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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: Thnen, unseren Kaufern. Sie sehen oben die 28 GameStar-
Leser, die wir aus Uuber 100 Bewerbern ausgewahlt haben, um an unserem
»Tag der offenen Tiir« teilzunehmen. Es gab Fragestunden mit den Redak-
teuren, Fuhrungen durch unsere »Heiligen Hallen«, Gesprache, Spiele gegen
die Redaktion und - nattirlich — 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
Spafd gemacht —und der nichste »Tag der offenen Tiir« kommt bestimmt.
Wenn Sie sich iber das Gejubel auf dem Foto wundern —das geschah unter
der Regie von Christian Schmidt, der unsere Gaste eine Reihe von Emotionen
vorspielen lief3. Die eine oder andere dabei entstandene Szene werden Sie dem-
nachst in unserer regelmafigen Redaktions-Comedy auf der DVD finden...

»ROLLENSPIEL DES JAHRES«... ..isteinhart umkampfter Titel. Das
Duell Spellforce 2 (wenn man Spellforce 2 iiberhaupt als Rollenspiel gelten
lassen will) gegen Oblivion haben die Spielekaufer 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 schlagt, 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 Hoffnungstrager in Bewegung zeigt.

Viel Spafd beim Lesen und Spielen,

Ihr GameStar-Team

Unser aktuelles World-of-Warcraft-Sonderheft ist im Handel fast ausverkauft

Editorial

ABO-VERLOSUNG

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
fiir 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.
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SONDERHEFT 5/2006 GUILD WARS

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

ter World of Warcraft. Grund genug, dem ausgefeil-
ten PvP-Titel (der iibrigens keine monatlichen
Abogebiihren 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-
N mestar.de/shop bestellt werden.

. Unter gamestar.de/shop gibt’s aber noch ein paar Exemplare. —
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sere Vollversion Star Wolves ist
in echter Geheimtipp: Das Echt-
zeit Taktikspektakel im Stil von Home-
exganzt das Genre sinnvoll mit moti-
vierenden Rollenspiel-Elementen
Im Spielverlauf navigieren Sie ein grofes

Gone: Weltraum-Taktk s Deutsch
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MX 600 mit 32 MB, Soundiarte, 1.2 GByte freier
Festplattenspeicher, Windows ME 12000 1P
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glied sitzt in einem Jiger, dem Sie indivi.

duell Befehle erteilen konnen. Neben ho-
hern taktischen Anspruch bietet Star Wal-
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Antwort

IDG Entertainment Verlag GmbH
Redaktion GameStar

Postfach 4014 29

80714 Miinchen

WETTBEWERB LESERDEMOS
Auch in diesem Monat haben es wi
install

Ihren Favoriten, und Sie sind e
seiner Wahl. Wenn auch S

trige in die Endauswahl zu unserem
Leserdemo-Wettbewerb geschafft. Die Programme kinnen Sie direkt von unseren Datentrigern

n Sie dazu auf der Mitmachkarte im Heft

Der Sieger bekommt ein Computerspiel

ramm entwickelt haben und gewinnen

michten, dann schicken Sie Ihre Software an folgende Adresse:

106 Entertainment Verlag

[

Lyonel-Feininger-Str. 26 - 80807 Miinchen
oder per E-Mail an: cd@gamestar.de

Diesmal nehmen am Wettbewerb teil

1. Fledermausjagd von Matthiius Beyrle

Gewinner 07/2006
5 B |
i

Colors: Das Geschicklichkeitsspiel von Rastislav
Lechner gewann in der letzten Ausgabe.

ABO + MEHR!

www.gamestar.de/shop -

Hier finden Sie alles rund
um GameStar:

aktuelle
Aboangebote,
Sonderhefte,
Fanartikel uv.m.

Jetzt reinklicken!
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BF 2: OPERATION BLACK HAWK DOWI
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Unser neues Coverpack
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5 DEMOS

VOLLVERSIONEN
STAR WOLVES « MASHED FULLY LOADED

MEGA-PREVIEW £ <
GOTHIC 3 C&C GENERALE: DSN-KARTENPAKET

Sechs neue ungewdhnliche Karten.

L
THIAl-VEHSIOIIﬂ

HEROES OF ANNIHILATED EMPIRES
Strtegie-Rollenspiel usiscs: Koch Media

-~ 1ission
GUILD WARS (14-TAGE-TRIAL) Englisch oon0-quari: Sehr gut
4 Tage oder 10 Stunden kostenlos Spielen.

MODS, EXTRAS & TOOLS
Mods
Chase the Chicken, UT 200
Troy, Half-lfe 2

VoLVERSION

I

Extras & Tools

Kartenpaket fir Act of War: High Treason

Kartenpaket fir Counterstrike Source

Kartenpaket fir Star Wars: Empire at War

Strecke fi Trackmania Sunrise Extreme

Desktop-Motive

Lesenwettbewerb HEIMSPIEL 2006

Fussballmanager

340 MByte;

PATCHES & TREIBER 200 Spieltage
Deutsch oot QUi Gut

VIDEOBEREICH

Battlefield 2v1.3 (int., von 1.22)

Gl of Duty 2.3 (int.)

Hearts of ron 2: Doomsday v1.2 (dt.)

Heroes of Might & Magic 5 V101 (europ.)

Hitman: Blood Money v11 (dt) WEIEREENCS
Tomb Raider: Legend V1.2 (int.)  Hohlenwelt Saga
 Sensible Soccer 2006
Treiber 5 * Strategic Command 2
Treiber f. Windows 2000 1XP

ATI Radeon Catalyst v6.5 Nur auf DVD Xi:
Nvidia Forceware v.21 9 weitere Demos

e

LESERDEMO-WETTBEWERS
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0 Wir haben die Entwickler Tilted Mill in
den USA besucht und Caesar & angespielt.

HALF-LIFE 2: EPISODE ONE

= / Kurz und heftig: Episode One begeistert er-
/ 11, neut mit erstklassiger Half-Life-Atmosphare
r allerdings nur fiir ein paar Stunden.

UBRIG A KONTAKTTIMER

4 E77,

FLATOUT 2

= ¢ ) SpielspaR-Einspritzer: Mit Physik-Engine
J U 0) und genialer Edelgrafik schldgt Flatout 2
die Need for Speed-Konkurrenz.
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Da muss was
Altes her

Seit neuestem hdufen sich die
guten Nachrichten fiir mich. Ich
find's ndmlich ausgezeich-
net, bewdhrte Spielkon-
zepte neu aufzulegen.
»Remake« nennt man
das. Klar, die meisten Serienfortsetzungen sind
quasi Kopien der Vorgdnger — spielmechanisch
dndert sich in den Splinter Cells, Civilizations oder
Age of Empires' dieser Welt schlieBlich wenig.

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

Der Trend hat seine Schattenseiten. Wir haben das
mal durchgezahlt: In dieser GameStar-Ausgabe
sind ein Drittel aller getesteten Spiele Neuauflagen
alter Titel. Und die meisten sind enttduschend:
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, zeitgemdRe Anpassung flieRen. Nur
dann akzeptieren die Spieler, eine aufgewdrmte
Idee neu serviert zu bekommen. Wenn die Ent-
wickler das beherzigen wiirden - das wdre dann
eine weitere gute Nachricht fiir mich.

Christian Schmidt, Ltd. Redakteur
christian@gamestar.de

ZITAT DES MONATS

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

Phil Harrison, Entwicklungschef von Sony USA, iiber die
Leistungsfahigkeit seiner Next-Generation-Konsole.

WAS MACHT BLIZZARD?

