterschätzen Sie nicht die un-
scheinbaren Reliktscherben und Er-

weiterungskomponenten. Denn die ver-
schaffen Ihrer Ausrüstung wertvolle Boni. 
Setzen Sie die Upgrades allerdings erst ein, 
wenn Sie drei (Relikte) beziehungsweise 
fünf (Komponenten) identische Exemp-
lare beisammen haben. Dann profitiert 
der verbesserte Gegenstand zusätzlich 

von einem Komplettierungs-Bonus. Ver-
schwenden Sie einzelne Reliktscherben 
folglich nicht schon frühzeitig.

Gegenstände mit blau gefärbtem Na-
men lassen sich nicht mit Relikten 

aufwerten, Besitztümer mit grün gefärb-
ten Namen aber schon. Unter Umständen 
kann ein verbessertes grünes Objekt da-
durch sogar mächtiger werden als ein – ei-
gentlich wertvolleres – blaues. Überlegen 
Sie sich also vor dem Verkauf, ob ein grü-
ner Gegenstand vom Relikt- oder Kompo-
nenten-Upgrade profitieren könnte.

Nutzen Sie die Möglichkeit, zwei 
Waffen-Sets festzulegen. Magier et-

wa nehmen zwei Stäbe mit unterschied-
lichen Boni in die Hand, Krieger bekom-
men eine Nahkampf-Waffe und einen Bo-
gen, mit dem sie Gegner anlocken. Mit W 
wechseln Sie dann schnell zwischen den 
beiden Ausrüstungs-Varianten.

Konzentrieren Sie sich bei der Aus-
rüstung auf Gegenstände, die Ihren 

Angriffsschaden prozentual erhöhen. Ein 
Zauberstab, der lediglich fünf bis sieben 
Punkte Feuerschaden anrichtet, ist gegen 
Ende des Spiels nutzlos. Ein anderer, der 
die Flammenattacke um 5% steigert, 
bringt auch später noch Vorteile.

Kampf
Weichen Sie mit Ihrem Helden An-
griffen aus: Einige Nahkämpfer, dar-

unter die ägyptischen Steinwächter, ho-
len so langsam zum Schlag aus, dass Ihr 
Recke währenddessen entkommen kann.

Alte Diablo-Regel: Halten Sie beim 
Fernkampf mit Bogen oder Zauber-

stab stets die q-Taste gedrückt, damit 
sich Ihr Held nicht vom Fleck bewegt. 
Sonst rennt der Recke zum Feind, wenn 
Sie versehentlich daneben klicken.

Relikte und Komponenten bringen wertvolle 
Vorteile. Setzen Sie die Upgrades mit Bedacht ein.

V

Einige Feinde (hier ein Zyklop) schlagen so lahm 
zu, dass Ihr Held der Attacke ausweichen kann.

Halten Sie beim Fernkampf die Shift-Taste ge-
drückt, damit Ihr antiker Recke stehen bleibt.

GR
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massen. Doch Vorsicht: Der Rundum-
schlag kostet zusätzlich Ausdauer!

Im Lauf der Kampagne bekommen 
die Helden immer stärkere Waffen 

wie den Herkulesbogen. Die sind extrem 
wirkungsvoll – wenn man nicht vergisst, 
sie einzusetzen. Beachten Sie deshalb die 
Icons unten links, dort werden die zusätz-
lichen Waffen angezeigt, und Sie können 
sie mit den Zifferntasten auswählen.

Kein Feldherr kämpft ganz allein, ein 
Held ist nur so stark wie die Armee in 

seinem Rücken. Nutzen Sie die Möglich-
keit, Ihr Heer auch im Heldenmodus zu 
befehligen. Allerdings ist es nicht sinnvoll, 
wenn die Soldaten dem Helden einfach 
immer hinterherrennen. Nutzen Sie lieber 
das »Warten«-Kommando, um den Geg-
ner zu binden, während sich der Held von 
hinten an den Feind heranmacht.

Haben Sie keine Angst vor großen 
Gegnern wie den Kriegselefanten 

oder den Champions. Denn diese schwer-
fälligen Gesellen lassen sich mit einem 
Trick ganz leicht austänzeln: Setzen Sie 
sich mit Alexander oder Kleopatra einfach 
hinter die Kolosse oder stechen Sie Ihnen 
das Schwert in die Seite. So verlieren Sie 
kaum Energie und legen die Feinde fix 
um. Das ist besonders in der persischen 
Arena (die fünfte Alexander-Mission) 
wichtig: Sobald der letzte Kriegselefant 
fällt, gilt der Auftrag als geschafft. MS

Rise & Fall
Den vielfältigen Herausforderungen in Strategie- und Heldenmodus 
begegnen Sie am besten mit unseren ebenso vielfältigen Tipps. 

Aufstieg ohne Fall

igentlich ist Rise & Fall ein Strate-
giespiel mit taktisch anspruchs-

vollen Missionen. Aber uneigentlich ist in 
den zahlreichen Actionlevels oft Ihr gan-
zes Geschick gefragt. Wir liefern Taktiken 
für beide Modi, damit Sie Alexander und 
Kleopatra sicher zum Sieg führen.

Strategiemodus
Klingt banal, doch noch wichtiger als 
in vergleichbaren Titeln ist es, die 

Karten komplett abzusuchen und aufzu-
decken. Denn selbst in entlegenen Win-
keln verbergen sich Schatzkisten und 
Weinkrüge. Erstere bringen Geld, letztere 
verbessern am Ende der Mission die Ein-
stufung und damit das Ruhmkonto.

Vergessen Sie nicht, hin und wieder 
rechts unten auf den Beraterknopf zu 

drücken, um die Ruhmpunkte in For-
schung zu investieren. Zu Beginn sollten 
Sie sich auf einen Bereich (Militär, Land-
wirtschaft etc.) spezialisieren. Später im 
Spiel haben Sie dann ohnehin genug 
Ruhmpunkte für alle Upgrades. 

In vielen Echtzeit-Strategiespielen 
sind Mauern nur Staffage, in Rise & 

Fall können Ihre Soldaten die Bollwerke 
erklettern. Diesen Vorteil sollten Sie nut-
zen und reichlich Bogenschützen oben 
postieren. Die sind vor allem gegen Infan-
teristen extrem wirkungsvoll.

Archimedes-Kräne auf den Mauern 
sind vergleichsweise teuer und ge-

hen leicht kaputt. Trotzdem sollten Sie im 
Idealfall zwei davon in der Nähe des Stadt-
tores platzieren, um Rammen und ande-
res Belagerungsgerät wegzulupfen.  

Wenn Sie eine befestigte Siedlung an
greifen müssen, nehmen Sie unbe-

dingt mindestens fünf Leiterträger und eine 
Handvoll Bogenschützen mit. Dann suchen 
Sie eine möglichst schwach bewachte Stel-
le und lassen zunächst die Schützen den 
Gegner oben angreifen. Während der ab-
gelenkt ist, setzen Sie die Leitern an, und 
der Weg für die restliche Infanterie ist frei. 

Immer wieder sind Generäle mit von 
der Partie, die Ihre Armee zum Bei-

spiel in einer besonders schlagkräftigen 
Formation aufstellen können. Vergessen 
Sie nicht, diese Fähigkeiten einzusetzen 

und gegebenenfalls auch auf neu produ-
zierte Einheiten anzuwenden.

Schicken Sie zu Kundschafter-Aus-
flügen stets den Helden allein los. 

Wenn er auf eine feindliche Armee trifft, 
hält er etliche Schläge aus und kann den 
Gegner zu Ihrer – hoffentlich gut aufge-
stellten – Hauptstreitmacht locken. 

Heldenmodus
Achten Sie immer auf den blauen 
Balken links oben – ohne Ausdauer 

kein Heldenmodus. Haushalten Sie mit 
der kostbaren Ressource. Wer stets 
schwertschwingend durch die Gegend 
rennt, dem fehlt im entscheidenden Mo-
ment vielleicht die Energie.

Halten Sie immer die Augen nach 
Amphoren offen! Selbst wenn der 

Held aktuell keinen Ausdauer-Booster 
braucht, sollten Sie die Vasen zerdeppern 
und so auf Vorrat halten. Oft stehen die 
Amphoren sehr versteckt oder werden 
von Ihren eigenen Leuten verdeckt. In 
solch einem Fall hilft es, hin und wieder 
aus dem Heldenmodus in die normale 
Strategie-Ansicht zu wechseln und die Ge-
gend von oben abzusuchen.

In der Hitze des Gefechts vergisst 
man leicht, die Spezialfähigkeiten 

des Helden einzusetzen. Denken Sie dar-
an, dass ein Druck auf die Leertaste den 
Schild hochnimmt und Sie mit der rechten 
Maustaste einen Rundumschlag ausfüh-
ren können. Ersteres ist besonders prak-
tisch, wenn Sie auf Bogenschützen zulau-
fen. Und mit dem Kreiselschlag befreien 
Sie sich in Windeseile von ganzen Gegner-

E

Das Symbol links oben zeigt: Wir haben eine 
Ausdauer-Amphore auf Vorrat.

Greifen Sie den Elefanten von der Seite oder von 
hinten an, um den Auftrag schnell zu erledigen.
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Phänomen Raubkopie
Endlich mal ein sachlicher Bericht zum 
Thema Schwarzkopie. Glückwunsch! Wie 
so viele andere Spieler verfolge auch ich 
das Prinzip, dass ich ein Spiel kaufe, wenn 
es gut ist. Doch woher soll man das als 
Spieler wissen, wenn es entweder gar kei-
ne Demos gibt oder diese erst Wochen und 
Monate nach dem Spiel erscheinen? Dass 
hier viele Spieler mit einer fragwürdigen 
Produktpolitik abgeschreckt und zum Teil 
regelrecht »gezwungen« werden, sich ein 
Spiel als »Demo« zu kopieren, scheint vie-
len Firmen nicht klar zu sein. 3DRealms 
kann hier als Vorbild dienen: Zum Action-
Kracher Prey gibt’s eine tolle Demo, und 
das Beste: Man kann seine Demo-Spiel-
stände in die Vollversion übernehmen! 
Wenn das keinen Applaus wert ist.

Manfred Landlsperger

Ich habe mit großem Interesse den Artikel 
zum Thema Raubkopieren gelesen. Als ich 
jedoch die Aussage der GVU gelesen habe, 
dass sie nie zum Raubkopieren anstiften 
würde, um Raubkopierer zu erwischen, 
konnte ich mir ein Lachen nicht verknei-
fen. Laut c‘t 4/2006 und auch dem Spiegel 
und anderen seriösen Quellen wurden die 
Hamburger Geschäftsräume der GVU 
durchsucht und Aktenmaterial beschlag-
nahmt. Zitat: »Um an Informationen über 
Ersteller und Verbreiter von Raubkopien 
zu kommen, bezahlte die GVU Informan
ten aus der Szene. Mit finanziellen Zuwen-
dungen unterstützte sie außerdem den 
Betrieb von Raubkopierer-Servern.« An-
sonsten ein sehr interessanter Artikel.

Gunnar ten Hove

Es ist natürlich tragisch, wenn gute Spiele-
firmen durch Raubkopien in den Keller ge-
zogen werden oder daran finanziell zu 
Grunde gehen. Aber gerade in letzter Zeit 
kommen Massen an Spielen heraus, die 
sich als herbe Enttäuschung entpuppen. 
Ich finde es berechtigt, wenn ein Spieler 
sich eine Kopie besorgt, um zu schauen, 
ob sie funktioniert und den Preis wert ist, 
und sich danach das Spiel kauft. Denn 
Spieler sind im Gegenzug auch bereit, ei-
nen hohen Preis für ein gutes Produkt zu 
bezahlen, wenn es das verdient hat. 

Jakob P.

Was die Studie »Digitale Mentalität« be-
züglich des Eigentums festgestellt haben 
will, entspricht nicht dem Gesetz, zumin-
dest nicht dem deutschen. Wer eine DVD 
erwirbt, erwirbt selbstverständlich sowohl 
den Datenträger als auch den Inhalt. Ir-
gendwelche »Lizenzbestimmungen«, die 
dem Käufer nach dem Kauf aufgeredet 
werden sollen, sind null und nichtig und 
lediglich ein Beleg für die die Verachtung 
oder Unkenntnis der Hersteller gegenüber 
der deutschen Gesetzgebung. Anders als 
in der Studie laut Artikel behauptet, darf 
man aber von Rechts wegen mit seinem 
Eigentum eben nicht alles tun, was einem 
gefällt, zum Beispiel nicht uneinge-
schränkt Kopien anfertigen. 

Timo Fercher

Ohne Raubkopien wäre der PC heute wohl 
nicht die beliebte Spiele-Plattform. C64, 
Amiga, Atari ST waren nur deswegen er-
folgreich, weil man sich die Spiele »um-
sonst« besorgen konnte. Raubkopien sind 
so alt wie der Computer selbst und auch 
nicht mehr wegzudenken. Lebt damit.

Andre Fendel

Großes Lob an Arenanet und NCSoft für 
Guild Wars. Einmal für dieses erstklassige 
Spiel, zum zweiten für die Verpackung. Ein 
Poster und ein dickes Handbuch in einer 
schönen Verpackung, herrlich! Ich würde 
mir wünschen, dass alle Entwickler und 
Publisher die Ausstattung ihrer normalen 
Spieleverpackungen verbessern.

Kai Wolff

Stalker
Petra hat Stalker mit ihrem Bericht sehr 
gut in Szene gesetzt. Aber das rettet das 
Spiel für mich nicht vor dem Verlust des 
ursprünglichen Rufes. Vorher war Stalker 
sehr ansprechend, weil das riesige Areal, 
das menschenleer sein sollte, für ein 
atemberaubendes Flair gesorgt hat. An-
geblich sollten nur wenige Stalker und 
Soldaten in diesem Gebiet sein, aber jetzt 
sind es eindeutig zu viele. Geskriptete Se-
quenzen, massig Gegner wie bei einem 
Shooter, und fast keine Mutanten – das ist 
doch kein Stalker mehr, sondern nur noch 
ein x-beliebiger Shooter.