Blizzard-Fans brennen zurzeit zwei Fra-
gen unter den Nageln: Wie geht’s mit
Starcraft weiter? Und was ist eigentlich
mit dem néchsten Diablo? Mitte Juni lie-
ferte die Blizzard-Mutterfirma Vivendi
laut dem amerikanischen Spieleblog
f13.net offenbar die Antwort: »Alle be-
stehenden Blizzard-Marken werden
kiinftig Massively-Multiplayer-Online-
Games.« Zudem behauptete die Firma,
dass Blizzard einen Weg gefunden habe,
solche Spiele innerhalb von drei Jahren
fiir 50 Millionen US-Dollar zu produzie-
ren. Zum Vergleich: Die Entwicklung von
World of Warcraft hat mindestens ein
Jahrlanger 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 bestétigten.
Bislang hat der Entwickler nur kommuni-
ziert, dass alle Marken zu Online-Able-
gern werden konnen, sprach aber nicht
von exklusiven Online-Planen. Ankiindi-
gungen zu neuen Titeln soll es erst nach
der Verdffentlichung 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 fur einen unbekannten Betrag an
Rebellion (Aliens vs. Predator) verkauft.
Die Rechte am Namen bleiben bei Eidos.
Das Team war unter anderem fiir die ers-
ten sechs Tomb Raider-Teile verantwort-
lich und arbeitet nun unter einem neuen
Namen an einem noch unbekannten Pro-
jekt fiir Rebellion. Auch die Strangelite
Studios (Starship Troopers) wurden Mitte
Juni von Rebellion aufgekauft. Unter der

| Geriichten zufolge entwickelt Blizzard Online-
Spiele im Diablo- und Starcraft-Universum.

neuen Schirmherrschaft arbeitet das
Strangelite-Team an zwei Spielen fiir PC
und Next-Generation-Konsolen.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: m

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 veréffentlicht werden. Der
Vorteil liegt auf der Hand: RTL besitzt die
starkere Marketing-Kraft, Jowood kann
auf die grofiere Branchenerfahrung zu-
riickgreifen. Fiir den Jowood-Chef Dr. Al-
bert Seidl soll die Zusammenarbeit nicht
auf ein Produkt beschrankt bleiben: »Die-
se Partnerschaft birgt grof3es Potenzial
fiir 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: [EEE]

Benjamin REICK
1:10:71
a5k s
[ Z yid

Jowood (Ski Racing) arbeitet mit RTL an einem Sportspiel.
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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 fir die besten Spiele der
Messe genannt. Der grof3e Gewinner
war Will Wrights skurriles Experiment
Spore, das in den Bereichen »Bestes
Spiel« und »Beste Simulation« abrdum-
te. Die Xbox-360-Titel Gears of War und
Mass Effect wurden zu den besten
Action- und Rollenspielen gekiirt, wih-
rend die PC-exklusiven Titel Supreme
Commander und Enemy Territory: Quake
Wars den Preis fiir das beste Strategie-
beziehungsweise Multiplayer-Spiel
bekamen. Zu guter Letzt erhielt Ninten-
dos neue Konsole Wii die Auszeichnung
fiir die beste Hardware. Der »Best of E3«-
Award wird seit 1998 jahrlich verliehen.
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

Spore wurde zum besten Spiel der diesjahrigen E3 gewdhlt.

TOMB RAIDER
JUBILAUMS-EDITION

Eidos und Crystal Dynamics, die
Macher von Tomb Raider: Legend,
haben ein neues Spiel mit der
Star-Archédologin Lara Croft
angekiindigt. Eine
Jubildums-Edition soll den
zehnjahrigen Jahrestag
der Serie feiern; das erste
Tomb Raider erschien
1996. Offiziell sind noch
keine Details zum

Inhalt bekannt; Ge-

riichte spekulieren iiber
einer Neuauflage des
ersten Serienteils. Nach
GameStar-Informationen soll
die Jubilaums-Edition indes
eine Sammlung der besten
Szenen aus den vergange-
nen Tomb Raider-Spielen

R T e

werden, die Crystal Dynamics in der
neuen Grafikengine nachbaut. Und noch
etwas pfeifen die Spatzen von den
Déchern: 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) wahrend der Dreharbei-
ten der Filmum-
setzung des Ego-
Shooters Postal
funf seiner
grofiten Kritiker
zu einem
Boxkampf einla-
den. Jeder der
ausschlieflich
mannlichen
Journalisten hat
die Moglichkeit,
sich mit Boll in
einem Zehn-
Runden-Kampf zu messen. Einige
Szenen dieser Kampfe sollen spater im
Postal-Film verwendet werden. Aufier-
dem werden die Box-Scharmiitzel ins
Internet ibertragen und von Pressever-
tretern kommentiert. Einen Termin fiir
die Klopperei gibt es noch nicht.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [EI3

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 Starken 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 konnen, 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 wihrend der Rennen
mit einfachen Kommandos
Fahrmanover befehlen konnen.
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: [EEH

Uwe Boll will sich mit
seinen Kritikern priigeln.

P oM

KURZMELDUNGEN

EX-LIONHEAD-GRUNDER EROFFNET NEUES STUDIO
Lionheads Co-Griinder und Rag Doll Kung Fu-Erfinder Mark
Healy hat mit weiteren ehemaligen Mitarbeitern das Entwick-
lerstudio Media Molecule gegriindet. Das erste Spiel soll laut
Healy »definitiv eigenstandig und sehr ungewohnlich« werden.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: IEI

ERSTE KLINIK FUR COMPUTERSPIELESUCHT IN EUROPA
In den Niederlanden wird im Juli die erste europdische Klinik
fiir Menschen erdffnet, die nicht mehr ohne Computerspiele
leben kénnen. Die »Smith & Jones Addiction Consultants« ge-
taufte Einrichtung bietet ein Entzugsprogramm von vier bis acht
Wochen Linge. Wahrend dieser Zeit wollen die Arzte die Sucht
mit Therapien und Ausfliigen in die Natur bekampfen.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [EIE]

UKRAINISCHES ROLLENSPIEL ANGEKUNDIGT

Der ukrainische Entwickler Rostok Games hat das Rollenspiel
Beltion: Beyond Ritual angekiindigt. Darin kimpfen Sie in
einem Mix aus Fantasy und einem historisch akkuraten Europa
des Mittelalters. Der Held ist ein Geisterbeschwaorer, der als
Kind aufgrund seiner Fahigkeiten von Priestern auserwahlt
wurde und eine Prophezeiung erfiillen soll.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [EIE]

PREY MIT INTERNET-AKTIVIERUNG

Tim Gerritsen vom Prey-Entwickler Human Head hat im Forum
von 3D Realms bestatigt, dass Spieler den Ego-Shooter wie
Half-Life 2 nach der Installation im Internet freischalten
miissen. Das gelte sowohl fiir die im Internet heruntergeladene
als auch fiir die im Laden gekaufte Version.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [REE]

HAMBURG FORDERT SPIELEENTWICKLER

Die Hansestadt Hamburg hat im Rahmen der Initiative
»Hamburg@work« ein Forderprogramm fiir Spieleentwickler
vorgestellt. Fiir die Entwicklung eines Prototyps, der sowohl
die Spielidee als auch die technische Umsetzung prasentiert,
stellt das Forderprogramm bis zu 100.000 Euro in Form

von zinslosen Darlehen zur Verfiigung. Die erste Sitzung des
Gremiums ist fiir Oktober 2006 geplant.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [IEEEN

IRAN ENTWICKELT PROPAGANDA-SPIEL

Eine iranische Studentenvereinigung hat die Entwicklung eines
Kriegs-Shooters angekiindigt, um in der Propaganda-Schlacht
mit den USA verloren geglaubtes Terrain zuriickzuerobern.

Im Spiel wird ein schiitischer Muslim auf einer Pilgerreise von
US-Truppen entfiihrt, Sie miissen ihn wieder befreien. Im Marz
2007 soll das noch namenlose Spiel erscheinen.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

ERFINDER DES COMPUTERSPIELS TOT

Alan Kotok, der Erfinder des ersten Videospiels SpacelNar (1962),
ist Anfang Juni im Alter von 64 Jahren gestorben. Kotok entwi-
ckelte in den 60er Jahren an der MIT-Universitat den Digital
Equipment Corp. PDP-1-Computer. Zu Demonstrationszwecken
fiir ein Mensch-Maschine-Interface programmierte er zusam-
men mit Steve Russell und weiteren Kollegen SpaceWVar.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: IEEE

RUSH FOR BERLIN-ADDON IN ARBEIT

Deep Silver hat das erste Addon zum Echtzeit-Strategiespiel
Rush for Berlin angekiindigt. Rush for the Bomb, so der Titel,
soll im vierten Quartal 2006 erscheinen.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [GEEN




SPIELE
NEWS

> DVD:
GameStar-
RSS-Reader

PN
@
'. .lﬁ/

W

> GAMESTAR.DE:
Aktuelle News
als RSS-Feed
quickunk [E00

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 allmdh-
lich durch Battlefield MilchstraBe von den Servern
verdrangt.« 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 fiir euch, EA und Dice: Battlefield 2142
wird den Vorgdnger nicht von den Servern ver-
drdngen. 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 Kopfen bleiben. So viel zum Thema »Wie man
eine groBe Marke kaputt veroffentlicht«.

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

Petra Schmitz, Redakteurin
petra@gamestar.de

o

BATTLEFIELD 2142

Der neueste Ableger der Battlefield-Rei-
he soll bereits zu 80 Prozent fertig sein
und durfte demnach tatsachlich im
4. Quartal dieses Jahres erscheinen. Aber
Verspatungen waren noch nie das grofie
Thema der Team-Shooter aus Schweden.
Aufreger Nummer 1: der Server-Browser,
der bei allen bisherigen Spielen erst funk-
tionstiichtig gepatcht werden musste.
Fur Battlefield 2142 verspricht der Ent-
wickler Dice, dass alles besser und an-
ders werden soll. Angeblich diirfen Sie
Freundeslisten anlegen, mehrere Profile
uber einen Account verwalten und
sogar die Namen wechseln, ohne dass
die Statistiken dabei verschwinden.
Zusatzlich zum Titan-Modus soll sich
im Spiel noch eine Kleinigkeit d&ndern.
Die einzelnen Klassen werden ihre
jeweiligen Gegentiber ausspionieren
konnen. Der Assault-Soldat sieht also,
welche Waffe der gegnerische Assault-
Soldat tragt, und so weiter. Die erbeute-
ten Informationen diirfen dann weiter-
gegeben werden. Ob das mehr taktische
Tiefe ins Geschehen bringt oder Krims-
krams ist, werden wir wohl erst beim
ersten Anspielen sagen konnen.
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: GE

RYZOM RING

Das gab’s bislang noch in keinem On-
line-Rollenspiel: Mit der Erweiterung Ry-
zom Ring kénnen 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.
Gegenstande verstecken, Monster plat-
zieren und den Biestern geskriptetes Le-
ben einhauchen: Das alles funktioniert

komplett mausgesteuert und ohne, dass
Sie irgendwelche Programmierkennt-
nisse besitzen miissten. Dumm nur: An-
dere Spieler konnen Ihre Szenarien nur
dann spielen, wenn Sie selbst auch onli-
ne sind. Wer seine Werke rund um die
Uhr zuganglich machen will, muss rund
5 Euro pro Monat investieren. Dafiir ist
der Editor an sich fiir alle Saga of Ryzom-
Abonnenten kostenlos.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: I

bl e P AR
Ryzom Ring: Solche hiibschen neuen Szenarien
basteln Sie binnen weniger Stunden.

DAS EULEMBERG-
EXPERIMENT

Indys Kollege Adam Quinn kénnte ein
wiirdiger Erbe flr den Ratsel-Archa-
ologen mit der Peitsche werden. Im Ad-
venture Das Eulemberg-Experiment soll
er das Ritsel des ewigen Lebens ent-
schliisseln. Die Story beruht auf einer in
Italien sehr populdren Comic-Serie. Die
Grafik macht mit ihrer Mischung aus
vorberechneten 2D-Hintergriinden und
3D-Figuren bereits einen guten Ein-
druck. Und dreimal diirfen Sie raten, wer
dem Helden seine Stimme leiht. Logisch:
Wolfgang Pampel, Synchronsprecher
von Harrison Ford. Ob auch das Ratsel-
design an Indiana Jones erinnert, tiber-
prifen wir in der nachsten Ausgabe.

> WWWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [ZETY
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DUNGEON SIEGE 2
BROKEN WORLD

Bald geht das Abenteuer des Action-Rol-
lenspiels mit dem Addon Broken World
weiter. Die Handlung schlief3t direkt an
die von Dungeon Siege 2 an: Eine
unbekannte Macht lasst Menschen und
Tiere verschwinden und schickt sie nach
einiger Zeit als Monster wieder in ihre
Heimat zurtiick. IThre Aufgabe ist es, den
bosen Strippenzieher zu finden und zur
Strecke zu bringen. Dabei nehmen Sie
entweder die alten Gefdhrten aus dem
Hauptspiel mit oder erstellen eine kom-
plett frische Gruppe. Der aus dem Vor-
ganger bekannte Zwerg und zwei neue
Helden stehen zur Verfiigung: der natur-
verbundene Nahkampfer Fist of Stone
und der Blood Assassin. Mit denen ver-
mobeln Sie insgesamt 40 neue Monster-
typen —und zwar ab August.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: GETl

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 iibel:
Vier Parteien (Elfen, Untote, Maschinen-
und Eiswesen) mit je drei Helden kdmp-
fen gegeneinander. Der Clou: Sie ent-
scheiden, ob Sie die Rollenspiel-Heran-
gehensweise bevorzugen und den Hel-
den mit Magie und Gegenstidnden aus-
staffieren, oder ob Sie brutal auf Einhei-
tenmassen setzen und die Feinde ein-
fach tiberrennen. Beides gleichzeitig
wird nicht méglich sein. Das macht das

Konzept zu einer Balancing-Herausfor-
derung. Technisch wirkt der Titel derzeit
eher unscheinbar, dabei hat er eine so
hiibsche wie interaktive 3D-Landschaft
zu bieten. So konnen Sie mit Eiszaubern

Heroes of Annihilated Empires: Zaubernder Held oder Armee?

08/2006 GameStar

Sorge teleporter.

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

Flisse 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 féllt ihnen bis
dahin noch ein verniinftiger Name ein.
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [FIT

'i ‘ e
White Gold: riesige Welt, hoffentlich mit Inhalt.

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 heifSen soll. Der Entwickler
Deep Shadow verspricht auch fiir White
Gold jede Menge spielerische Freiheit in
einer riesigen Welt. Wie schon in Boiling
Point sollen Sie Thren Helden wieder
durch Werte dhnlich wie in Rollenspie-
len verbessert werden. Wir wiinschen
uns fir 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: [FER

ANSTOSS 2007

Auf Anstoss 2006, den Fuf3ballmanager
aus dem Hause Ascaron, werden Fans

der Serie vergeblich warten. Stattdessen
werden sie rechtzeitig zum Saisonstart
der Bundesliga mit Anstoss 2007 begliickt.
Dahinter verbirgt sich immer noch das-
selbe Spiel, nur unter neuem Namen.

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

Ascaron will tibrigens eine Demover-
sion zu Anstoss 2007 veroffentlichen, die
den vollen Funktionsumfang des Spiels
zur Verfiigung stellt. Lediglich speichern
sollen Sie nicht diirfen. 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
fiir den Hersteller aufgeht.
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: GEE]

E /i
Do N Sifffey

Anstoss 2007: Wie immer ohne Originallizenzen, dafiir mit Editor.
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THE WITCHER

Laut Aussagen von CD Project mochte
man im Rollenspiel The Witcher eine Ge-
schichte fiir Spieler erzdhlen, die auch
mit tragischen Wendungen in der Hand-
lung umgehen kénnen. 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 spater einen guten
Freund retten konnen. Jedoch rennt er
daraufhin zu seinem Herrn, petzt alles,
und am Ende muss des Helden Lebens-
gefahrtin dran glauben. Téten Sie den
Kundschafter hingegen, haben Sie
spater zwar ein erfilltes Sexualleben,
kénnen aber damit nicht mehr bei
Threm Freund angeben. Entscheiden
durfen Sie sich im kommenden Jahr.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: GIHY

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 konnte, 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 mussen Ihr Atomwaffenar-
senal managen, um Ihre grofieren Stad-
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
wahrend der Arbeit im Hintergrund die
Lander Threr Kollegen in Schutt und
Asche legen. Wie bei allen Spielen des
britischen Independent-Entwicklers
geht es auch hier nicht um schone Gra-
fik, sondern um originelle und neue
Spielkonzepte. Defcon soll noch in
diesem Sommer erscheinen.

> WWWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: I3

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

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
Vorgangers anschliefien soll oder ob es
einen neuen Helden in eine neue Welt
verschlagt. Was man hingegen schon
weifd: Riesige, von Schutzschilden umge-
bene Kampfmaschinen werden durch
das Szenario stampfen. Die konnen Sie
nur lahm legen, wenn Sie zunéchst 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 zerstoren 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 tiber
den Weg lauft, steht noch nicht fest - fiir
Chrome 2 existiert noch kein Termin.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [

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

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

DEAD ISLAND

Und nochmal Techland: Neben Call of
Juarez und Chrome 2 arbeitet das Studio
zusatzlich 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:
Thre Gegner sind bereits tot, die konnen
Sie nicht mit ein paar Schiissen aus der
Schrotflinte noch einmal umbringen.
Einzig und allein grofie Detonationen
schaffen Ihnen die wandelnden Leichen
dauerhaft vom Leib. Rumstehende
Fasser 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. IThr Ziel bei
der Hatz ist es, das Ratsel um das Eiland
zu luften. Wann Sie mit dem Weglaufen
loslegen kénnen, steht noch nicht fest.
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [E%]

Dead Island: Mit Kugeln kdnnen Sie die Untoten
nur kurz am Hinterher-Zombien hindern.
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SPLINTER CELL
DOUBLE AGENT