Manuel Schmuck

GameStar  Bedenke: Die Entwickler haben 
auf der E3 hauptsächlich Action präsen-
tiert, etwas anderes konnten wir also nicht 
zeigen und beschreiben. Auf Basis dieser 
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Stalker: »Seit Mafia warte ich auf ein Spiel mit so guter Story.«
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Szenen das ganze Programm abzuurteilen, 
halte ich dementsprechend für vorschnell.

Petra Schmitz 

Ich war einerseits froh, endlich wieder et-
was von Stalker zu hören, andererseits 
enttäuscht über die, wie ich finde, doch 
teilweise heftigen Abstriche, die die Ent-
wickler machen müssen. Ich verstehe 
schon, dass Fahrzeuge höchstwahrschein-
lich nicht implementiert werden. Was 
mich jedoch sehr enttäuscht, ist die Tatsa-
che, dass der Koop-Modus entfernt wurde. 
Ich freue mich trotzdem auf Stalker. Seit 
ich Mafia durchgespielt habe, warte ich 
auf ein Spiel mit ähnlich guter Story. Ich 
glaube, Stalker könnte meine Erwartun
gen in dieser Hinsicht erfüllen.

Jirka Konietzny

E3-Report
Der Mund wird einem ganz wässrig, wenn 
man die Videos von der E3 sieht. Vor allem 
beneide ich eure Reporter vor Ort, die die-
se ganzen heißen Spiele auch noch zocken 
können. Bitte seht zu, dass ihr bei den 
Spiele-Herstellern ein paar Demos für das 
nächste Heft bekommt. Ich möchte auch 
ein bisschen Insel-Alien-Atmosphäre ge-
nießen, ein Supreme Commander sein und 
Dämonen in London jagen!

Marc Sonntag

GameStar  Wir hätten auch gern Insel-At-
mosphäre genossen, mussten aber als Su-
preme Reporter in L.A. Designer jagen. 
Spaß macht die E3 wirklich – und wer das 
Messe-Feeling selbst erleben will, kann im 
August in Deutschland auch auf die ebenso 
professionelle und wichtige GC kommen.

Markus Schwerdtel

Ihr seid die wahrscheinlich beste Computer-
Fachzeitschrift, aber von Konsolen habt ihr 
anscheinend keine Ahnung. In eurem aktu-
ellen E3-Bericht habt ihr nämlich geschrie-
ben, dass die Next-Gen-Konsolen jetzt 
schon hinter High-End-PCs zurückliegen. Al-

so bitte, die Konsolen mögen vielleicht 
technisch zurückliegen, aber entscheidend 
sind die Ergebnisse, die mit dieser Power er-
zeugt werden können. Und da sind Xbox 
360 und PS3 mindestens genauso gut wie 
noch kommende PCs. Seht euch nur Gears 
of War, Bioshock oder Mass Effect an!

Manuel Berger

GameStar  Zwar bringen PS3 und Xbox 
360 eine Menge Power auf die Straße, aber 
Highend-PCs liegen vorne. Klarer wird’s, 
wenn wir vergleichen, was da ist, nicht, was 
noch kommt: Die 360-Fassung von Oblivion 
beispielsweise sieht super aus, erreicht aber 
nicht ganz die Grafikqualität, die auf High
end-PCs möglich ist. So wird es auch blei-
ben, zumindest wenn man Titel vergleicht, 
die speziell für den PC entwickelt wurden.

Gunnar Lott

DSL für Spieler
Ich hatte seit eurem letzten DSL-Bericht 
auf eine Neuauflage gehofft. Leider traf 
der Artikel nicht meine Erwartungen. Ich 
halte die Kriterien, nach denen die Anbie-
ter verglichen wurden, für fragwürdig. 
Man kann die Ping-Zeiten nicht anhand 
eines einzelnen Servers festlegen. Ebenso 
kann man den Preis der Anbieter nicht ver-
gleichen, da die Leistungen unterschied-
lich sind (Bandbreite, Telefon-Flat, Aus-
stattung). Die Preise, die bei den einzelnen 
Anbietern gelistet sind, sind nicht immer 
aktuell und teils stark gerundet. Schade ei-
gentlich, denn das Grundkonzept ist 
durchaus durchdacht und lobenswert.

Manuel Oellers

GameStar  Da der Preis 20 Prozent der Ge-
samtnote ausmacht, halten wir unter-
schiedliche Bandbreitenangebote für ver-
gleichbar. Schließlich gewinnt dadurch 
nicht automatisch der Anbieter mit der 
dicksten Bandbreite, wie der vierte Platz des 
einzigen ADSL2+-Anbieter im Test, Alice, 
beweist. Was die aktuellen Preise angeht, 
so kann ein DSL-Test nur eine Momentauf-
nahme sein, da sich speziell die großen An-
bieter ständig mit neuen Sonderaktionen 
zu unterbieten versuchen. Zu den Ping-
Zeiten: Freilich schwanken die Pings in Ab-
hängigkeit vom Server. Eine Vergleichbar-
keit ist aber nur dann gewährleistet, wenn 
die Testumgebung möglichst identisch ist. 
Weil wir unsere eigenen Server kennen, 
können wir eventuelle Schwankungen 
durch erneutes Testen besser überprüfen, 
als zum Beispiel bei einem Server auf der 
anderen Seite des Atlantiks, dessen Ant-
wortzeiten von weiteren Servern auf der 
langen Datenautobahn beeinflusst werden.

Daniel Visarius

Wir haben die Fehler-Rubrik jetzt abgeschafft. Sie war zu depri-
mierend. Stattdessen vermitteln wir in dieser Spalte freundliche 
Kontaktgesuche an die Redaktion. Wenn Sie einen Brieffreund 
oder sowas suchen, dann wenden Sie sich mit einem aktuellen 
Fehler Ihrer Wahl an brief@gamestar.de.

E3-News: The Witcher
Charmanter Amerika-Korrespondent, eloquent, aufmerksam, 
sucht Kontakt zu Christian Schmidt zwecks Diskussion über den 
E3-Schnipsel zu The Witcher. Austausch über die Zahl der E3-
Präsentationen erwünscht: Das Spiel war nicht erst zum zweiten 
Mal auf der E3 zu sehen, sondern schon im dritten Jahr in Folge. 
Könnte sich vorstellen, mit Christian die blutigen Hackduelle aus 
dem Spiel lebensnah nachzustellen.                                  
Chiffre: Roland Austinat

Test: Strategie-Hitliste
Treuer Leser um die 20 mit eigenem Denkvermögen möchte 
sich gern mit Gunnar Lott über die Strategie-Hitliste unterhal-
ten. Erhofft sich vertiefte, längerfristige Antworten auf die Fra-
ge, warum Heroes of Might & Magic 5 im Test 8 Punkte im Mis-
sionsdesign bekam, in der Liste aber nur 6. Bevorzugt runden-
weise Auseinandersetzung mit kantengeschärften Rechenschie-
bern, hat aber auch nichts gegen blutige Hackduelle.         
Chiffre: Benjamin Schicht

Preview: Anno 1701
Profilierter Firmenleiter eines mittelständischen deutschen 
Entwicklerteams mit ausgezeichnetem Produktkatalog möchte 
eben jenen in Ruhe mit Heiko Klinge durchgehen, um chronolo-
gisch darzulegen, dass das letzte Projekt von Related Designs 
nicht No Man’s Land war, sondern Castle Strike. Gemeinsame 
Arbeit an Heikos beschworener »felsenfester Erinnerung« mög-
lich; eigene blutige Hackduell-Anlage vorhanden.             
Chiffre: Thomas Pottkämper

CSI: Mord in 3D
Passionierter Fernsehschauer, anspruchsvoll, aber nicht nach-
tragend, wünscht sich persönlichen Austausch mit Mick Schnelle 
über US-amerikanische TV-Serien. Möchte unter anderem den 
Unterschied zwischen CSI (Crime Scene Investigation) und Navy 
CIS (Criminal Investigative Service) herausarbeiten. Marine-Kri-
minallabor und Fernsehteam sind bereits angefordert, um die 
blutigen Hackduell-Spuren zu analysieren.                   
Chiffre: André Wübker

Test: Hitman: Blood Money
Geheimnisvoller Auftragskiller mit mehrjähriger Spieleerfah-
rung hat ein Auge auf Daniel Matschijewsky geworfen. Würde 
ihn gern davon »überzeugen«, dass die Aufmerksamkeits-An-
zeige in Blood Money nicht neu ist, sondern aus den Vorgänger-
Spielen stammt. Hat berufsbedingt nichts gegen Hackduelle, 
Blutigkeit nach Absprache möglich. Kleidungstausch erwünscht. 
Chiffre: Lion Ohnesorg

DSL für alle
Bekennender Hardware-Fan möchte sich mit Hendrik Weins 
im Usenet treffen, nachdem er im DSL-Vergleichstest gelesen 
hat, 1&1 würde keinen News-Zugang anbieten. Er geht aber 
über das 1&1-eigene news.online.de in die News-Foren. Details 
können in alt.strafen.blutige.hackduelle abgesprochen werden.                                  
Chiffre: Sebastian Lange

Fehler!

E3: »Der Mund wird einem wässrig, wenn man die Videos sieht!«
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Fotorealismus
Ich sitze gerade vor meinem Schreibtisch 
und lese die Leserbriefe in meiner neuen 
GameStar. Ganz besonders interessiert 
mich der Leserbrief von Alexander Lap-
pöhn über den Fotorealismus in der Spiel-
grafik. Das ist ein Thema, was mir schon 
lange sauer aufstößt. Versteht mich nicht 
falsch, ich finde grafische Innovationen 
genial und freue mich auch über neue und 
frische Grafik. Auch die drastische Darstel-
lung der Gewalt, wie zum Beispiel die Gei-
selszene in Splinter Cell 4, stört mich kein 
bisschen. Nur kommen mir Bedenken, 
dass solche Szenen der USK oder BPjM zu 
hart sind und die Spiele zensiert oder indi-
ziert werden, wobei ich ersteres schlim-
mer fände. Meines Erachtens nach sind 
gute Spiele wie kleine Kunstwerke, die 
durch Zensur verschandelt werden.

Manuel Berger

Ich kann die vor kurzem aufgekommene 
Besorgnis, ob PC-Spiele noch Spiele sind, 
wenn sie moralische Entscheidungen ab-
verlangen oder die Grafik immer realisti-
scher wird, nicht verstehen. Erst die mora-
lischen Entscheidungen verleihen einem 
Spiel – neben interessanten Charakteren – 
die Seele. Und genau diese Entscheidun
gen, die man als Spieler treffen muss, ha-
ben Fahrenheit, Knights of the Old Repu-
blic und auch Fable ihre Einzigartigkeit 

verliehen. Es mag zwar durch die neue 
Grafik realistischer wirken, aber über Le-
ben und Tod von Unschuldigen hat man 
bereits in vielen PC-Spielen entschieden. 
Wer sich nun wegen der neuen grafischen 
Möglichkeiten daran stört, möge doch bit-
te auf Moorhuhnjagd gehen.

Klaus Fleischmann

Fernseher für alle
Leider sieht die Realität in der Schweiz 
nicht so rosig aus, wie Florian Klein in sei-
ner Hardware-Kolumne über die GEZ-Ge-
bühren für PCs beschreibt. Zwar ist es rich-
tig, dass TV über Internet nur gegen Be-
zahlung freigeschaltet wird, dies befreit 
Herrn und Frau Schweizer jedoch nicht 
von den GEZ-Gebühren. Die heißen in der 
Schweiz zwar anders, dafür sind sie aber 
auch höher. Ein PC mit Internet-Zugang 
wird seit langem als Radio gewertet, und 
wenn TV über Internet-Dienste genutzt 
wird, ist der PC natürlich auch als TV-Gerät 
zu werten. Man hat folglich beides, und 
das schlägt, im Gegensatz zu Deutschland, 
auch noch kumuliert zu Buche. Dass wir in 
der Schweiz im Gegenzug von deutschen 
ADSL-Geschwindigkeiten und Flatrate-
Preisen nicht mal zu träumen wagen, ver-
steht sich von selbst. Dafür haben wir eure 
übertriebenen Jugendschutz- und die an-
wenderfeindlichen Urheberrecht-Gesetze 
nicht. Und das ist auch gut so!

Marco Buess 

Dreamfall
So eine Atmosphäre und Geschichte wür-
de man sich für andere Genres wünschen. 
Enttäuscht bin ich von der knappen Spiel-
zeit. Es mag zwar momentan Standard 
sein und für ein Adventure schon recht 
viel, aber wenn man bedenkt, dass man 
am Vorgänger The Longest Journey knapp 
30 Stunden spielte, ist es deprimierend.

Martin Pieters

Die Redaktion
Die letzte Folge von »Die Redaktion« war 
mal wieder urkomisch! Ich hab mich vor 
Lachen kaum mehr eingekriegt. Aber vor 
allem hat mich eins überrascht: Bastian 
Schweinsteiger! Wo habt ihr den denn ge-
troffen? Und wie habt ihr ihn dazu be-
wegt, bei eurer Folge mitzuspielen? 