Satte sieben Mehrspieler-Varianten ent-
hiillte uns Ubisoft bei einem Presseter-
min in Annecy, Frankreich. In den zwei
grofiten treten gleich sechs Spieler an —
namlich drei gegen drei. In »Spione
gegen Spione« geht es darum, schneller
als das gegnerische Team diverse Termi-
nals zu hacken. Dafiir hat Ubisoft den
Multi-Sams neue Fahigkeiten verpasst,
vor allem im Nahkampf sind sie wehr-
hafter. Die zweite Variante ist das aus
Pandora Tomorrow und Chaos Theory be-
kannte »Spion gegen Soldner, jedoch
aufgebohrt. Fliegende Drohnen suchen
fiir die S6ldner nun die Levels ab. Und
die Spione missen nicht nur ihre Aufga-
ben erfiillen, sondern danach auch noch
heil zur Abholzone kommen. Dafiir wer-
den die besten Spieler ahnlich wie in
Battlefield 2 in einer Rangliste festgehal-
ten und verdienen sich zudem neue
Ausriistungsteile — ab September 2006.
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

CHRONICLES OF
SPELLBORN

Im Onlinespiel Chronicles of Spellborn
treten Menschen und die so genannten
Daevi, eine Damonenrasse, an — vor
allem gegeneinander. Der Entwickler
Spellborn plant jetzt schon feste Tur-
nierzeiten ein. Ansonsten wird das Pro-
gramm eher das iibliche Aufleveln von
Charakteren. Sie starten als Krieger, Zau-
berer oder Schurke und wahlen dann ab
Stufe 6 eine Erweiterungsklasse. Ge-
kampft wird wie in World of Warcraft:
teils in einer offenen, fiir alle Spieler zu-
ganglichen Welt, teils in Instanzen. Eine
Besonderheit ist jedoch, dass Sie nicht
nur Threm Helden, sondern auch dessen
Waffen selber Namen verpassen konnen.
Wir freuen uns jetzt bereits auf »Hans
Wurst« mit dem méchtigen Schwert
»Mortadella des Todes«. Chronicles of
Spellborn soll im Oktober erscheinen.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: I3

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 horen die Gemeinsamkeiten auch
schon auf. Statt eines markigen Spions
im Stile von Sam Fisher steuern Sie
namlich die adrette Violet Summers in
Schulterperspektive durch die Levels.

08/2006 GameStar

Sabotage: Frau Summers sabotiert die Kriegsma-
schinerie der Nazis auf wenig damenhafte Art.

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
Totungsanimationen. 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 dariiber
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 dirfen
auch neue Offensiv- und Verteidigungs-
technologien entwickeln. Wahrend Sie
die Land- und See-Einheiten lediglich

wie in einem Strategiespiel befehligen,
konnen 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. poer] peLl piafmic] Hi] Ms]

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: GER

GEHEIMTIPP DES MONATS

GameStar 08106
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
Handen unserer Nachkommen: das so genannte
»Herz des Universums«, das Sie mit lhrer Flotte
auskundschaften und erobern sollen.

Eine Besonderheit wird sein, dass Sie Schiffe
auch mitten im Kampf ausbauen konnen. Wobei
»wachsen lassen« der bessere Ausdruck ware,
denn lhre Kampfungetiime sind organisch.
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: FE

Genesis Rising: Der Weltraum ist voller Leben.
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FRAGE DES MONATS MAI:

»Was halten Sie von Episodenspielen wie etwa Sin Episodes?«

Das ist eine Demo und
sollte umsonst sein:

So
gebe ich Klasse, so

nicht so viel Geld kann ich mal
auf einmal aus: reinschnuppern:

Wer alle Episoden
kauft, zahlt mehr:

ERGEBNIS: Die Meinung
unserer Leser tiber Episo-
denspiele konnte deut-
licher nicht sein. Die tiber-
wadltigende Mehrheit sieht
darin Geldmacherei und
findet, dass die erste Epi-
sode umsonst sein sollte.

Quelle: GameStar-Mitmachkarten 07/2006

Platz Spiel Genre Publisher | Entwickler ~ Testin  Wertung USK-Freigabe Bester Preis  Anbieter
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 € 146,50 www.computeruniverse.net
3 Flatout 2 Rennspiel Empire | Bugbear INEU 88 12 €15,89 www.temeon.de
L Darkstar One Weltraumspiel Ubisoft / Ascaron 07/06 86 12 €11,25 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 INEU 85 12 €142,00 www.computeruniverse.net
8 Chessmaster 10th Edition Schachspiel Ubisoft / Ubisoft INEU'q 85 6 €19,99 www.amazon.de
9 Ghost Recon 3 Taktik-Shooter Ubisoft / Grin 07/06 85 16 €141,84 www.mindfactory.de
10 Half Life 2: Episode One Ego-Shooter Electronic Arts / Valve INEU 8l 18 €18,89 www.temeon.de
n Full Spectrum Warrior: Ten Hammers Strategie THQ / Pandemic Studios 06/06 8L 16 €42,49 www.electronicscout2t.de
12 Rise & Fall Echtzeit-Strategie Midway / Midway San Diego  [EIN 83 16 €39,50 www.compuland.de
13 Dreamfall Adventure DTP / Funcom 07/06 82 ohne Beschr. €32,26 www.compuland.de
4 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 (anada  06/06 81 ohne Beschr. €31,47 www.compuland.de
16 Hitman: Blood Money 3D-Action Eidos / 10 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 Vi Rennspiel Codemasters / Supersonic INEUY 76 ohne Beschr. €36,89 www.temeon.de
19 Planetside Invasion Online-Shooter Sony Online Entertainment INEUY 76 16 €19,99 www.amazon.de
20 War on Terror Echtzeit-Taktik Koch / Digital Reality 06/06 76 16 €142,90 www.cyberport.de

. Einen detaillierten Ein

tihrer mit Preisvergleich finden Sie unter » WVW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:
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ten aktuellen PC-Spiele, nach den GameStar-Wertungen in 06/2006, 07/2006 und 08/20

Spiel

The Elder Scrolls 4: Oblivion
Half-Life 2

Battlefield 2

World of Warcraft

Gothic 2

Platz

b

VERKAUFS-CI;ARTS JUNI

Spiel

1 [\ Half Life 2: Episode One

2 [E\ Guild Wars: Factions

3 [ED\ Heroes of Might & Magic 5
L [N Hitman: Blood Money

5 (&) World of Warcraft

HEISSE HITS
FUR HEISSE TAGE

NEUE, ALTE LIEBLINGE. Selten hat esin
der Tabelle der Lieblingsspiele unserer
Leser so viele Neuzugédnge gegeben
wie im Juni. Wenig tiberraschend steigt
Heroes of Might & Magic 5 auf einen
sehr guten siebten Platz. Auch Pro
Evolution Soccer 5 ist wieder da-
bei—wohl wegen der Fuf3ball-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.

STUCKWERK. Unsere monatliche Leserumfrage macht

6 [E Tomb Raider: Legend

6 [ Fifa WM 2006

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 grofiten Teil der be-

kannte Name eine wichtige Rolle. Zum anderen ist
Episode One bei aller Kiirze grofiartig geworden (Test
auf Seite 74). Das kénnen Sin Episodes: Emergence oder
Bone 2 nicht von sich behaupten.

7 [ED\ Heroes of Might & Magic 5 7 (9) DieSims2

8 (1) GTA San Andreas 8 (2) The Elder Scrolls 4: Oblivion
9 (1) Warcraft3 9 MEW\ Darkstar One

10 [\ Hitman: Blood Money 10 (10) Counterstrike Source

n () F.EAR. 1 [E Dreamfall

12 () Need for Speed Most Wanted 12 (3) Battlefield 2

13 (16) Diablo2 13 (3) Die Sims 2: Open for Business
14 [E Spellforce 2 14 [ED Spellforce 2

15 (17) Guild Wars 15 [N\ Battlefield 2: Armored Fury
16 (3) Far Cry (dt.) 16 [E Rise of Legends

17 ME Counterstrike 17 (1) Guild Wars

18 (9) Age of Empires 3 18 (12) Schlacht um Mittelerde 2
19 (19) Counterstrike Source 19 [ Die Sims Deluxe

20 [\ Pro Evolution Soccer 5

Quelle: GameStar-Mitmachkarten 07/2006

20 (16) Counterstrike Anthology

Daniel Matschijewsky, Redakteur
danielm@gamestar.de

0712006 nach den Verkaufszahlen von SATURN

GameStar 08/2006
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Die abwerfbaren Jeeps haben sich schnell
den Spitznamen »Cartillery« verdient.

General Uberholung
an die Front!

Planetside ist wieder da. Ei-
gentlich war es nie weg, aber
auRer den Stammspielern
hat das wohl niemand
gemerkt. Dabei war
das fiir mich der
Multiplayer-Kracher 2003. Mit 60 Mann meines
(lans in Bombern, Jdagern und Panzern einen
AuBenposten des Gegners zu stiirmen, das war
einfach irre! Dafiir war ich sogar bereit, monatlich
Geld zu zahlen — erstmals in meiner Spielerkar-
riere. Warum ist das kein Riesenerfolg geworden?

Ohne Clan im Riicken fallt es mir wieder ein: Weil
Planetside Neulinge verjagt. Wer sich sofort in die
Schlacht stiirzt (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 dhnlich unzugdngliches Ur-
sprungskonzept tiber Bord geworfen, bei Planet-
side kam niemand auf die Idee. Warum nicht zum
Beispiel eine Newbie-Front erdffnen, wo man
nicht sofort von Veteranen gegrillt wird? Derzeit
haut doch jeder Enwickler WoW-Ableger raus.
Konnten die nicht mal lieber ein paar funktionie-
rende Planetside-Klone basteln? Im Gegensatz zu
den MMORPGs lauern da namlich noch zahlungs-
willige Kunden. Ich kenne mindestens einen.

Fabian Siegismund, Redakteur
fabian@gamestar.de

ZAHL DES MONATS

Leser nehmen am GameStar-WM-Tippspiel teil.

BATTLEFIELD 2
PATCHPLANE

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
Vorgangers beheben soll. Die erste ser-
verseitige Fassung des Updates auf die
aktuelle Version 1.3 machte Arger beim
Abgleich mit den Gamespy-Konten und
musste schnell korrigiert werden. Trotz-
dem haben seitdem viele Spieler mit
Lags und Abstiirzen zu kimpfen. Dann
eine weitere Uberraschung - der Patch
lieferte zwei spielerische Anderungen.
Zum einen kann der Commander nun
Jeeps auf dem Schlachtfeld abwerfen,
zum anderen diirfen Soldaten nicht in
ein anderes Squad wechseln, wenn Sie
gerade auf den Respawn warten. Beide
Neuerungen haben so ihre Tiicken. Viele
Commander nutzen die Abwurfkarren
in erster Linie, um feindliche Hub-
schrauber zu zerstéren. Der erschwerte
Squadwechsel soll Spieler daran hin-
dern, nach ihrem Ableben sofort in ein
Team zu wechseln, das moglichst nah
am Geschehen kampft. Das schweif3t
zwar die Squads zusammen, nimmt aber
nach Ansicht einiger Spieler unnétig
Dynamik aus den Gefechten.
Entsprechend grofd war die Emp6-
rung der Community: Wofiir 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. Eroffnen Digital Illusions weitere
Nebenkriegsschauplatze, ohne sich vor-
her um die Grundlagen zu kimmern?
Wiederum gelobten die Entwickler, man
werde alte und neue Probleme lésen, et-
wa die Abwurfautos tiberarbeiten und
Lags minimieren - die neue Karte werde
es sogar schon mit dem nachsten Patch
geben. Und um die Community besser
am Ergebnis zu beteiligen, plant Digital
Ilusions diesmal fiir Anfang Juli eine of-
fene Beta-Phase flr das Update.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [GIE]

GHOST RECON 3
MULTIPLAYER-PACK

Klar, Koop-Missionen machen Spaf.
Aber die grofite Herausforderung fiir 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-
kiindigt, das aufierdem noch einen Kar-
teneditor enthalt. Erste Bilder dazu fin-
den Sie auf der offiziellen Homepage.

> WWWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [EEE]
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DEATHMATCH GRATIS

1d 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 dlteren Quake-Engines
Spiele produzieren. Zu den Open-Source-
Pionieren gehort die Entwicklergruppe
Alientrap. Das Team hat vor rund einem
Jahr die erste Version seines kostenlosen
Multiplayer-Shooters Nexuiz présen-
tiert. Das Spiel bot puristische Grafik, 18
Karten, neun Waffen und jede Menge
Trickspriinge. Nun hat Alientrap Version

2.0 von Nexuiz veroffentlicht, mit finf
neuen Maps, einer Singleplayer-Kam-
pagne mit Bots und jeder Menge tberar-
beiteter grafischer Effekte.

Ebenfalls seit einem guten Jahr im
Open-Source-Geschéft: Der Gratis-Shoo-
ter Warsow auf Basis der Quake 2-En-
gine. Der ist ebenso minimalistisch und
schnell wie Nexuiz, aber kommt mit
einem zusatzlichen 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 fiillen.
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [EE
> VWWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: GE

TERMINKALENDER: LAN-PARTYS IM AUGUST UND SEPTEMBER 2006

N

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

E-SPORT IM DSF

Von August 2006 bis Januar 2007 findet
die E-Sport-Bundesliga in Fifa 06 statt,
im Modus lonl. Die Spiele der 1. Bundes-
liga werden zwar offline ausgetragen,
anschlieflend aber einmal wéchentlich
im Deutschen Sportfernsehen (DSF) aus-
gestrahlt —um 17:00 Uhr, also zu einer
Sendezeit, mit der der E-Sport eine Men-
ge Zuschauer erreichen diirfte. Natiirlich
werden auch die deutschen Vorzeige-

Bei den meisten LAN-Partys miissen Sie einen Rechner samt Netzwerkkarte mitbringen; der wird
dann in ein groBes Netzwerk eingeklinkt. Bitte beachten: In der Regel haben die Veranstaltun-
gen eine fest begrenzte Teilnehmerzahl - ohne Anmeldung konnen Sie nicht mitmachen.
Um als Veranstalter in unseren Kalender aufgenommen zu werden, folgen Sie einfach dem Link:
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [EET3

PLZ/Ort Datum Name Pldtze Mindestalter VVEBLINK

zum Ausprobieren — in der Zeit bringen
032  Dresden 04.08.2006 - 06.08.2006 Com-Plexus 300 16 BB | o e inre Charaktere locker auf Level
01968  Senftenberg 22.09.2006 - 24.09.2006  eWave-LAN 600 16 60,11 der V. heit hielt sich Bli
04720 Dobeln 22.09.2006 - 24.09.2006 elane 400 I F189 | - ndervergangenieit et sich Buz-
M0 Seevetal 01.09.2006 - 03.09.2006  MultiMadness Sommer 2006 247 g [ | z2rdmitsolchen Werbeaktionen zuriick.
538 Glickstadt 15.09.2006 - 17.09.2006  The Brokhattan Project #2 11 8 [F | Bislang konnten nurzahlende Kunden
»M  Burg 15.00.2006 - 17.09.2006  Freaknet LanParty IV 100 8  [E | Freunde fiir kurze Zeit einladen. 478
6 Heide 06.08.2006 - 17.08.2006  SommerCon 2006 300 n [ | > www.GAMESTAR.DE QUICKUNK: E
3303 Burgdorf 11.08.2006 - 13.08.2006  Wilde Fingerspiele 5 150 16 [{I0] | > Www.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [T}
3317 Parey 2.09.2006 - 24.09.2006  BIG DreamLANd 150 16 [EED | > www.GAMESTAR.DE QuIckuNK: [
45307 Essen 11.08.2006 - 13.08.2006  ToWH40: e-LAN#17 100 I F168 |
56357 Niederwallmenach 01.09.2006 - 03.09.2006  Rhein LA(ON n TR F130]
5734 Wilnsdorf 11.08.2006 - 13.08.2006  Die Fighter 20 m I F169 |
7085  Plalzgrafenweiler  22.00.2006 - 24.09.2006  Get Owned LAN 100 16
74420 Oberrot 04.08.2006 - 06.08.2006 Rottal-lan 101 TR F165
76287 Rheinstetten 01.09.2006 - 03.09.2006  Netforge 3560 18
709 Oberwolfach 24.08.2006 - 27.08.2006  DarkStalkersLAN 60 16
8w Eching 01.00.2006 - 03.09.2006  Firestage LAN 3 350 18
87629 Fiissen 18.08.2006 - 20.08.2006  Allgiu LAN 200 16
89343 Jettingen 01.09.2006 - 03.09.2006  PowerPlant Vol.2 180 18 IiEII
90480  Niirnberg 22.08.2006 - 24.09.2006  orBit V2 350 18
96160 Geiselwind 18.08.2006 - 20.08.2006  Lan-Nation v8.0 e 18 FI3
A-1210 Wien 25.08.2006 - 27.08.2006  Freunde beim Spielen 40 16
A-643 Motz 11.08.2006 - 13.08.2006  atLANtis 2 100 TR F171 | ’
CH-6210 Sursee 11.08.2006 - 14.08.2006  LAN-TROPHY 06 66 W — =
(H-6343 Rotkreuz 25.08.2006 - 27.08.2006  Kaffee und Kuchen 140 16 F176 WolW und andere MMORPGS jetzt kostenlos anspielen.
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spieler Dennis »Styla« Schellhase und
Daniel »Hero« Schellhase mit dabei sein.
Die durften einige Fernsehzuschauer ja
bereits aus »Stern TV« kennen.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: E3