Jochen Yu

GameStar  Bastian Schweinsteiger promo-
tet den Xbox-Cup und hat beim Auftakt-
turnier mitgespielt – das dann aber unser 

Michael verdient gewann. Tja, und so un-
gefähr zum Achtelfinale haben wir Bastian 
um den kleinen Video-Joke gebeten. Er hat 
grinsend mitmacht. Zweimal sogar, ich bin 
ja als gnadenloser Schleifer-Regisseur be-
rüchtigt. Meister Schweinsteiger war su-
pernett zu uns und ebenso überrascht wie 
froh, nicht immer die gleichen langwei-
ligen Sportfragen beantworten zu müssen. 
Mehr dazu steht im GameStar-Blog:  
➤ www.gamestar.de Quicklink: F69

Toni Schwaiger

Hey Leutz, eine kleine Kritik an euch: Euer 
Redaktionsvideo müsste »Das Wunder von 
Berlin« heißen und nicht von München.

Sebastian Stelten

GameStar  Ja und nein. Stimmt zwar, dass 
das Endspiel in Berlin stattfindet, München 
ist aber die Heimat unserer Wunderelf. Als 
Kompromiss würde ich »Das Wunder von 
München in Berlin« vorschlagen. Okay?

Michael Graf

No One Lives Forever 3
Wird es ein No One Lives Forever 3 geben?

Der NOLF-Entwickler Monolith hat keinen dritten Teil angekündigt. 
Das ist wenig verwunderlich, nachdem sich der zweite Teil unter 
den Erwartungen verkauft hat. Zwar arbeitet Monolith derzeit 
wieder an einem unbekannten Projekt. Allerdings kursierten 2004 
schon einmal ähnliche Gerüchte; das geheimnisvolle Spiel ent-
puppte sich später als der 3D-Shooter F.E.A.R.

Fussball-WM
Interessiert sich die Redaktion eigentlich für die WM?

Die Sportgötter Heiko und Michael lassen sowieso kein Spiel aus, 
dazu kommen Fanatiker wie unser Online-Chef Frank und DVD-
Mann Jörg. Aber auch die tendenziell weniger argen Fußballfans 
im Team schauen die meisten Deutschland-Spiele gemeinsam an 
– immerhin bietet unser Präsentationsraum in der Redaktion doch 
bessere Technik als der olle Fernseher zuhause.

Häufig gestellte Fragen

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

Splinter Cell 4: »Moralische Entscheidungen geben Spielen Seele.«

Die Redaktion: »Müsste ›Das Wunder von Berlin‹ heißen!«
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Titelstory: 	� Nintendo Wii – die Revolution: Die Fakten, die Spiele!
Im Test: 	� Schlacht um Mittelerde II (Xbox 360), Tourist Trophy (PS2),  

MotoGP 2006 (Xbox 360), New Super Mario Bros (DS),  
Tomb Raider Legend (PSP), Final Fantasy IV Advance  
(GBA) u.v.m.

Previews: 	� Pro Evolution Soccer 6 (PS2), Heavenly Sword (PS3),  
Super Paper Mario (GameCube), Prey (Xbox 360) u.v.m.

Specials: 	� Die besten Kabel: Welche Strippe für welchen  
Zweck? Hausgemachte Hits: Konsolenspiele  
aus Deutschland 

GamePro 08/2006 mit DVD - ab 30.06.2006 am Kiosk!

Hitman ist ein taktisches Spiel, 
das dem Spieler weitgehende 
Handlungsfreiheit lässt – und 
damit auch eine moralische 
Wahlfreiheit, denn jeder ent-
scheidet selbst, ob er tötet, 
wie er tötet, und was ihm die-
ser Mord bedeutet. Das macht 
Hitman zu einem anspruchs-

vollen, erwachsenen Titel. 
Diese Wahlfreiheit bleibt unvollständig, 
denn Hitman ist eine Mörder-Simulation. 
Die Zielpersonen müssen liquidiert wer-
den. Das »Die Ziele sind böse Menschen«-
Feigenblatt ist dabei nichts weiter als eine 
moralische Entmündigung, denn das Spiel 
nimmt mir das Urteil vorweg, ohne dass 
ich mir ein eigenes bilden darf. 
Deshalb fehlt Hitman die entscheidende 
Freiheit, nämlich die der Gnade. Das Spiel 
verwendet erstaunlich viel Energie darauf, 
seine Opfer menschlich wirken zu lassen – 
der Parkbesitzer entpuppt sich als armse-
liger Trottel, der Drogenbaron als anrüh-
render Cellist. Wozu das? Ich bekomme Mit-
leid mit diesen Personen; aber die Wahl, sie 
zu verschonen, habe ich nicht. So bringt Hit-
man mich dazu, mich selbst zu verachten.
Die Welt von Hitman ist eine friedliche, in 
die der Spieler die Aggression trägt – das 
unterscheidet sie vom Shooter, in dem die 
Gegner angreifen und der Held um sein Le-
ben kämpft. Sicher, Hitman »belohnt« lei-
ses Vorgehen durch höheres Blutgeld. Aber 
die Spielmechanik unterstützt die blutigen 
Varianten, weil sie einfacher sind und eben
falls zum Ziel führen. Wie ein Spiel Beloh-
nungen und Bestrafungen einsetzt, be-
stimmt, wie die Spieler handeln.
Hitman färbt die Welt aus der Sicht eines 
Mörders um: Jeder Gegenstand ist nur inso-
fern wertvoll, als er potenziell aggressiv ein-
gesetzt werden kann. Man könnte argu-
mentieren, der Überfluss an Gewaltangebo-
ten sei nur dazu da, ihrem Einsatz zu wider-
stehen – eine moralische Feuerprobe sozu-
sagen. Aber das hat nichts mehr mit der 
Spielintention zu tun. Das Angebot von Hit-
man ist es, mit dem Töten zu experimentie-
ren, um die effektivste Methode zu entde-
cken. Dass das in der Regel die unblutigste 
ist, macht das Spiel nicht weniger perfide.

Hitman: »Schon seit Hitman 2 
ist mir aufgefallen, dass kein 
Mensch zu erkennen scheint, 

worum es im Spiel geht.«

Ich bin ein Hitman. Nein,
 ich habe keine Glatze, u

nd unglaub-

lich aber wahr: Ich habe n
och nicht einmal jemanden

 umgebracht! 

Das habe ich auch nicht 
vor, und daher tue ich e

s virtuell.

Schon seit Hitman 2 ist m
ir aufgefallen, dass eig

entlich kein 

Mensch zu erkennen schei
nt, worum es im Spiel geh

t, vor allem 

nicht in eurer Redaktion
. Schon damals schriebt i

hr, dass man 

sich einfach durchballer
n könnte. Und im aktuell

en Test kri-

tisiert doch einer von eu
ren Neulingen den moralis

chen Stand-

punkt des Spiels. 

Nun, als selbsternannter
 Meister des lautlosen K

illens habe 

ich Hitman 2, Contracts u
nd nun auch Blood Money k

omplett als 

Silent Assassin durchges
pielt, die ersten beiden

 davon sogar 

auf dem höchsten Schwie
rigkeitsgrad. Ihr redet 

davon, dass 

man die Wachen lautlos 
töten und verstecken mü

sse. Und vor 

allem ist es schlimm, da
ss man Zivilisten töten 

muss... hm?! 

Wovon zur Hölle redet i
hr überhaupt? Ich habe 

seit Teil 2 

nicht einen einzigen Ziv
ilisten, ja nicht einmal

 eine Wache 

getötet! Ich schleiche m
ich durch, betäube ein, 

zwei Feinde, 

und die Zielpersonen ste
rben ohne Krach. Bevor j

emand meine 

Anwesenheit bemerkt hat,
 bin ich verschwunden. D

arum geht es 

bei Hitman! Beobachte, 
lerne, denke. Aber ihr 

versteht es 

nicht. 

Moral... der Hitman MUSS
 nur Drogenbarone, Mafio

si, Mörder, 

Zuhälter, Pädophile usw.
 töten. Mal ehrlich, in a

nderen Spie-

len töten wir Menschen, 
weil sie zufällig Soldat

en sind, das 

ist aber okay... hier t
öten wir den Abschaum d

er Welt, und 

das ist schlimm? Wegen
 Marketing-Fehlern wird

 Hitman mit 

Spielen wie GTA, Postal
 oder Manhunt in eine S

chublade ge-

steckt, wo man Unmoralisc
hes tun MUSS! Hitman hat 

ein falsches 

Image. Ich habe in der ge
samten Hitman-Reihe weni

ger Menschen 

getötet als im ersten Le
vel von Call of Duty.

Ich will nie wieder so
lch lächerliche Vorwürf

e hören wie 

»Warum zwingt ihr mich z
um Töten, IO?« oder »Mor

den von Un-

schuldigen darf keine Un
terhaltung sein«, obwohl

 man das nur 

tun muss, wenn man zu s
chwach ist, richtig vor

zugehen. Das 

ist arm... und merkt’s 
euch: Nicht IO tötet di

e Zivilisten 

– ihr tut es!

Ach, nehmt’s mir bitte ni
cht übel, Leute... ich ha

b’ euch doch 

alle lieb, auch wenn ich
 von euren Wertungen und

 Kommentaren 

richtig Lust auf eine Se
lbstmordzelle bekomme.	

  

In diesem Sinne,

Jan Rawski

Christian Schmidt
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i n t e r a k t i v

Briefmarken- 
wettbewerb

Wir wollen Sie als Detektive sehen! Nicht als irgendwel-
che, sondern als Nina Kalenkow und Max Gruber aus 
dem kommenden Adventure Geheimakte Tunguska. 
Schnappen Sie sich also einen Freund oder eine 
Freundin, Schwester, Bruder, Mutter oder Vater, und 
stellen Sie das Bild links so genau wie möglich nach. 
Dazu schmeißen sich die Männer in einen schicken 
Smoking oder Anzug (Fliege nicht vergessen!), die 
Frauen in enge Jeans und rote Lederjacke samt Indi-

ana-Jones-Accessoires. Ein Foto von Ihrem Rü-
cken-an-Rücken-Doppel schicken Sie an uns.

Ihre Kreativität wird gut belohnt: Zusammen 
mit dem Tunguska-Publisher Deep Silver la-
den wir drei Gewinnerpärchen zur Games 

Convention in Leipzig ein. Deep Silver spen-
diert die Anreise und die Eintrittskarten für den 

Messesamstag (26.8.). Die zehn nächstbesten Detektiv-
Paare bekommen je eine signierte Ausgabe des Tun-
guska-Spiels. Einsendeschluss ist der 12. Juli. Viel Er-

folg – wir sehen uns auf der Games Convention!

Langfristige Aufgabe

Verreisen Sie auch so gerne wie wir? Prima, denn wir wollen ein 
Foto von Ihnen und Ihrer GameStar im Urlaub sehen! Das kann 
beispielsweise an einem Strand unter Palmen sein, in einer thai
ländischen Millionen-Metropole oder beim Kamelreiten in Afrika. 
Senden Sie uns Ihre Schnappschüsse bis zum 8. September 2006, 
zusammen mit Ihrer vollständigen Postadresse. 

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: »Detektiv«
Betreff: »Urlaubsgrüße«

Die nächste Aufgabe

So macht das Versenden von Briefen wie­
der Spaß! Wir baten Sie im letzten Heft: 
»Schicken Sie uns Ihre selbstgemachten 
Briefmarken!« Über 40 Postwertzeichen 
trudelten daraufhin in der Redaktion ein, 
eines kreativer als das andere. Vielen Dank 
für die rege Teilnahme! Die schönsten Mar­
ken belohnen wir mit einem Preis. Die ge­
samten Werke finden Sie in der Galerie 
auf gamestar.de. Den Gewinnern herzli­
chen Glückwunsch! PIA

Marc KrennBenedikt Bayer Holger Willenborg

Kris Thaler

Martin Grimm

Pascal Quaas

Sina Rücker

Tim Löhndorf

Tim Wagenloehner

Dennis Plenge

Kenny Wienholtz

Thomas Resch

Christopher Ulm
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DEUTSCHE SPIELE IM AUSLAND
Spellforce, Gothic 2, Die Siedler 5: alles tolle Programme – nur hat das außerhalb unser Landesgrenzen
kaum jemand mitbekommen. Wir untersuchen die Gründe und sagen, warum sich das ändern könnte.

Deutschland = Entwicklungsland?

172 GameStar 08/2006

REPORTMagazin

us, aus, das Spiel ist aus! Deutsch-
land ist Weltmeister – naja, zumin-

dest Exportweltmeister. 2005 haben deut-
sche Unternehmen Waren im Wert von
786,1 Milliarden Euro ins Ausland geliefert,
darunter unzählige Autos, Medikamente

und Würstchen – aber
nur eine Hand voll Com-
puterspiele.

Woran liegt es, dass
deutsche Spiele inter-
national so wenige Er-
folge feiern? Sind hiesi-
ge Entwicklerteams

schlechter als ihre amerikanischen und
englischen Kollegen? Spielen wir einfach
nur anders als Franzosen oder Spanier? Wir
haben gemeinsam mit deutschen Bran-
chenexperten und amerikanischen Spiele-
designern nach Antworten gesucht.

Internationale Randgruppe: 
Der Siedler-Fan
Wer hätte das gedacht: Chris Taylor, der
Chef-Designer von Dungeon Siege 2 und Su-
preme Commander, outet sich im Gespräch
mit GameStar als Fan deutscher Spiele. Vor
allem die Siedler-Serie zähle zu seinen Fa-

voriten, sagt der Branchenveteran. Damit
gehört er in den USA zu einer Randgruppe:
Während sich Die Siedler 5 in Deutschland
rund 350.000 Mal verkaufte, wollten in
Chris Taylors rund viermal so großem Hei-
matmarkt nicht einmal 100.000 Strategie-
fans den deutschen Aufbau-Export spielen. 

Thomas Pottkämper muss sich mit die-
sem Problem auseinandersetzen, denn mit
Anno 1701 soll Deutschlands beliebteste
Strategiereihe endlich auch in den USA
den Durchbruch schaffen. Seine Analyse:
»Gerade in den USA ist es wichtig, dass du
einen leichten Einstieg hast – dass dich das

Die Spielebranche hat 2005 einen weltweiten Umsatz von rund 25 Milliarden Dollar erwirtschaftet.