MMORPG-TESTWOCHEN

Der Markt der Online-Rollenspiele ist
heify umkampft, 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 durchstébern kon-
nen. Codemasters ladt Sie fuir zehn Tage
zu RF Online ein. Und selbst Blizzard 6ff-
net Azeroths Pforten fiir interessierte
Neulinge: Zehn Tage World of Warcraft




TECHNIK
NEWS

AMDs Lxy~-Plattform'mit
vier (PU-Rechenkernen soll
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Spiele-PCs in neue Leistungs-
regionen katapultieren.
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Technik Checker

Technik Checks sind das bei
den Redakteuren »beliebtes-
te« Element im Heft. Monat fiir
Monat reiBen 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 fiir ein SpaR. Besonders im Fall
von technisch, dh, nicht so wirklich optimierten
Titeln wie Rise & Fall. Selten brauchte ein Spiel so
lange, um einfach nur das Spielstand- oder Gra-
fikoptionenmenii anzuzeigen. Nebenbei frisst der
Midway-Titel bei maximalen Details selbst
schnelle Grafikkarten zum Friihstiick — ohne er-
sichtlichen Grund. Denn um so vieles besser sieht
das Spiel verglichen mit minimalen Details nicht
aus. Schon auch, wenn simple Standardaktionen,
die wdhrend eines Technik Checks aus Vergleichs-
griinden zig mal wiederholt werden miissen, zur
Qual werden. So macht etwa eine verkorkste Kl-
Wegfindung selbst das schnelle Zerstoren eines
Gebdudes zur Geduldsprobe.

Damit keine Missverstdndnisse 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-maRig weit hinter ih-
ren Moglichkieten bleiben. Das muss doch nicht
sein. AuRerdem wadre es auch im Interesse der
Hersteller programmiertechnisch saubere Arbeit
zu liefern: So kdonnten auch Spieler mit dlterer
Hardware wesentlich mehr SpaR mit ihren Pro-
dukten haben. Und das rechnet sich...

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

l Chipset pcI

CL Dual GPU

P
sl Express  Graphics Cards

] w———

ATI CROSSFIRE™ OR
NVIDIA® SLI™

MULTI-GRAPHICS

CARD SOLUTION
Express

4 ATHLON-KERNE,
4 GRAFIKCHIPS

Was im teuren Workstation-Segment
bereits gang und gébe ist, soll nach
AMDs Willen nun auch in Spiele-PCs
einziehen: Mainboards mit je zwei Pro-
zessor- und Grafikkarten-Steckplatzen.
Die von AMD 4x4 genannte Leistungs-
offensive soll im zweiten Halbjahr 2006
beginnen und zunachst zwei AM2-Ath-
lons und damit vier Rechenkerne un-
terstiitzen. Um die passende 3D-Perfor-
mance kiimmern sich SLI- oder Cross-
fire-Verblinde — mit zwei Geforce 7950
GX2 (siehe Test in diesem Hardware-
Teil) stiinde jedem CPU-Rechenkern so-
gar eine GPU zur Seite. Als ob das nicht
schon teuer und schnell genug ware,
plant AMD bereits eine 4x4+-Variante
mit zwei Vierkernprozessoren.

Obgleich 4x4-Systeme fiir Spieler mit
normal gefiillter 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 fiir Sharkoons neue Si-
lentstorm 120-Netzteile ist der eingebau-
te 120-Millimeter-Lifter, der besonders
leise kiihlen soll. Fiir leistungsstarke
Systeme bieten die Netzteile Anschliisse
satt: Neben der 20+4-poligen Haupt-
stromleitung und dem vierpoligen 12-
Volt-Stecker fiir 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 vervollstindigt die Ausstattung.
Das Silent Storm 120 soll ab Mitte Juli in
drei Varianten fir 90 Euro (500 Watt),
110 Euro (600 Watt) und 120 Euro (700
Watt) erhéltlich sein.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [FIT

NFORCE-5-MAINBOARD
VON FOXCONN

Als einer der ersten Hersteller hat Fox-
conn sein Nforce-5-590-SLI-Board fir
AM?2-Prozessoren fertig. Die rund 180 Eu-
1o teure C51XEM2AA-Platine unterstiitzt
alle Features des neuen Chipsatzes, so
auch SLI, bis zu 8,0 GByte DDR2-Speicher
und Teaming, mit dem Sie die beiden
GBit-Netzwerkanschliisse zu einem zu-
sammenschalten konnen. Weil das
C51XEM2AA auf Nvidias Referenzdesign
basiert, hat es nur einen IDE-Anschluss
fiir altere Festplatten oder Laufwerke, ist
damit aber auch kompatibel zu Nvidias
komfortablem Ubertaktungsprogramm
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: [FE3

Das gut ausgestattete
Nforce-5-Mainboard (51XEM2AA

GameStar 08/2006




DIRECTX 10 NUR FUR
WINDOWS VISTA

Jetzt ist es offiziell: Direct3D 10 heif$t
nicht WGF 2.0, sondern Direct3D 10 und
erscheint ausschliefRlich fiir 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. Flir Entwickler
bedeutet dies, dass sie auf lange Sicht
ihre Titel sowohl fiir DirectX 9 als auch
fiir DirectX 10 programmieren mus-
sen, um eine moglichst breite
Kundenbasis zu erreichen.

Vista selbst verzogert sich wie-
derum mindestens bis ins zweite
Quartal 2007, was Vorteile hat:
Moglicherweise 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 erhaltlich
sein —sowohl ATI als auch Nvidia
wollen noch dieses Jahr, wahr-
scheinlich im dritten Quartal, die nachs-
te Hardware-Generation einfiihren.

20,1-ZOLL-NOTEBOOK

Dell erweitert die fiir leistungsorientier-
te Spieler gedachte XPS-Serie um ein No-
tebook mit héhenverstellbarem 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 ermoglichen. Fur die nétige
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
konnen Sie das XPS M2010 ab sofort zum
Preis von 2.900 Euro bestellen.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: '

Das wuchtige XPS M2010 ist mehr mobiler Computer als Notebook.

08/2006 GameStar
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NEUE SPIELERMAUS
VON LOGITECH

Logitechs Spielerméuse der G-Serie er-
halten mit der kabelgebundenen G3 in
Kiirze Zuwachs. Anders als die nur fur
Rechtshander geeigneten G5 und G7
passt die G3 auch in linke Hande, dafiir
fehlt aber die Moglichkeit, das Gewicht
wie bei der G5 individuell anzupassen.
Die kompakte Form der G3 soll, &hnlich
wie Razers Copperhead, Spieler
ansprechen, die ihren Nager lie-
ber mit den Fingerspit-
zen Ubers Pad dirigie-
ren als mit der ganzen
Hand. Die Auflésung
des Laser-Sensors
lasst sich per Schalter
in finf Stufen zwi-
schen 400 und 2.000
dpi dndern. Ab Au-
gust soll die G3 fiir et-
wa 60 Euro in den
Handel kommen.
> QUICKLINK:

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

PHYSIK-SALAT —
NEUE ZUTAT

Die Physik-Diskussion geht weiter. Auf
der Computex-Messe in Taiwan prasen-
tierte ATI Physikberechnung per Crossfi-
re. Dabei kiimmern 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 kiin-
digte eine vergleichbare Losung an. Bei-
de Grafikkarten-Verfahren setzen auf
Havok FX, sind aber noch Monate von
der Markteinfiihrung entfernt.

Ageia wiederum, Entwickler des
PhysX-Chips und durch die Unterstiit-
zung von UT 2007 gestérkt, schief3t
scharf gegen ATI und Nvidia — Grafik-
karten seien nicht fir Physik geeignet.
Im Detail geht es wohl ausschlieflich
ums liebe Geld: Ageia mochte seine
PhysX-Chips loswerden, und ATI sowie
Nvidia wollen es nicht zulassen, dass
das 3D-Karten-Budget ihrer Kunden um
den Preis einer Physikkarte gekirzt
wird. Welche Technologie sich letzlich
durchsetzt, hangt in erster Linie vom
Preis und von den Spielen ab — vor 2007
ist keine Entscheidung in Sicht. 400
> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [EEI

KURZMELDUNGEN

AMD: ATHLON 64 BILLIGER & WENIGER MODELLE
Zur Markteinfiihrung von Intels Core-2-Duo-Prozessoren Ende
Juli wird AMD die Athlon-6L-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 fiir den etablierten Sockel 939 als auch fiir den erst
vor kurzem eingefiihrten 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. AuRer-
dem optimiert der neue Treiber die Leistung von ATls 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: [GEEN

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 groRer Festplatte kostet das 2,7-Kilo-
Notebook 1.600 Euro, mit 20 GByte weniger lediglich 1.400 Euro.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [GIH

BALD MANGEL AN GEFORCE-KARTEN FUR AGP?
Nach Analysten-Informationen hat IBM die Produktion des AGP-
Bridge-Chips fiir PCl-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, konnte
es einen Engpass bei AGP-Grafikkarten im Sommer geben.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: G

FIREFOX 3.0 NICHT FiR WINDOWS 98/ME

Die fiir 2007 angekiindigte Firefox-Version 3.0 wird nicht mehr
unter Windows 98 und ME laufen. Das Mozilla-Projekt begriin-
det die Entscheidung damit, dass Microsoft den Support fiir die-
se Betriebssysteme auch im Fall kritischer Sicherheitsliicken zum
1. Juli 2006 einstellt. Man wolle nicht, dass Anwender in dem
Glauben gelassen werden, mit einem modernen Browser sicher
liber diese Betriebssysteme ins Internet gehen zu konnen.

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [GTEL

OBLIVION UNTER LINUX

Die kostenpflichtige DirectX-Laufzeitumgebung Cedega bringt
Windows-Spiele unter Linux zum Laufen. Mit der gerade er-
schienenen Version 5.2 unterstiitzt 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). Zusétzlich wurde die Ce-
dega-Oberflache stark iiberarbeitet.

Cedega: » WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [ZER
Oldblivion: » Www.GAMESTAR.DE QUICKLINK: IEEN




Wer hat noch nicht?

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. Fiir Leser der
Magazin-Ausgabe genugt eine Postkarte mit Na-
me, Adresse und Nummer der Ausgabe.

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

NCSOFT

NCSoft und GameStar schicken Sie ins Fantasy-Abenteuer, denn wir verlosen fiinf Guild Wars Factions-
Pakete. Die enthalten je ein Exemplar des Online-Rollenspiels samt Losungsbuch und einer Sapphire
Radeon X1600 PRO. Die pfeilschnelle PCI-Express-Grafikkarte mit 256 MB GDDR3-RAM stellt das prich-
tige Guild Wars Factions selbst in den hochsten Einstellungen fliissig dar. Doch der Hit sieht nicht nur schén
aus, sondern iiberzeugt auch spielerisch. So erleben Sie eine spannend inszenierte Geschichte um zwei ver-
feindete Stdmme, in der Sie sich sogar einer Fraktion anschliefien diirfen. Oder Sie stiirzen sich in flot-

GRaPHICS BY

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 fiinf Auto-Assault-Pakete,
jeweils mit der Collector’s Edition des Spiels, zwei Blocken, fiinf Kugelschreibern

und einer Warnweste. Wert der Preise: rund 2.500 Euro.

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

CDV

SAPPHIRE

3\ Disc SPECIAL EDITION.

f DER NACHT

WD BOZ0R)

1E AUSSISHE ANTWOR BUF

HERR OER A1

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

Waichter der Nacht. Darin
kampfen Sie mit den guten Titelhel-
den gegen die finstere Tagwache.
Durch Siege verdienen Ihre Kampfer
Erfahrung, mit der Sie Ihnen neue
Fahigkeiten wie Feuerzauber spen-
dieren —das motiviert. Weil Wachter
der Nacht auf dem gleichnamigen
Kinofilm basiert, legen wir zusitz-
lich dessen DVD-Fassung bei.
Wert der Preise: rund 1.300 Euro.

G EWI N N E R 06I06 P. Bauer, Rheinstetten « T. Baumann, Magdeburg « C. Blechschmidt, Wiesbaden « F. Boeck, Kiel « M. Buhl, Siegen « W. Biinzow, Kaarst « J. Chachkul, Coburg « J. Ebert, Willstatt/Sand « K. Fleischmann, Pfaffenberg
M. Fodor, Sinsheim e T. Fraedrich, Wuppertal « N. Frankowski, Frankfurt « S. Freise, Dinslaken « S. Frey, Saarbriicken ¢ 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. Schafer, Langen ¢ G. Schafer, Heidelberg « W. Schaufler, Kirchardt-Berwangen M. Schimm, Frankfurt « K. Schmeick, Isselburg « M. Schmidt, Salzgitter ¢ J. Schmidt, Hamburg e E. Schmidt, Stadtroda « N. Schomburg, Braunschweig *
T. Schroeder, Magdeburg « A. Seif, Risselsheim « S. Strauf3, Kehmstedt « P. Szczepaniak, Salzgitter « D. Twent, Bremen  T. Vandeberg, GroRenliider « D. Voelz, Wendisch Priborn « J.-H. Vollmers, Stade « M. Wanke, Bad Freienwalde « A. Weber, Stadtbergen

K. Wegt, Giessen * M. Winker, Spaichingen ¢ M. Worne, Mentingen

G EWI N N E R D E R ABO N N E NTE NVE R LOS U N G 08/06 M. Jinemann, Hochheim ¢ J. Zimmermann, Ostfildern « N. Backus, Monchengladbach ¢ S. Hendrichs, Lennestadt « T. Schalk, Lauenburg «

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

GameStar 08/2006
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E 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 konn-
ten. Wir waren skeptisch. Im
Mai fiihrte Piranha Bytes auf
der E3 in Los Angeles vor, was
inzwischen aus dem Spiele-
Puzzle geworden ist: das beste

08/2006 GameStar

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

— e

Rollenspiel der Messe! Grund
genug fiir uns, Piranha Bytes er-
neut zu besuchen und uns vom
aktuellen Entwicklungsstand
zu Uiberzeugen. Ergebnis: neue
Details zu Handlung, Kdmpfen,
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 Vorganger nicht ken-
nen. Wir umreifien dennoch de-
ren Geschichte, falls Sie die Se-
rie bislang verpasst haben. K6-
nig Rhobar, der Herrscher des
Konigreichs Myrtana, braucht
dringend Eisen. Denn die Orks
Uberfallen sein Konigreich, sei-
nen Paladinen gehen die Waf-
fen aus. Also lasst Rhobar in Go-
thic (2001) Straflinge auf die In-
sel Khorinis schaffen, wo diese
Erz schiirfen sollen. Uber dem
Minental von Khorinis wabert
eine Magieglocke, die Zwangs-
arbeiter zwar hinein, aber nicht
wieder herauslédsst. Unter den
Straflingen ist auch der namen-
lose Held der Gothic-Reihe, der
merkt, dass die Orks Khorinis
unterwandern. Also bekriegt er
die Grauh&uter, stof’t auf eine
mysteriose Sekte und auf den
Schlafer, einen Damonen. Als er
den besiegt, wird die Magiebar-
riere ums Minental zerstort.
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 Konigs stof3en auf uner-
warteten Widerstand: Nicht
nur ein Heer der Orks, auch Dra-
chen machen sich auf der Insel

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

WUSSTEN SIE SCHON, DASS...

e ...die Fans mittels Petition (» WWW.GAMESTAR.DE
ouickuink: EE) verhindern wollen, dass Gothic 3
den unbeliebten Starforce-Kopierschutz nutzt?

e _.Jowood eine Schauspiel-Truppe engagiert hat,
um auf Mittelalter-Festen fiir Gothic 3 zu werben?

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

o _..bei Piranha Bytes derzeit 18 Menschen an Gothic 3
arbeiten — und ein Hund, der im Biiro wohnt?

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

breit. Das schreit nach dem na-
menlosen Helden, der die geflii-
gelten Biester jagt — allerdings
nicht, ohne zuvor in der Erwei-
terung Nacht des Raben (2003)
das von Ruinen uibersate Tal der
Erbauer zu besuchen. Schlief3-
lich besiegt der Held die Feuer-
spucker und macht sich mit ei-
ner Gruppe Gefdhrten 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 konigliche Armee kei-
ne Chance gegen die Orks. Die

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




Preview

Der Feuerregen zdhlt zu den machtigsten Zaubern. Hier prasseln die flammenden Geschosse gerade auf eine Ork-Patrouille herab, die keine Chance gegen die vernichtende Magie hat.