Magazin

A

Der Ego-Shooter Far Cry verkaufte sich bis
heute inklusive Konsolenversionen weltweit
mehr als 3,4 Millionen Mal.
GameStar-Wertung: 91, weltweiter Schnitt: 90

Von Anno 1503 wanderten weltweit mehr als
2 Millionen Exemplare über die Ladentheke,
davon 750.000 in Deutschland.
GameStar-Wertung: 87, weltweiter Schnitt: 71

Das Action-Rollenspiel Sacred von Ascaron
wurde inklusive Addon weltweit mehr als 1,5
Millionen Mal verkauft.
GameStar-Wertung: 87, weltweiter Schnitt: 76

Typisch deutsch: Von Blue Bytes Die Siedler 5

wurden 350.000 der weltweit 500.000 Exem-
plare hierzulande gekauft.
GameStar-Wertung: 89, weltweiter Schnitt: 61

➤ Ralf Wirsing (37) ist Business

Development Director bei Ubisoft.

➤ Steffen Rühl (37) betreut bei EA

externe Entwicklerstudios.

➤ Thomas Pottkämper (35) ist Chef

bei Related Designs (Anno 1701).

UNSERE EXPERTEN
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Spiel gleich am Anfang packt und du es so-
fort kapierst. Und das ist in der Vergangen-
heit ein Problem von vielen deutschen
Strategiespielen gewesen.«

Zwar zeigen selbst international eher
erfolglose Spiele wie Spellforce oder Die
Siedler 5, dass es weder an Talent noch an
der Technik oder guten Ideen mangelt.
Allerdings haben Spieler anderswo einen
anderen Geschmack als hierzulande:
»Deutsche Teams haben oftmals das ent-
wickelt, was sie selbst gern spielen wür-
den, und dabei zu wenig auf den interna-
tionalen Markt geschaut«, meint Ralf Wir-
sing, oberster Spiele-Scout von Ubisoft
Deutschland. Auch Steffen Rühl von Elec-
tronic Arts kritisiert: »Ich glaube, die Deut-
schen sind lange Zeit zu sehr Spielefreak
und zu wenig Geschäftsmann gewesen.«

Zwei Ausnahmen 
bestätigen zwei Regeln
Zwei Erfolgsgeschichten zeigen zwei unter-
schiedliche Wege, wie man sich auf dem
internationalen Parkett durchsetzen kann.

Beispiel Sacred: Trotz kleiner technischer
und spielerischer Mängel verkaufte sich
das Action-Rollenspiel von Ascaron welt-
weit mehr als 1,5 Millionen mal, davon
300.000 Stück allein in den USA. Der
Grund? »Sacred greift auf ganz bewährte
Elemente zurück, die alle Welt bereits aus
Diablo kennt, und stößt gleichzeitig in die
von Blizzard hinterlassene Marktlücke – al-
les richtig gemacht«, erläutert Ralf Wirsing.

Beispiel Far Cry: Der Ego-Shooter vom
Coburger Entwicklerstudio Crytek hatte
2004 angesichts der relativ zeitnah er-
scheinenden Konkurrenten Doom 3 und

Spellforce 2 wird in den USA vom auf Mac-Software spezialisierten Publisher Aspyr vertrieben.

GameStar Kennst du ein deutsches PC-Spiel?
Patrick Hm, mir fällt keins ein.

GameStar Wie wäre es mit Gothic, Sacred, Spell-
force, Die Siedler, Fussball Manager oder Far Cry?
Patrick Far Cry ist ein deutsches Spiel? Na klar
kenne ich das. Einer meiner Kunden liebt das
abgöttisch, der fragt uns immer nach Postern und
anderen Goodies und hat deswegen sogar schon
Ubisoft angeschrieben. Nach dem Fussball Mana-
ger werde ich auch immer mal wieder gefragt.

GameStar Deutschen Spielen wird im Ausland
oft vorgeworfen, dass sie zu kompliziert, zu zah-
lenlastig seien. Hörst du ähnliche Kommentare?
Patrick Das hat mir noch niemand gesagt. Ich

denke, die Spieler hier in den USA sind heutzutage
immer mehr auf den schnellen Kick aus. Half-Life 2,
Far Cry, GTA – das sind alles Titel, die sich gut ver-
kaufen und bei denen es rasch zur Sache geht.

GameStar Liegt das an der US-Mentalität?
Patrick Nein, das ist eher eine Frage der
verfügbaren Zeit. Leute, die sich früher in Rollen-
spiele und Rundenstrategie verbissen haben, sind
erwachsen, haben Haus, Familie und Kinder. Ich
versuche schon seit langem, einen Freund für das
Online-Rollenspiel Final Fantasy 11 zu begeistern,
aber seine Standardantwort ist immer wieder:
»Dafür habe ich keine Zeit.«

GameStar Müssen deutsche Spiele mit
Bombastgrafik protzen, um bei dir als amerikani-
schem Fan eine Chance zu haben?
Patrick Für mich müssen in erster Linie Story und
Spielmechanik stimmen. Dann muss auch die
Grafik nicht auf dem neuesten Stand sein. Zum
Beispiel hat mir zuletzt Fahrenheit hervorragend
gefallen, trotz eher veralteter Technik.

Wir sprachen mit
Patrick, dem
Manager der EB-

Games-Filiale am
Fisherman’s Wharf
in San Francisco.

Unreal Tournament 2004 zwar keine
Marktlücke, konnte aber durch neue Maß-
stäbe bei der Grafiktechnologie und der
Gegner-KI die nötige Aufmerksamkeit ge-
winnen. »Wenn ich mit einem deutschen
Spiel nach Amerika komme, dann muss
ich mich sowohl technologisch als auch
spielerisch mit den dicken Dingern mes-
sen können – und das hat Far Cry ge-
schafft«, analysiert Wirsing. Auch Anno-
Mann Thomas Pottkämper ist sich der Be-
deutung von Grafik für den internationa-
len Erfolg bewusst: »Unser Ziel ist es, tech-
nisch ganz vorn mit dabei zu sein. Man

INTERVIEW MIT EINEM US-SPIELEHÄNDLER

RA

Chris Taylor, Gas Powered Games 
(Dungeon Siege 2, Supreme Commander):
»Nach meinen Erfahrungen lieben deut-
sche Entwickler vor allem Technologie
und Strategiespiele. Ich glaube, dass
deutsche Spieler intellektuell gefordert
werden wollen und vergleichsweise
mehr Details bei der Spielerfahrung er-
warten. Woran der mangelnde Erfolg

liegt, lässt sich nur schwer beantworten, weil ich keine konkreten
Daten kenne. Ich vermute, dass deutsche Teams sehr speziell nur
für ihren nationalen Markt entwickeln – und viele andere Märkte
haben einfach einen anderen Spielegeschmack. Mir persönlich
machen aber viele deutsche Spiele einen großen Spaß – also wis-
sen die deutsche Entwickler definitiv, was mir gefällt.«

DAS SAGT CHRIS TAYLOR
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darf einfach erst gar nicht erkennen, dass
es sich bei Anno 1701 um ein deutsches
Spiel handelt!« Einigen deutschen Ent-
wicklern fehlt jedoch genau dieses Selbst-
vertrauen, glaubt Steffen Rühl: »Das war
einer der wesentlichen Unterschiede von
Crytek zu allen anderen. Die haben einfach
gesagt: Wir wollen die Besten sein und
werden das auch schaffen!«

Wieviel Geld ist im Spiel?
Also einfach nur die neuste Unreal-Grafik-
engine lizenzieren, eine Stalker-Variante
programmieren, selbstbewusst sein, und
fertig ist der internationale Superhit? Zu
schön, um wahr zu sein, denn das Ent-
scheidende fehlt: Geld. »Die Entwicklungs-

kosten für ein PC-Spiel sind in den letzten
Jahren rapide gestiegen, und man braucht
noch erheblich mehr finanzielle Mittel,
wenn man sich auch international etablie-
ren will«, erklärt Thomas Pottkämper. Da-
bei haben er und sein Team hierzulande
noch die besten Voraussetzungen. Denn
mit einem Budget von  zehn Millionen Euro
ist Anno 1701 die bislang teuerste deutsche
Spieleproduktion. Zum Vergleich: Die Ent-
wicklungskosten für das deutsche Adven-
ture Ankh liegen im niedrigen sechsstelli-
gen Bereich, die US-Produktion Der Pate ver-
schlang angeblich fast 20 Millionen Euro.
Zudem benötigen Entwickler immer größe-
re Teams, um grafisch international mithal-
ten zu können. So arbeiteten 1990 gerade

Ein ehemals deutsches Team ist 1996 nach Kalifornien umgezogen: Factor 5 (Turrican-Serie, Rogue Squadron).

Crysis: Todsicherer Hit. Setzt grafisch neue Maßstäbe und wurde vom E3-Publikum
gefeiert. Um den internationalen Vertrieb kümmert sich Marktführer Electronic Arts.

Sacred 2: Bewährtes Spielkonzept, erfolgreicher Vorgänger. Allerdings gibt’s (anders
als beim ersten Teil) starke Konkurrenten wie Titan Quest und Hellgate: London.

Anno 1701: Die Vorgänger waren im Ausland nur durchschnittlich erfolgreich. Aber
gutes Feedback auf der E3 und technologisch erstmals in der Strategie-Weltspitze.

Gothic 3: Sicherer Hit in Deutschland, aber noch Hürden beim internationalen Ver-
trieb und der Lokalisation zu überwinden. Vorgänger im Ausland eher unbekannt.

DIE DEUTSCHEN HOFFNUNGSTRÄGER UND IHRE ERFOLGSCHANCEN

Randy Pitchford, Gearbox 
(Halo PC, Brothers-in-Arms-Serie):
»Viele Spiele der heutigen Zeit sind sehr
komplex – ein guter Transfer auf eine
andere Sprache und auch eine andere
Kultur ist deshalb eine große Hürde für
jeden Entwickler. Außerdem habe ich
das Gefühl, dass ein großer Teil der
deutschen Kulturlandschaft den Compu-

terspielen skeptischer gegenübersteht, als das in anderen Ländern
der Fall ist. Obwohl die Deutschen die engagiertesten und leiden-
schaftlichsten Spieler sind, die ich jemals getroffen habe, gehören
Spiele immer noch nicht zum Mainstream der deutschen Kultur –
insbesondere Konsolenspiele. Dementsprechend wenden sich viele
deutsche Entwicklungen an die Hardcore-Spieler, und das reduziert
ihre Erfolgschancen in eher massenmarktorientierten Ländern.«

DAS SAGT RANDY PITCHFORD



che Medium erkennen, das es ist. Und dann
könnte Deutschland zu einem der am
schnellsten wachsende Märkte der Welt
werden.« Erste Anzeichen für Randys posi-
tive Zukunftsvision gibt es bereits. So för-
dert das Land Hamburg seit Juni lokale Ent-
wickler mit einem zinslosen Darlehen von
bis zu 100.000 Euro. Deutsche Publisher wie
Dtp wagen erste Schritte auf dem interna-
tionalen Parkett. Und junge, talentierte
Teams wie Moonbyte (Crashday), Exdream
(Arena Wars) und Master Creating (Restric-
ted Area) arbeiten an völlig undeutschen
Rennspielen, Echtzeit-Strategie-Titeln und
Action-Rollenspielen. Der Ausblick von Ralf
Wirsing fällt dementsprechend positiv aus:
»Den Vorsprung der Japaner und Amerika-
ner werden wir nicht mehr einholen. Aber
wir können hier durchaus zwei Hand voll
gute Teams auf den Markt bringen, die
international mitspielen. Und dann haben
wir für Deutschland schon viel geschafft.«
Okay, vielleicht nicht den Weltmeistertitel,
aber Platz 3 wäre ja auch schon okay. 
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mal fünf Leute an der PC-Umsetzung des er-
sten Prince of Persia, zu dieser Zeit auch für
Deutsche noch eine problemlos realisierba-
re Teamgröße. Für den letzten Prinzen The
Two Thrones beschäftigte Ubisoft Montreal
mehr als 100 Entwickler – und von so einer
Mitarbeiterzahl kann selbst Thomas Pott-
kämper derzeit nur träumen.

Das Problem mit Konsolen
Ein weiteres Problem der gestiegenen Ent-
wicklungskosten: Der Trend geht immer
mehr zu Multiplattform-Entwicklungen.
Denn wenn das Spiel sowohl für den PC als
auch für Konsolen erscheint, reduziert der
Publisher sein finanzielles Risiko. Spätes-
tens hier scheiden die meisten hiesigen
Teams aus, da sie ausschließlich für den PC
produzieren können. »Deutsche Entwick-
ler haben den Konsolentrend verschlafen.
Dabei wird weltweit nur rund 30% des
Spieleumsatzes auf dem PC gemacht«, er-
klärt Steffen Rühl von Electronic Arts.

Aber selbst wenn ein Team wie 49Ga-
mes (Torino 2006) für mehrere Plattformen
entwickeln kann, hat es bei der Publisher-
Suche gegenüber Engländern, Amerikanern
und Franzosen einen entscheidenden Nach-
teil. Den kennt selbst ein US-Designer wie
Randy Pitchford (Brothers in Arms):
»Deutschland zählt zu den wichtigsten drei
Märkten für weltweit veröffentlichte PC-
Spiele. Aber keiner der drei wichtigsten Pu-
blisher hat seinen Hauptsitz in Deutsch-
land!« Warum das so ein großes Problem
ist, erläutert Thomas Pottkämper: »Die gro-
ßen internationalen Publisher haben Ihre
Hauptsitze entweder in den USA, England
oder Frankreich und dort dementsprechend
gute Kontakte und kurze Kommunikations-
wege zu den lokalen Teams. Natürlich ist es
da für deutsche Entwickler ungleich
schwieriger, einen Deal zu bekommen.«

Nach dem Spiel ist vor dem Spiel
Selbst wenn deutsche Entwickler einen
Vertrag mit einem großen Publisher be-
kommen, müssen sie auf dem Weg zum
internationalen Erfolg noch viele weitere
Hürden überwinden, vor allem im Marke-

ting-Bereich. Ralf Wirsing nennt Beispiele:
»In Amerika braucht man vor allem viel
Geld für Fernseh- und Magazinwerbung
und für genügend Regalplatz in den Spiele-
geschäften.« Außerdem muss die traditio-
nell eher deutschkritische internationale
Fachpresse überzeugt werden. Und auch
die Lokalisation erfordert viel Aufwand und
Planung. So scheiterte der internationale
Durchbruch von Gothic 2 in erster Linie dar-
an, dass es in den USA fast ein Jahr später
als in Deutschland erschien. Und Spellforce 2
kassierte in England einige 60er-Wertun-
gen, weil den Testern der starke amerikani-
sche Akzent der Helden sauer aufstieß.

Alles wird gut?
Trotz der vielen Probleme sehen alle unsere
Gesprächspartner die Zukunftschancen der
deutschen Entwickler positiv, sogar Randy
Pitchford: »Bald werden in Deutschland Po-
litik und Gesellschaft ihre Angst gegenüber
dem Computerspiel verlieren und es statt-
dessen als das unterhaltsame und lehrrei-

Mit Crytek verfügt derzeit nur ein deutsches Studio über ein Entwicklungs-Kit für die Playstation 3.

GameStar Was sind die Hürden, die man auf dem
Weg zum weltweiten Erfolg überwinden muss?
Holger Flöttmann Hier sind zwei wesentliche
Punkte zu nennen: 1. das richtige Produkt mit
internationalem Anspruch und 2. hierdurch die
richtige Auswahl der Vertriebspartner in den
Ländern. Dabei gibt es generell die Möglichkeit,
die Produkte in Form eines Vertrages mit einem
internationalen Publisher zu platzieren oder aber
jedes Land über einen national operierenden Part-
ner zu bedienen. Dieses ist zwar sehr viel aufwän-
diger, aber gleichfalls ertragreicher.

GameStar Welche Maßnahmen habt ihr mit As-
caron deshalb unternommen? 
Holger Flöttmann Ascaron hat 2002 die Ent-
scheidung getroffen, das internationale
Publishing direkt zu steuern. Das führte im ersten
Schritt dazu, dass wir die Entwicklung unserer
Produkte konsequent auf internationale Ansprü-
che ausgerichtet haben. Sacred war der erste
Titel, der unter dieser Vorgabe entwickelt wurde,
und der Erfolg hat uns Recht gegeben. Auch Dark-

star One folgt dieser Anforderung, und wie bereits
die ersten Pressestimmen aus den USA zeigen, lie-
gen wir auch hier ganz richtig. Der zweite wesent-
liche Baustein war die Gründung einer eigenen
Vertriebsgesellschaft in England, die sich um die
weltweite Vermarktung der Produkte kümmert.
Mittlerweile werden unsere Titel von dort aus in
mehr als 40 Länder verkauft.
GameStar Was muss sich ändern, damit mehr
deutsche Entwicklerteams den internationalen
Durchbruch schaffen?
Holger Flöttmann Entscheidend ist selbstver-
ständlich zuallererst das Produkt selbst:
1. Das Genre muss eindeutig zugeordnet werden

können – keine unnötigen Mischformen, die
aufwändig zu erläutern sind.

2. Ein sehr einfacher Einstieg in das Spiel und
sofortige Action sind eine zwingende
Voraussetzung. Niemand möchte sich mehr ta-
gelang in die Spielmechanik einarbeiten.

3. Kein Feature-Monster. Besser sind weniger Fea-
tures, diese aber konsequent ausgearbeitet.

4. Die Präsentation und die Inszenierung des Pro-
duktes muss auf dem Stand der Zeit sein.

5. Nicht zuletzt muss jedes Produkt einige
Features beinhalten, die in dieser Form in dem
jeweiligen Genre noch nicht vertreten sind, die
so genannten Unique Selling Points.

Dann muss das Management im Team die profes-
sionelle Produktion sicherstellen, um das Produkt
in der geplanten Zeit und dem Budget mit der
bestmöglichen Qualität fertig stellen zu können.
Sehr häufig fehlt es bei den deutschen Teams an
dem einen oder anderen Punkt. Zusammen mit
teilweise unrealistischen Budgetvorstellungen
führt dies dann dazu, dass ein Geschäft mit einem
Publisher gar nicht erst zustande kommt.

Holger Flöttmann (40) ist Gün-
der und Geschäftsführer des Ent-
wicklers und Publishers Ascaron.
Das 1991 gegründete Unterneh-

men aus Gütersloh feierte in den 90er Jahren mit typi-
schen deutschen Spielen wie Anstoss und Patrizier natio-
nale Erfolge, schrammte 2001 wegen Problemen mit dem
internationalen Vertrieb haarscharf an der Pleite vorbei
und schaffte 2003 mit dem Action-Rollenspiel Sacred den
weltweiten Durchbruch, auch in den USA.

INTERVIEW MIT ASCARON-GESCHÄFTSFÜHRER HOLGER FLÖTTMANN

Brian Reynolds, Big Huge Games 
(Rise of Nations, Rise of Legends):
»Die deutschen Spieler scheinen vor al-
lem strategische Tiefe zu verlangen. Ich
kann mir kaum erklären, warum so we-
nige deutsche Spiele den internationalen
Durchbruch schaffen – aber eigentlich
kann es nur daran liegen, dass die
deutsche Branche verhältnismäßig jung

ist und es ihr deshalb noch an Erfahrung und Durchschlagskraft
mangelt. Bei den Brettspielen regieren die Deutschen schließlich
die Welt, Spiele wie ›Die Siedler von Catan‹ dominieren ihr Genre.
Und deutsche Designer wie Klaus Teuber, Reiner Knizia und Wolf-
gang Kramer gehören zur absoluten Weltspitze.«

DAS SAGT BRIAN REYNOLDS

HK



RAUBKOPIEN INTERNATIONAL
In der letzten Ausgabe durchleuchteten wir das Raubkopierer-Problem in Deutschland. Doch Software-
Piraten gehen auch in anderen Ländern auf Beutefahrt – mit ganz anderen Konsequenzen.

Die Welt kupfert
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s wird Zeit, dass störende Kopier-
schutzmechanismen verschwin-

den!«, so schrieb Tony Leier, der Designer
von Caesar 4, im Mai auf unseren E3-Um-
fragebogen. Bei einem Besuch in Boston
fragen wir nach. »Ich will doch spielen,
statt mich mit störrischen DVDs oder um-
ständlichen Internet-Aktivierungen her-
umzuschlagen«, schimpft Tony. »Ich wer-

de keine Spiele mit Starforce mehr kaufen.
Zum Glück hat Ubisoft bei meinem Lieb-
ling Heroes 5 drauf verzichtet!« Leier hat
gut reden. Denn in seinem Heimatland
USA ist die Raubkopier-Quote traditionell
niedrig. Eine aktuelle Studie des Firmen-
konsortiums Business Software Alliance
(BSA) zeigt, dass sich 25 Prozent aller spie-
lenden Jugendlichen in Amerika Raubko-

pien besorgen; 2004 waren es noch 32 Pro-
zent. Die Studie nennt auch die Gründe:
Die meisten Spieler haben Angst vor Viren
(63%) oder Spyware (52%), schon an dritter
Stelle steht jedoch die Furcht vor Strafver-
folgung (49%). Und immerhin 38 Prozent
der User sind der Meinung, dass Raubko-
pien schlicht unfair gegenüber dem Ent-
wickler sind. Diese noble Einstellung be-
schert den Vereinigten Staaten die welt-
weit niedrigste Pirateriequote von 21 Pro-
zent – von solchen Zahlen kann man am
anderen Ende der Welt nur träumen.

Gelbe Gefahr?
Für Asien-Urlauber ein bekanntes Bild: Auf
Märkten in Thailand oder Malaysia gibt es
jeden aktuellen Kinofilm auf DVD, jede
neue Musik-CD und jedes einigermaßen
brauchbare PC-Spiel – natürlich als Raub-
kopie. Eine Anleitung fehlt meist, und der
Händler hat oft nicht mal eine vernünftige
Hülle für den Datenträger, dafür kostet der
Spaß auch nicht mehr als ein paar Euro.
Laut einer BSA-Studie von 2005 lag die
Software-Pirateriequote (verkaufte Pro-
gramme im Verhältnis zu verkauften PCs)
in Asien (China, Malaysia, Vietnam, Thai-
land, Indien etc.) bei 54 Prozent, also deut-
lich über dem Weltdurchschnitt von 35
Prozent. Darin sind – wie bei allen BSA-Da-

In China gingen Raubkopien im Vergleich zum Vorjahr um 4% zurück – die Regierung benutzt mehr Originale.

Magazin
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Die Versandzentrale von Buka in Moskau verschickt die meisten Titel in schmucklosen CD-Hüllen.
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ten – zwar auch Anwendungsprogramme
enthalten, doch die Zahl lässt auch Rück-
schlüsse auf den Spielemarkt zu. Noch er-
heblich mehr kopiert wird in  Südamerika
(68 Prozent) oder in Osteuropa (inklusive
Russland) mit 69 Prozent. Viele Publisher
haben sogar Angst davor, Magazin-Redak-
tionen in diesen Ländern mit Preview-Fas-
sungen ihrer Spiele zu versorgen. »Wenn
eine russische Zeitschrift vorab über ein
Spiel berichten will, geht das nur bei ei-
nem Besuch«, erklärt Tanja Hohmann von
Vivendi. »Die Version nehmen wir dann
wieder mit.« Das Risiko eines Lecks ist für
die Hersteller einfach zu groß.

Alles von Hand
Anders als in Westeuropa spielt das Inter-
net in Südamerika oder Russland als Ver-
breitungsmedium kaum eine Rolle. Die
Kopien werden hauptsächlich auf ge-
brannten DVDs unters Volk gebracht. Alle
drei Territorien – Asien, Südamerika, Ost-
europa – haben ähnliche Voraussetzun-
gen: Es gibt riesige Städte, in denen sich
Millionen von Menschen ballen. Das er-
leichtert den Vertrieb von Raubkopien auf
Märkten oder (je nach Rechtslage) gar in
Läden. Das heißt aber auch: Potenzielle
Spielekäufer wären genug da. Man muss
sie nur dazu bewegen, Originale zu kaufen.

Kopiert die Kopierer!
Einer, der sich mit solchen schwierigen Ge-
gebenheiten auskennt, ist Maxim Mikha-
lev, Manager beim russischen Publisher
Buka, für den er auch eine (vor kurzem
allerdings wieder geschlossene) Vertre-
tung in China aufgebaut hat. »Egal ob
Russland, China oder Brasilien, die Situa-
tion ist überall gleich«, erklärt Mikhalev.
»Es gibt Hunderttausende von Leuten, die
für möglichst wenig Geld möglichst viel
spielen wollen.« Wenig Geld – darin liegt
für Firmen wie Buka die Lösung des Pro-
blems. »Es ist ganz einfach: Ein Original
darf nicht teurer als eine Kopie sein und
muss dabei möglichst mehr bieten.« Zum

Beispiel eine brauchbare Lokalisation,
denn die meisten geklauten Spiele sind in
Englisch – für viele Russen eine große Hür-
de. »Gerade bei komplexeren Titeln wie
Rollenspielen wirkt auch eine vernünftige,
übersetzte Anleitung Wunder«, weiß Ma-
xim. Mit diesem Rezept hat Buka etwa etli-
che Teile der Heroes-Reihe erfolgreich in
Russland auf den Markt gebracht. 

Sparta-Edition
Optisch machen die russischen Originale
aufgrund des Preiskampfes mit den Pira-
ten freilich wenig her: In einem Software-
Laden in St. Petersburg haben wir zum Bei-
spiel vor zwei Jahren für rund 12 Euro das
damals aktuelle Star Wars: Battlefront 2 ge-
sehen, auf einer von Hand gebrannten
DVD mit einem farbkopierten Handbuch.
Dafür gab’s aber immerhin einen offiziel-
len, funktionierenden CD-Key; das bietet
die Raubkopie nicht. Weniger prominente
oder ältere Spiele kosten oft nur drei bis
fünf Euro. Maxim ist stolz: »Selbst von
mittelmäßigen Titeln verkaufen wir min-
destens 50.000 Stück. Bei den Zahlen rech-
net sich für uns auch der geringe Erlös.«
Die niedrigen Preise führen mitunter zu
kuriosen Hamsterkäufen. »Es gibt Leute,
die wollen einfach mal wieder ein Rollen-
spiel«, schildert Mikhalev. »Also besorgen
Sie sich einfach alle aktuellen Titel.« In
Russland funktioniert offenbar die Kombi-
nation aus niedrigem Preis und Mehrwert
gegen das Piratenproblem – ein Rezept
auch für Deutschland?

Erfassungsproblem
Genau wie in Westeuropa haben die Pu-
blisher auch im Rest der Welt das Problem,
eine in Studien mehr oder weniger genau
ermittelte Kopiererquote in reale Verluste
umzurechnen. Denn auch in China oder
Russland gilt: Nicht jeder, der sich eine Raub-
kopie besorgt, hätte die Software gekauft. 

In den USA ist es für die Hersteller
durchaus wichtig, wie viel Geld ihnen
durch Piraterie durch die Lappen geht.

Schließlich ist Nordamerika für viele Fir-
men der wichtigste Markt, und die Ent-
wicklungskosten entstehen meist dort. To-
ny Leier allerdings zweifelt an den Klagen
der Industrie: »Weißt du, mir fehlt einfach
der Beweis, dass Raubkopien an niedrigen
Absatzzahlen schuld sind. Und ein wirk-
lich gutes Spiel wird sich immer auch gut
verkaufen – egal in welchem Land!«

In Entwicklungsländern entstand laut IDC ein Piraterie-Schaden von 12 Milliarden Dollar.

Die fünf Länder mit der höchsten und der niedrigsten Raubkopien-Quote.

Quelle: www.bsa.org

RAUBKOPIERER-HITLISTE

Die Daten stammen aus der Piraterie-Studie der BSA und des Marktfor-

schungs-Unternehmens IDC aus dem Jahr 2005. 

Der weltweite Schnitt wird durch die starke Gewichtung der USA als größter

Software-Markt nach unten gezogen.

Quelle: www.bsa.org

RAUBKOPIERER-QUOTEN WELTWEIT IM JAHR 2005
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Caesar-4-Designer Tony Leier: »Ein wirklich gutes Spiel wird sich

immer auch gut verkaufen – egal in welchem Land!«

Beweis für Tony Leiers These: Oblivion steht in vielen Tauschbör-

sen zum Download, Publisher 2K Games ist trotzdem zufrieden.

Zentral- und Osteuropa (inkl. Russland) 69%

Lateinamerika 68%

Mittlerer Osten, Afrika 57%

Asien, pazifischer Raum 54%

EU-Länder 36%

Restliches Westeuropa 35%

weltweiter Durchschnitt 35%

USA 22%

Vietnam 90%

Zimbabwe 90%

Indonesien 87%

China 86%

Pakistan 86%

Dänemark 27%

Finnland 26%

Österreich 26%

Neuseeland 23%

USA 21%
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LET’S TALK ABOUT
SEX, BABY!
Woher die Kinder kommen, ist hinlänglich bekannt. Doch wie
kommt mehr Sex in Videospiele? Das diskutierten rund 100
Konferenzteilnehmer Anfang Juni in San Francisco.

Konferenz: Sex in Videogames
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lären wir gleich zu Anfang mal ein
Missverständnis auf: Nur, weil ei-

ne Konferenz »Sex in Videogames« heißt,
bedeutet das nicht, dass dort darüber dis-
kutiert wird, wie sich mehr Emotionen, Lie-
be und natürlich auch Sex in PC- und Vide-
ospielen unterbringen lassen. Und wer zu
einer solchen Konferenz jede Menge Spiel-
designer erwarten würde, die von ihren Er-
fahrungen mit dem Themenkomplex be-
richten, würde ebenfalls enttäuscht – ob-
wohl uns mit Al Lowe und den Machern
der Leisure Suit Larry-Serie, den Storyfüch-
sen von Bioware  oder den Avantgardisten
von Quantic Dream (Fahrenheit) schon ein
paar einfallen würden. Selbst eine Diskus-
sionsrunde zum Thema »Mythos Lara
Croft« wäre passend gewesen.

Romantik: Fehlanzeige
Worüber haben die Konferenzteilnehmer
am 8. und 9. Juni denn gesprochen? Nun,
über Sex halt. Und über Videospiele, die
sich um Sex drehen. Videospiele, die Sie
nicht im Kaufhaus, Flächenmarkt oder
Spieleladen, sondern eher im niedlich
»Adult Store« genannten US-Sexshop fin-
den. Oder online. Dabei fing der erste Tag
der Konferenz gut an. Brenda Brathwaite,
eine der wenigen anwesenden »richtigen«
Spieldesignerinnen (Wizardry, Jagged Alli-
ance, Playboy: The Mansion) schlug in ih-
rem Vortrag »Sex in Spielen: Wo stehen
wir?« einen weiten Bogen: von familien-
freundlich dargestelltem Sex in den Sims
über Aufklärungstitel, Strip-Poker, japani-
sche Hentai-Spiele, Mainstream-Titel (Sin-
gles, Playboy: The Mansion), Sex-Komödien
(Leisure Suit Larry) bis hin zu Sex-Handy-
spielen, Independent-Titeln (Dreamstripper,
Love Chess) und »Poke the Doll«-Spielen (sie-
he Kasten). Der Punkt »Romantik und Lie-
besgeschichten« zierte eine ansonsten leere
Folie: »Wir haben ein Problem damit, Ge-
schichten zu erzählen«, klagte Brenda
Brathwaite und fragte: »Was ist so schlimm
daran, einen nackten Körper zu zeigen?«

Verkaufswirren
Selbst Mainstream-Spiele mit erotischen
Inhalten haben es in den USA schwer.
Nehmen wir den Playstation-2-Actionhit
God of War: Held Kratos befriedigt darin in
einem Minispiel zwei Gespielinnen gleich-
zeitig. Die Kamera schwenkt währenddes-
sen auf den Nachtisch, auf dem eine Vase
züchtig hin und her schwankt. Absurdes
Ergebnis: Die großen Kaufhausketten Wal-
Mart, Target und Best Buy nahmen den Ti-
tel anfangs nicht ins Programm, sondern
erst, als er sich aufgrund seiner übrigen
Qualitäten im Fachhandel wie geschnitten
Brot verkaufte. Merke: Moneten gehen vor
Moral. Das Internet bleibt für Sex-Spiele
allerdings Umschlagsplatz Nummer eins.
So gab es in den USA die »ab 18«-Versionen

von Singles und des letzten Larry-Abenteu-
ers nur online. Skurril: Peter Paynes Firma
Jast USA bietet im Netz ins Englische über-
setzte japanische »Dating-Simulationen«
an. Andere Länder, andere Sitten: »Ver-
kauft sich so ein Titel in Japan richtig gut,
kommt dort oft eine Playstation-2-Version
ohne sexuelle Inhalte auf den Markt.
Manchmal folgt sogar eine eigene, saubere
Anime-Serie«, berichtete Payne.

Nur für Erwachsene
Sex-Kolumnistin Regina Lynn referierte
über das Thema Online-Sex und sprach
sich dafür aus, statt von »virtuellem Sex«
lieber von »Sex in virtuellen Orten« zu re-
den. Virtuell ging es weiter: Dave Taylor,
einst Programmierer bei id Software, stell-
te im Vortrag »Die Zukunft von Technik &
Sex« dar, wie realistisch menschliche Kör-
per inzwischen simuliert werden können –
das war nicht immer ganz jugendfrei. Spä-
testens mit der nun folgenden Diskus-
sionsrunde über die Verknüpfung des
Spielemarkts mit der, nun ja, Porno-Bran-
che wurde klar: Noch stärker als an her-
kömmliche Spielentwickler richtete sich

Die Konferenz begann auf den Tag genau ein Jahr nach dem Hot Coffee-Drama um GTA: San Andreas.

Magazin
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Naughty America soll ein Online-Dating-Sex-Spiel werden.

Virtually Jenna: Pornostar Jenna Jameson als digitale Ausziehpuppe.
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die Konferenz an Vertreter der »Unterhal-
tungsindustrie für Erwachsene«, die Anre-
gungen aus der Spielebranche für ihre ei-
genen Produkte suchen. Kein einziger
Mainstream-Entwickler saß zwischen den
Podiumsdiskutierern, die immerhin fest-
stellten, dass sich Sex- und normale Spiele
elementar voneinander unterscheiden:
Abenteuer und Adrenalin auf der einen
Seite stehen Erregung und Erektion auf der
anderen Seite gegenüber. Dass herkömm-
liche Spiele sich schon bald ins erotische
Geschehen einmischen werden, ist nicht
zu erwarten. »Die Sex- und Spieleindustrie
unterscheiden sich grundlegend«, erklärte
Konferenzchefin Brenda Brathwaite. »Wäh-
rend Pornos schnell, billig und profitabel
produziert werden, dauert die Spielentwick-
lung lange, ist teuer und endet nicht auto-
matisch in den schwarzen Zahlen.«

Alles nur im Kopf
Dr. Marty Klein begann den zweiten Kon-
ferenztag mit einem intimen Geständnis:
»Ich habe keinen blassen Schimmer von
Videospielen«, offenbarte der Sexualthera-
peut. Dennoch oder vielleicht gerade des-
wegen waren seine Ausführungen zum
Thema »Was macht Menschen an?« auch
für Spielentwickler interessant. Etwa:
»Beim Sex spielt unser Vorstellungsver-
mögen die größte Rolle« – eine These, die
Dave Taylors Fotorealismus-Vortrag vom
Vortag komplett widerspricht. Der Lernef-
fekt der sich anschließenden Podiumsdis-
kussion »Erfolgreich Spiele mit Erotik-In-
halten machen« war trotz der »echten«
Spielentwickler Jeb Havens (Playboy: The
Mansion) und Aaron Brashears (Second
Life) begrenzt: Die meisten Spieler, so er-
fuhr man, kommen – hört, hört! – aus den
USA, Kanada und England, in vielen Onli-
ne-Spielen sind genau so viele Frauen wie
Männer unterwegs, und Playboy: The
Mansion verkaufte sich in Europa besser
als in den USA. Sagenhaft.

Mars & Venus
Konferenz-Höhepunkt Nummer zwei: der
Vortrag »Geschlechtsbezogenes Design
und Erwachsenentitel« von Sheri Graner
Ray, einer Design-Veteranin, die schon an
der Ultima-Reihe und Star Wars Galaxies
beteiligt war. Graner Ray rechnete darin
mit vier Mythen ab. Mythos Nummer eins:
Frauen wollen keine erotischen Themen.
Sheri Graner Ray: »Wie erklärt sich dann,
dass erotische Liebesromane das am stärk-
sten wachsende Segment im US-Buchhan-
del sind, mit zweistelligen Zuwachsra-
ten?« Mythos Nummer zwei: Frauen ha-
ben Angst vor Computern. Sheri Graner
Ray: »Frauen und Männer lernen unter-
schiedlich. Männer sind risikobereite For-
scher, Frauen beobachten und machen
sich erfolgreiche Strategien zu eigen.« My-
thos Nummer drei: Männliche Spielhelden
sind genauso übertrieben dargestellt wie
weibliche, da sollen sich Frauen nicht so
anstellen. Sheri Graner Ray: »Männliche
und weibliche Spielcharaktere sind zwar
fast immer jung, stark und vital, doch die
Darstellung weiblicher Helden geht noch
einen Schritt weiter. Ihre Physiognomie
spiegelt sexuelle Bereitschaft wieder: vol-
le, rote Lippen, Schlafzimmerblick, harte
Brustwarzen und schweres Atmen durch
einen halbgeöffneten Mund. Bei männ-
lichen Helden fehlen diese Merkmale, ob-
wohl sie bei Männern und Frauen iden-
tisch sind.« Mythos Nummer vier: Man
muss nur das Geschlecht der Hauptfigur in
einem Sexspiel vertauschen, schon ist es
ein Spiel für Frauen. Sheri Graner Ray:
»Männer reagieren auf optische, Frauen
auf emotionale und Berührungs-Reize.
Doch egal ob Mainstream- oder Sexspiel,
die meisten Entwickler setzen auf optische
Belohnungen, um die Spieler zum Weiter-
spielen anzuhalten.« In den USA liegt der
Frauenanteil bei klassischen Einzelspieler-
Titeln entsprechend unter zehn, bei Online-

Rollenspielen bei bis zu 25 und bei Denk-
und Reaktionsspielen bei bis zu 70 Prozent.

Was vom Tage blieb
In unserem Report in GameStar 1/2006
klagten wir über zu wenig Liebe und Sex in
Spielen – auf der Konferenz ging es um viel
Sex und wenig Liebe. Oder würden Sie es
als Liebe auslegen, wenn das nach Ent-
wicklerangaben beliebteste Feature des
virtuellen Pornostars Jenna Jameson ist,
der Dame allerhand Gegenstände in den
Polygonhintern zu stecken? Vielleicht wa-
ren wir etwas blauäugig, von der Konfe-
renz inspirierende Ideen für tiefe, emo-
tionsgeladene Storys zu erwarten. Die gibt
es in Sexfilmen schließlich ebenso wenig
wie in Action-Reißern im Mainstream-Ki-
no. Doch wir geben die Hoffnung nicht auf
– vielleicht lässt ja unser Held oder unsere
Heldin schon im nächsten Bioware-Rollen-
spiel beim Küssen die Augen offen. Das
wäre zumindest ein Anfang. 

Skurril: Die Konferenz fand in den Räumen der freimaurernahen Elk Lodge (Loge der Elche) statt.

Im Vierteljahrhundert seit dem Textadventure Softporn Adventu-

res (1981) von On-Line Systems (dem späteren Sierra Online) und

Artworx’ Strip Poker (1982), in dem sich Ihre Mitspieler(innen) zur

Belohnung entblätterten, hat sich die Technik und damit auch die

grafische Darstellung von Sex in Spielen rasant weiter entwickelt.

Zu den im englischsprachigen Raum populären Genres zählen ja-

panische Dating-Simulationen wie Private Nurse, Let’s Meow

Meow oder Hitomi My Stepsister, in denen Sie in teils erstaunlich

komplexen Geschichten, aber recht heftigen, gelegentlich beweg-

ten Standbildern versuchen, alle möglichen Damen rum- und ins

Bett zu kriegen. Bei den von Konferenzchefin Brenda Brathwaite

verharmlosend »Poke the Doll« (Stups’ die Puppe) genannten Titel

wie Virtual Hottie 2 oder Virtually Jenna bleiben keine anatomi-

schen Fragen mehr offen. Das Ausziehen der digitalen Polygonda-

men ist dabei noch das Harmloseste; die Entwickler bekommen

regelmäßige Feedback-E-Mails, in denen die Spieler sich bizarrste

Sexspielzeuge für ihre Puppe wünschen. Grafisch weniger dras-

tisch, doch dafür mental nicht minder stimulierend sind Online-

Sex-Chats in speziellen Foren oder sogar in kommerziellen Titeln

wie World of Warcraft. Im Indie-Projekt Second Life sind nach

Entwicklerangaben sogar zehn Prozent der rund 200.000 Spieler

sexuell aktiv. Der ehemalige Blue-Byte-Designer Patric Lagny

(Battle Isle) wohnt heute in den USA und entwickelte in Eigenre-

gie ein Online-Rollenspiel namens Sociolotron. Darin haben die

Spieler in Ultima Online-Grafik Sex in allen nur denkbaren Vari-

anten, bekommen Krankheiten und Kinder und kämpfen gegen-

einander. Ein Markt für solche Titel scheint in den USA zu existie-

ren: Mit Naughty America, Erotasy Island und Rapture Online

sind weitere Erotik-Multiplayer-Rollenspiele in Arbeit.

SEX, LÜGEN & VIDEOSPIELE

In japanischen Dating-Sims geht es im Manga-Look zur Sache.

RA



m Anfang war die Liste, eine lange 
Liste. Darauf standen unzählige 

Ideen, Anmerkungen, Verbesserungsvor-
schläge – alles, was sich so in den Köpfen 
der Phenomic-Mitarbeiter während und 
nach der Entwicklung des Strategie-Rol-
lenspiel-Mixes Spellforce angesammelt 
hatte. Phenomic-Projektmanager Martin 
Löhlein erinnert sich: »Es war klar: Spell-
force war schon sehr gut, aber es war noch 
nicht das, was es hätte sein können.« Die 
logische Konsequenz: Bereits wenige Wo-
chen nach dem Verkaufsstart von Spell­
force begannen in Ingelheim am Rhein die 
Arbeiten am Nachfolger – schließlich gab 
es eine lange Liste abzuarbeiten.

Unkrasser Neubeginn
Erster Punkt auf der Liste: eine neue Gra-
fiktechnologie. Denn sowohl die im Vor-
gänger verwendete Krass-Engine (Aqua­
nox-Serie) als auch jede andere Rollenspiel-
taugliche Engine bekommt große Schwie-
rigkeiten, wenn es um die Anforderungen 
eines Echtzeit-Strategiespiels geht, etwa 
möglichst viele Einheiten darstellen zu 
können. Und Spellforce 2 sollte einerseits 
in der Schulterperpektive grafisch mit ak-
tuellen Rollenspielen konkurrieren kön-
nen, andererseits aber auch gewaltige 
Massenschlachten inszenieren. Während 
2004 der Großteil der Phenomic-Mann-

schaft noch an den beiden Spellforce-Add
ons Breath of Winter und Shadow of the 
Phoenix schraubte, kümmerten sich drei 
Technik-Programmierer einzig darum, ei-
ne neue, speziell auf Spellforce 2 zuge-
schnittene Grafikengine zu entwickeln. 
Nach Abschluss von Shadow of the Phoe­
nix waren sowohl die neue Engine als 
auch sämtliche Editor-Werkzeuge fertig, 
so dass sich das komplette Phenomic-
Team in die Spellforce 2-Entwicklung stür-
zen konnte. Allerdings nur für kurze Zeit, 
denn die Tools liefen nicht stabil genug. 
»Wir hatten gehofft, dass wir den Spell-
force-Editor auf die neue Engine übertra-
gen können«, erzählt Löhlein. »Das hat 
nicht wie gewünscht funktioniert, und 
ein Großteil des Teams konnte zwei Mo-
nate lang Urlaub nehmen, weil wir die 
Tools komplett neu hochziehen mussten.« 
Trotz dieses Problems stand Ende Novem-
ber 2004 die Technik – man konnte Spell­
force 2 sogar schon im Netzwerk spielen.

Missionen-Mörtel fürs Story-Gerüst
Ein weiterer Punkt auf der Liste: Geschich-
te und Missionen sollten deutlich besser 
miteinander verwoben werden als im ers-

A

ten Spellforce. Story-Schreiber Arne 
Oehme begann deshalb schon im Septem-
ber 2004 mit der Entwicklung der Hinter-
grundgeschichte. Dabei entstand zu-
nächst ein Story-Gerüst, das nur den gro-
ben Ablauf skizzierte und auf einer DIN-
A4-Seite Platz fand. Parallel sammelte das 
Designerteam frei von irgendwelchen 
Vorgaben Ideen für Missionen – von der 
klassischen Eskorte über Logikrätsel bis 
hin zu Schleicheinsätzen. Um Missions- 
und Story-Ideen zusammenzufügen, 

Making of
Spellforce 2
Bindfäden spannen, mit Anziehpuppen spielen, Algorithmen 
berechnen: Die Entwicklung eines Echtzeit-Strategie-Hits stellt 
ebenso hohe wie vielfältige Anforderungen.

Spellforce 2 in Zahlen
24 Monate Entwicklungszeit
18 Millionen Zeichen Programmiercode
5.000 Texturen
1.500 Animationen
3.000 Soundeffekte
180 Minuten Musik
89 Zwischensequenzen
236 Sprechrollen
315 Minuten Sprachausgabe

•
•
•
•
•
•
•
•
• Art Director Sven Liebich an seinem Arbeitsplatz. An der Wand 

hängen Konzept- (links) und Stimmungszeichnungen (rechts).

Mit diesem komplexen Editor-Tool entstanden sämtliche Inseln von Spellforce 2. 
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Die Menschen-Hauptstadt Siebenburg aus Spellforce 2 besteht aus über 14.000 Einzelobjekten.



schlossen sich Arne Oehme und die Spiele-
designer zwei Tage lang in einen Konfe-
renzraum ein. In welcher Reihenfolge sol-
len die Städte besucht werden? Welche 
Missionsidee passt zur Befreiung des Dra-
chen Ur? Das Ergebnis des Mammut-Mee-
tings: eine riesige Wand-Skizze der Spiel-
welt, auf der unzählige gespannte Bindfä-
den die 20 Inseln verbanden und so den 
Weg des Spielhelden und sämtliche 
Questverläufe illustrierten. Die Arbeiten 
am Leveldesign konnten beginnen.

Fluch des Drachen
Arne Oehmes wahrscheinlich beste Story-
Idee: Kein klassischer alter Mann mit Bart 
erteilt dem Helden zu Kampagnenbeginn 
seinen Auftrag, sondern ein riesiger Dra-
che – einer der beeindruckendsten Mo-
mente der jüngeren Spielegeschichte. 
Trotzdem waren zunächst nicht alle er-
freut über Arnes Vorschlag. »Die Grafik-
Abteilung hat richtig gestöhnt«, erinnert 
sich Martin Löhlein. »Ein Vierbeiner macht 
in Sachen Design und Animation schon 
Arbeit genug, aber ein Vierbeiner mit Flü-
geln ist so ziemlich das Schlimmste, was 
du deinen Grafikern antun kannst!«

Deutlich mehr Spaß hatten die Grafiker 
mit dem speziell für Spellforce 2 ent-
wickelten Anziehpuppen-Tool. Damit 
konnten sie und auch die Missionsdesi-
gner die 134 Einheitentypen in Windeseile 

mit Texturen, Waffen und Ausrüstungs-
gegenständen bekleiden. Wenn theore-
tisch jeder Soldaten und Monster desi-
gnen kann, hat das jedoch auch seine 
Schattenseiten: »Es war erstaunlich zu 
sehen, wie viele Leute einen schlechten 
Geschmack haben!«, stöhnt Löhlein. Art 
Director und oberster Spellforce-Mode-
schöpfer Sven Liebich musste deshalb im-
mer wieder korrigierend eingreifen. Das 
geschah in erster Linie mit gezeichneten 
Farb- und Lichtstimmungen für jede Insel, 
die als grafische Vorgabe dienten.

Weniger ist besser
Ein anderer Punkt auf Phenomics Liste er-
forderte tiefe Einschnitte ins Spellforce-
Spieldesign: »Uns war klar, dass vieles im 
ersten Spiel deshalb nicht rund lief, weil 
es einfach zu viel war«, so Löhlein. Schon 
der Basisbau erforderte mit sechs Ressour-
cen so viel Management-Aufmerksam-
keit, dass währenddessen die Rollenspiel-
Elemente untergingen. Im Nachfolger 
sollte man deshalb nur noch maximal 30 
Minuten benötigen, um eine komplette 
Basis samt großer Armee hochzuziehen. 
Die Konsequenz: Ressourcen- und Einhei-
tenmenge reduzieren! In den ersten Versi-
onen von Spellforce 2 gab es immerhin 
noch fünf Rohstoffvarianten; nur Silber, 
Steine und Lenya überlebten die Probe-
partien mit der frühen Netzwerkversion.

Auch bei Kriegsparteien und Einheiten 
galt die Devise: weniger, aber dafür rich-
tig. Die Truppen von Bund, Clan und Pakt 
sollten sich stärker voneinander unter-
scheiden als die relativ austauschbaren 
Einheiten der sechs Völker im ersten Spell­
force. Damit in Multiplayer-Partien trotz-
dem Chancengleichheit herrscht, ent-
wickelte Phenomic das so genannte Are-
na-Tool. Dieses Werkzeug erlaubte es, 
abends unterschiedlich zusammengesetz-
te Armeen auf die Arena-Karte zu werfen, 
über Nacht die Schlacht toben zu lassen 
und am nächsten Morgen detaillierte 
Kampfverlauf-Statistiken für das Ein-
heiten-Balancing zu bekommen.

Der Chef findet den Weg
Der entscheidende Knackpunkt bei der 
Spellforce 2-Entwicklung? »Ganz klar die 
Wegfindung!«, antwortet Martin Löhlein. 
Noch auf der E3 2005 blieben Einheiten re-
gelmäßig hängen, Bewegungen im Ver-
band erinnerten in Sachen Koordination 
mehr an eine Massenpanik als an eine ge-
ordnete Armee. Kein Wunder, schließlich 
bestehen die Spellforce 2-Karten aus ähn-
lich vielen Details wie ein Rollenspiel-Le-
vel – und dementsprechend auch aus ähn-
lich vielen Hindernissen. »Nach der E3 ha-
ben wir unsere komplette Wegfindungs-
KI über Bord geworfen«, erzählt Martin.

Die Rettung kam aus der Chefetage: Fir-
mengründer Volker Wertich hatte zwar 
seit seinen Siedler-Tagen nicht mehr pro-
grammiert, wollte sich aber dennoch des 
Wegfindungsproblems annehmen. In ei-
ner spontanen Wochenendschicht ent-
wickelte er einen Wegfindungs-Algorith-
mus, den es in dieser Form noch nie gege-
ben hatte. Stark vereinfacht ausgedrückt: 
Während herkömmliche Verfahren immer 
nur den nächsten Schritt berechnen, ba-
sierte Volkers System auf Vorhersagen, wo 
sich die Einheit in vier oder fünf Zeitschrit-
ten aufhalten wird. Die Entscheidung, auf 
Volkers System zu setzen, war für Pheno-
mic ein enormes Risiko. »Wir haben ziem-
lich geschwitzt«, erzählt Martin Löhlein, 
weil das vorher noch niemand probiert 
hatte. Es konnte funktionieren, aber auch 
gnadenlos schief gehen.« Es hat funktio-
niert: Die Wegfindungs-KI von Spellforce 2 
zählt zu den besten im Strategie-Genre.

Ein Addon und dann?
Was nun, nachdem alle Punkte auf der Lis-
te abgehakt wurden? »Naja, natürlich ar-
beiten wir schon fleißig am Addon Dra-
gon Storm, aber wir sammeln nebenbei 
auch ganz systematisch das Feedback zu 
Spellforce 2, sowohl bei der Presse als auch 
in unserer Fangemeinde.« Aha, entsteht 
also wieder eine neue Liste? »Da darf ich 
natürlich noch nichts verraten, aber wenn 
wir etwas Neues im Spellforce-Universum 
machen, dann wird es mindestens wieder 
so viele neue Ideen geben wie beim Schritt 
vom ersten bis zum zweiten Teil.«

Designer-Fakten Phenomic
Bereits 1997 verwendeten Sied-
ler-Erfinder Volker Wertich und 
Dirk Ringe (heute Technischer 
Direktor) den Namen Phenomic. Offiziell als Firma gegründet 
wurde das Entwicklungsstudio jedoch erst 2004. Bereits 2000 
begann Wertich mit einem siebenköpfigen Team die Entwicklung 
von Spellforce, das Ende 2003 erschien – ein Jahr vor der eigent-
lichen Firmengründung. Es folgten zwei Spellforce-Addons, ein 
eingestelltes namenloses Piratenspiel und schließlich im Frühjahr 
2006 Spellforce 2. Derzeit arbeiten rund 35 Entwickler in den 
Phenomic-Büros in Ingelheim, einer Kleinstadt am Rhein. 
Aktuelles Projekt: das Spellforce 2-Addon Dragon Storm.   

Im Einheitenbetrachter lassen sich Animationen einzeln abspielen.

Kurioser Bug: Weil jemand den Gebäude-Dummy auch für einen 
Helm verwendete, trägt der Avatar ein Haus auf dem Kopf.

Das Phenomic-Team – an Spellforce 2 arbeiteten bis zu 65 Personen.

HK
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Die Phenomic-Heimat Ingelheim ist berühmt für den Rotweinanbau. 



Zehn Jahre alt und immer noch unverwüstlich: 
1996 machte Blizzard das Hack&Slay-Genre zum 
Massenphänomen. Nie war es spaßiger, sich eine 
Sehnenscheidenentzündung zu holen. 

Hall of Fame
Diablo

Q uizfrage: Wie macht 
man einen Computer-

spieler ganz leicht glücklich? 
Die Lösung: Man gebe ihm ei-
nen Helden in die Maushand, 
stecke diesen in einen düsteren 
Dungeon mit vielen Monstern 
und überhäufe ihn mit noch 
mehr Belohnungen. So funktio-
niert Diablo. Und das Action-
Rollenspiel funktionierte sogar 
so gut, dass es bis heute ein Add
on, eine extrem erfolgreiche 
Fortsetzung nebst Erweiterung 
sowie dutzende Imitationen 
(Sacred, Restricted Area, Titan 
Quest usw.) nach sich zog. Zu-
dem will es schon etwas heißen, 
wenn ein Spiel wie Diablo 3 der-
art weit oben in der Warteliste 
unserer Leser thront, obwohl 
der Titel noch nicht einmal offi-
ziell angekündigt wurde.

Jäger und Sammler
In Diablo stehen drei Charakte-
re zur Auswahl. Der Krieger 
wirft sich mit Schwertern oder 
Äxten in den Nahkampf, die Jä-
gerin attackiert per Pfeil und 
Bogen aus der Distanz, und der 
Magier wehrt sich mit Feuer-, 
Eis- und Blitzzaubern. Schon zu 
Beginn greift das suchtgefähr-
dende Spielprinzip: Ob Sie nun 
die Massen an Monstern erledi-
gen oder sämtliche Truhen, 
Kisten, Fässer und Gräber plün-
dern, ständig werden Sie mit 
allerhand Ausrüstungsgegen-
ständen und Gold überhäuft. 
Dabei lässt die Suche nach 
einem besseren Schwert, Schild 
oder Zauberstab die Stunden 
wie im Flug vergehen. »Nur 
noch ein Level, dann kann ich 
weitere Stärkepunkte verteilen 
und endlich die neue Superrüs-
tung tragen«. Dabei ist das 
Spiel nach heutigen Maßstä-

ben im Grunde sehr benutzer
unfreundlich: Jede Attacke 
muss einzeln per Mausklick 
ausgeführt werden, bestimmte 
Gegenstände lassen sich nur 
bei dazugehörigen Händlern 
verkaufen und Schriftrollen 
kann man im ohnehin sehr 
kleinen Inventar nicht stapeln. 
All das macht Diablo 2 aus dem 
Jahr 2000 besser. Einziger Vor-
teil des ersten Diablo: Sie dür-
fen jederzeit frei speichern. 
Äußerst praktisch, schickt das 
Programm Ihnen doch am lau-
fenden Band fiese Bossgegner 
wie den Butcher (»Ah, fresh 
meat!«) auf den Hals. Wenigs-

tens lassen die auch immer et-
was Wertvolles fallen…

Weiß der Teufel…
Selbst heute noch konkurrenz-
fähig: die Atmosphäre. Wer in 
den spärlich beleuchteten Ka-
takomben, begleitet von gruse-
liger Musik plötzlich Diablo 
höchstselbst um die Ecke bie-
gen sieht, bleibt kaum ruhig 
auf dem Stuhl sitzen. Gut, die 
Story um den Ausbruch des 
Belzebubs aus der Hölle mag 
banal klingen, doch das küm-
mert in Blizzards Klassiker 
herzlich wenig. Denn Sie wis-
sen ja: noch ein Level…

supersimples Spielprinzip

permanente Belohnungen

immense Item-Vielfalt

umfangreiches Charaktersystem

zufallsgenerierte Levels

düstere Atmosphäre

●

●

●

●

●

●

Deswegen Legendär

DM

Diablo läuft problemlos unter Windows XP. 

So Läuft’s:

Diablo Action-Rollenspiel

Fazit: Extrem motivierender Auftakt der Hack&Slay-Reihe.

Hardware minimum:

Pentium mit 75  MHz, 16 MB RAM

Entwickler:  
quelle: 
sprache:

Blizzard
GameStar 01/2001
Englisch

1996
5-10 Euro
ab 16 Jahre

orginalRelease:  
ca. Preis:  
USK:

VivendiPublisher: 

Mit dem frisch erlernten Inferno-Zauber brutzeln wir gleich mehrere Skelett-Krieger.  

Sehr begehrt: die mächtigen Unique-Items.
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Veteranen wissen: Selbst Diablo hatte ein Vorbild! Und zwar das Rollenspiel »Hack«, das bereits 1985 erschien. 
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DIE VORLETZTE Satire

GAMESTAR-FOTOROMAN FOLGE 81: KALAUER   (BILDERRÄTSEL: ERRATEN SIE, UM WELCHE SPIELE ES SICH HIER HANDELT?)

Oh Gott,

es lebt!

Was heißt hier

»Unordnung«?!

Wer die Lösung des Kreuzworträtsels an micha@gamestar.de sendet, gewinnt nix, hat seine Sache aber gut gemacht.

RÄTSELSTUNDE Nach dem unglaublich großartigen Erfolg unseres ersten und
besten Kreuzworträtsels vor genau einem Jahr legen wir nun ei-
nes nach. Noch besser. Viel Spaß beim Rätseln und Freuen!

Senkrecht:

Bedeutet wörtlich »nicht wirklich«, ist jedoch ein legendärer Shooter.

Ägyptische Soldaten und Götter aus Die Siedler 2 lechzen nach diesem Getränk.

Toter Drache und zugleich der Name der Welt, in der D&D Online spielt.

Cutter Slade spielte die Hauptrolle im Rollenspiel …cast.

David Cage hat an Fahrenheit gearbeitet und nennt sich daher auch »Regisseur«.
Auf Englisch heißt das »…« (hier die ersten fünf Buchstaben des Wortes eintragen,
den Rest bei 14 waagerecht).

Die erste Seite in GameStar heißt »Editorial«, kurz »Edi«. Wie lautet die Mehrzahl?

Rest In Peace? Aber nur kurz!

Kennen Sie das Spiel mit Alma, dem Mädchen im roten Kleid? Dann übersetzen Sie
den Titel des Shooters ins Deutsche.

Mutanten entstehen, wenn irre Wissenschaftler mit diesem Erbgut experimentieren
(Einzahl).

Viele Spieler halten ihn für zu hoch. Insbesondere, wenn sie an der Kasse stehen.

Männername mit »O« am Anfang. Füllwort.

Vor allem männliche Spieler schauen Lara gerne auf den…

Der Publisher von World of Warcraft heißt Vivendi…

Frauenname mit »A«. Noch ein Füllwort.

Gehn. Hüpfn. Jedem dieser Worte fehlt ein »e«. Laufen Sie trotzdem!

In Indiana Jones and the Fate of Atlantis besucht der Held eine… nach der an-
deren. Im Heißluftballon.

Deutscher Entwickler (Demonworld), den es seit Dezember 2001 nicht mehr gibt.

In den Baumstädten von Heroes 5 leben…

Das Geheimnis des silbernen Ohrrings: Jemand stirbt, Sherlock Holmes sucht den…

Name der Bone-Entwickler.

Wohnt in der Hölle.

Forschungsschiff aus System Shock 2.

Wie lang sind die Nägel, die einst Musik für Doom gemacht haben? (zwei Wörter,
englisch).

Dank dieses Schmutzphänomens hüllt sich die E3-Stadt Los Angeles stets in eine
Dunstglocke.

Initialen unseres Online-Redakteurs Christian.

Ihr Beruf in Emergency Room.

Mäßiges Online-Rollenspiel: ... Assault.

Legendäre Wirtschaftsimulation für den Atari, in der vier Spieler eine Welt besiedeln.

Fußballmanager: …-Trick. Welcher englische Hut fehlt hier?

…-Quadim: Pluderhosen-Adventure von 1994 mit dem Untertitel »Der Fluch des
Dschinn«.

49

47

45

43

41

39

37

34

32

31

30

29

26

25

24

22

21

20

19

17

10

9

8

7

6

5

4

3

2

1

Waagerecht:

Originelle Story: Nazi-Supersoldat schießt auf alles. Wie heißt das Spiel?

Zwischen PCI und PCI Express gab’s diesen Grafikkarten-Steckplatz.

Laut den Sumerern der zehnte Planet unseres Sonnensystems, zugleich

der Name eines Adventures.

Sollen im Addon von Age of Empires 3 eine große Rolle spielen: Die…

Flancer. Welche drei Buchstaben machen dieses Wort zum Weltraum-Hit?

Fortsetzung von 5 senkrecht.

Internet-Hausnummer eines PCs: ...-Adresse.

Wenn er »fatal« ist, lässt sich meist nichts mehr retten.

In NHL Hockey schlittern Sportler übers ...

Initialen unseres ehemaligen Redakteurs Peter.

Konzern, dem das Forschungslabor aus Doom 3 gehört.

Asiatische Blume, Automarke, Office-Software, E-Mail-Programm.

Entwickler von Flight Unlimited und Dark Project: ... Glass

Vorname von Vater Skywalker.

Halsschmuck: Nur das »... der Könige« stoppt die Oblivion-Dämonen.

Wrestling-Hit auf der PS2: Smackdown ... Raw. Was fehlt?

Uralt-Rollenspiel (1994) von SSI.

Diese Abkürzung bezeichnet Software, die einem PC beim Kauf beiliegt.

Übersetzt bedeutet dieser Begriff: »Bewohner«. In diesem Fall bezieht er

sich auf Zombies, die was heimsuchen. Name der Spieleserie: »... Evil«

Wizardry 8 stammte von Hersteller …-Tech. Das gesuchte Wort wird zu-

dem häufig beim US-Militär verwendet.

Zotteliger TV-Außerirdischer, der in den 90er-Jahren nur einmal Titel-

held eines Spiels war. Zum Glück!

Technik-Abkürzung für »Complementary Metal Oxide Semiconductor«.

Space Marines, Orks, Chaos Marines. Wer fehlt?

Frauenname mit »R«, Ehefrau von Jürgen Drews. Und hoffentlich das

letzte Füllwort.

Die »Internet Federation for Employment and Recruitement«, abgekürzt.

Hofnarr aus Legend of Kyrandia: Endet mit »colm«, beginnt hiermit.

So heißt der Lich-König aus Warraft 3.

Multiplayer-Shooter-Serie, abgekürzt. Eng verwandt mit 1 senkrecht.

Rollenspiel-Klassiker: Bard's ...

Kane führt diese C&C-Bruderschaft an.

In Wing Commander 5 schlüpfen die Aliens aus einem Wurm-...

Taktische Echtzeit-Roboter-Hektik, ein Buchstabe.

Das andere Programm, dessen Titel nur aus einem Buchstaben besteht.

Kommt aus Deutschland, spielt im Weltraum.
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Auflösung:

1. Bioshock  2. Das Schwarze Auge  3. Mark of Chaos
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Vorschau

GAMESTAR DVD
Wie jeden Monat buddelt sich

unsere DVD-Abteilung durch un-

zählige Gigabyte an Daten, um

das beste Material für unsere DVD

(zwei DVDs in der XL-Variante) zu

sammeln. Wieder gibt es eine

klasse Vollversion, dazu aktuelle

Spiele-Videos (mit Test-Check

und Die Redaktion), Demos,

Patches, Mods und Treiber.

EXTRALEBEN
Was tun, wenn alle Spiele durch-

genudelt sind? Freibad? Biergar-

ten? Oder doch lieber unsere

Extraleben-Rubrik lesen? Immer-

hin gibt’s darin jede Menge Spaß,

zum Beispiel mit kostenlosen Le-

vels und Mods. Oder mit hoch-

klassigen Freeware-Spielen und

Reports aus der Multiplayer-Sze-

ne sowie Tipps und Patchtests.

Urlaubszeit, Spielezeit:
Mit diesen Themen können

Sie sich im Juli erholen.

IM NÄCHSTEN
GAMESTAR Auf der Ab-18-DVD dieser Ausgabe finden Sie die Demo von Prey, nächsten

Monat gibt’s den Test zum Spiel. Mit Held Tommy klettern Sie Wände hoch,
wechseln in die Geisterebene und retten nebenbei Freundin Jenny. Ausgefeil-
te Spielelemente versprechen intelligente Action – lesen Sie, ob’s klappt.

TEST
GTR 2
Mit Sportwagen wie dem Ferrari 550 oder dem

Porsche 996 geben Sie in GTR 2 Vollgas. Mit auf

der Strecke: realistische Fahrphysik, Wettereffek-

te, Schadensmodell und gewiefte KI-Gegner.

PREVIEW 
THE WITCHER
Eine epische Geschichte mit viel Entscheidungs-

freiheit und einem actionlastigen Kombo-

Kampfsystem – das ist The Witcher. Macht das

Action-Rollenspiel Gothic 3 Konkurrenz?

PREVIEW
JOINT TASK FORCE
Bei einem Entwicklerbesuch in Ungarn lassen wir

es in Joint Task Force richtig krachen und stür-

zen uns in ebenso taktische wie bombastische

Gefechte gegen internationale Drogenbarone.

PREVIEW
NFS: CARBON
Auf die E3 hat es Need for Speed: Carbon nicht

mehr geschafft, EA zeigt uns das Rennspiel ver-

mutlich im Juli auf ihrer Hausmesse in Los Angeles.

TEST
CIV CITY ROM
Als Statthalter des römischen Kaisers bauen Sie

eine Stadt – soweit nix Neues. Doch Firaxis ver-

spricht für Civ City Rom eine Reihe neuer Ideen.

HARDWARE
AM2-MAINBOARDS
Kürzlich hat AMD den AM2-Sockel frisch einge-

führt. Wir vergleichen Mainboards mit dem

neuen Steckplatz für Athlon-64-Prozessoren. 

TEST

PREY

Am Kiosk erscheint

GameStar
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Vorab-Infos: www.gamestar.de

Abonnenten

versäumen keine

Ausgabe!

www.gamestar.de/abo

Alle Angaben ohne Gewähr. Aufgrund von Terminänderungen bei den Herstellern kann es zu Verschiebungen kommen.

Der erste Wochentag im Juli (2006 ein Samstag) ist immer der gleiche wie der im April und in Schaltjahren im Januar.