TITELSTORY ROLLENSPIEL

Feinde eroberten fast das ganze
Mittelreich, das idyllische Kern-
land Myrtanas. Die Einwohner
sind versklavt und schuften fiir
die Orks. Nur die Hauptstadt
widerstand dem Ansturm, Rho-
bar klammert sich eisern an sei-
nen belagerten Thron. Auch in
der Eisprovinz Nordmar kamp-
fen Barbaren verbissen gegen
die Besatzer. Weniger kriege-
risch geben sich die Assassinen
aus der sudlichen Wiiste, sie ar-
beiten gar mit den Orks zusam-
men —niemand weif3, warum.
In dieses Chaos schlittert Thr
Held. Was er tut, liegt bei Ihnen.
»Wir wollen dem Spieler alle

Freiheiten lassenc, erklart der
Lead Designer Mike Hoge. Also
entscheiden Sie, welchen Ver-
lauf das Abenteuer nimmt, und
wer dabei ums Leben kommt.
»Jeder kann sterbenc, sagt Hoge.
Selbst Supermagier Xardas, der
wieder eine wichtige Rolle spie-
len wird? »Jeder.« Wer mordend
umbher zieht, landet aber wo-
moglich in einer Sackgasse, weil
er Auftraggeber umbringt. Fol-
gich sollten Sie einen weniger
radikalen Pfad beschreiten.
Zum Beispiel konnen Sie ei-
nem Ihrer Gefahrten folgen: Die
Segelgemeinschaft zerféllt zu
Beginn des Spiels, Bekannte wie

|

Die machtige Wirbelattacke miissen Sie erst per Perk freischalten.

den Haudegen Diego kénnen
Sie spater wieder treffen. Oder
Sie schlagen sich in die dichten
Waélder des Mittelreichs, um
dort nach den Fliichtlingslagern
der konigstreuen Rebellen zu
suchen. Oder Sie wandern ins
nachste besetzte Dorf und neh-
men Kontakt zu den Orks auf.
Kontakt zu den Orks? Stimmt,
die Grunzer sind keine tumben
Schlachter mehr wie in Gothic 2,
sondern ehrenhafte Krieger.
»Die Orks auf der Mineninsel
gehorten einem barbarischen
Stamm anc, 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 miissen Sie aber
nicht horen, kénnen die Gegend
erforschen, hier eine Quest 16-
sen, da eine Monsterhohle aus-
rauchern. 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, fithrt Hoge aus. »Wir
achten aber auch darauf, dass

Samtliche Raume sind liebevoll eingerichtet, samt prasselndem Kaminfeuer.

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

GameStar 08/2006
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DAS MAGIESYSTEM

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

3 P

Bei der Ankuntft stellt der Held fest, dass die Orks das Reich
tiberrannt und dessen Biirger versklavt haben. Im Verlauf
der Story schlieBt er sich einer von drei Fraktionen an.

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.

DIE KONIGSTREUEN
In versteckten Camps und der noch ork-
freien Hauptstadt des Mittelreichs woh-
nen die Konigstreuen. Wenn sich der
Held auf ihre Seite schldgt, kann er sie-
ben von Orks besetzte Siedlungen zurtick-
erobern. Das geht nur, indem er alle
Feinde in diesen Dorfern erledigt. Wenn
samtliche Orks besiegt sind, kehren die
Menschen in die Stadte zuriick.

DIE ORKS
Die Grauhduter sind nicht ldnger hirnlose
Schldchter a la Gothic 2, sondern ein ed-
les Kriegervolk mit Ehrenkodex. AuRer-
dem suchen sie immer nach Séldnern,
die ihnen beim Kampf gegen die Rebel-
len helfen. Wenn sich der Held den Orks
anschlieRt, muss er Konigstreue jagen
und ihre Anfiihrer toten. Die Sklaven
bleiben weiter unter dem Joch der Orks.

DIE ASSASSINEN
Was die Assassinen im Schilde fiihren,
weiB niemand. Bekannt ist nur, dass die
zwielichtigen Wiistenbewohner die orki-
schen Besatzer unterstiitzen. Geriichten
zufolge sollen die Assassinen an Artefak-
ten interessiert sein, die in Tempelruinen
vergraben liegen. Was es damit auf sich
hat, erfahrt der Held, wenn er fiir die
Sache der Assassinen kdampft.

nichts zu gut versteckt ist, sonst
wird’s frustig.« Ein Questlog lis-
tet Auftrdge auf, zudem bekom-
men Sie frith eine Karte Myr-
tanas. Und manchmal fithrt Sie
ein Freund an wichtige Orte wie
Rebellennester. Weil sich Spie-
ler uber den schwierigen Ein-
stieg von Gothic 2 beschwerten,
soll der Spielstart im dritten Teil
leichter ausfallen, Tutorials er-
klaren samtliche Spielelemente.

Drei GroRe, viele Kleine

Ihr Held hat jede Menge Zeit,
das Land zu erforschen. Wer je-
doch ziellos umbher zieht, findet
zwar versteckte Schatze, ver-
passt aber die grofdte Starke von
Gothic 3: die ausgefeilte Hand-
lung. In deren Verlauf schliefien
Sie sich einer von drei Fraktio-
nen an: den Orks, den Rebellen
oder den Assassinen. Zu Beginn
dtrfen Sie allerdings noch Auf-
trage aller drei Parteien anneh-
men. »Erst spater kommt der
Punkt, an dem man sich end-
giiltig entscheiden muss«, er-
lautert Hoge. Abhéangig davon,
welche Fraktion Sie dann wah-
len, andert sich der Verlauf der
Story —samt anderem Ende.
Aufierdem erfiillen Sie fiir je-
de Partei andere Ziele. Wer sich

08/2006 GameStar

den Orks anschlief$t, muss ko-
nigstreue Rebellen jagen. Wenn
Sie fuir Letztere arbeiten, sollen
Sie sieben Stadte von den Orks
befreien — indem Sie dort alle
Grauhauter téten. Dann kehren
die Fliichtlinge in ihre Hauser
zuruck. Allerdings beschrankt
sich die Story nicht auf den
Krieg zwischen Menschen und
Orks. »Am Ende ist alles anders,
als es scheint«, orakelt Mike Ho-
ge. Der Schliissel zum Geheim-
nis liegt in Wiistenruinen be-
graben. Dort muss hin, wer fur
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 kénnen Sie
sich diesen Untergruppen aber
nicht anschlief3en. Stattdessen
16sen Sie nicht verkniipfte Ein-
zelmissionen. Die werfen Gold,
Erfahrung oder Attributs-Stei-
gerungen ab. Wer etwa als Gla-
diator in der Arena kampft, ver-
dient Starkepunkte. Ein Neben-
zweig der Story beschaftigt sich
mit der Magie: Zu Beginn funk-
tioniert die Magie aus mysteri-
O0sen Griinden nicht mehr. Thr

Weltenretter kann das Zauber-
talent jedoch zurtickerlangen.
Hierzu l0sen Sie eine Serie von
Missionen und durchsuchen
Ruinen nach Altaren, an denen
Sie frische Spriiche lernen. Das
miissen 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-
gangern. Zwar verdienen Sie
nach wie vor mit jedem neuen
Level Lernpunkte, mit denen Sie
bei Trainern Ihre Attribute auf-
werten —was nun allerdings zu-
satzlich Gold kostet. So lernen
Sie etwa, als Alchemist Tranke
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 »Riistungsbo-
nus beim Tragen von Roben.
Einige Perks werden aufeinan-
der aufbauen, die Fertigkeit
»Schwertkampf« etwa steigern
Sie bis Stufe drei. So schalten Sie
auch Kampfmangver frei, dar-
unter eine Wirbelattacke.

e Saro —— o G

Beschworung: erschafft eine Bestie, die mitkdmpft.

Experience +400

=

Feuerregen: trifft mehrere Gegner gleichzeitig.

Gewitter: |dsst Blitze vom Himmel regnen.

...denn dessen finales Modell wird erst zum Abschluss der Entwicklung eingebaut. m
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VERGLEICH: OBLIVION UND GOTHIC 3

Gothic 3

Dacdroth

Held Selbe Hauptperson wie in den Vorgdngern, keine Cha- Keine nennenswerte Vorgeschichte, umfangreiche Cha-
raktergenerierung, startet als erfahrener Kampfer. raktergenerierung, startet als blutiger Anfanger.

Story Kann drei unterschiedliche Wege nehmen, je nach lhrer  Eher stiefmiitterlich behandelte, streng lineare Haupt-
Fraktionswahl. Dann dndert sich auch das Spielende. handlung. Das freie Spiel macht viel mehr SpaR.

Freiheit Die groRBe Welt konnen Sie auf eigene Faust erkunden, Viele Nebenjobs, Quests und Gilden, die zum Erforschen
um Quests und versteckte Schdtze zu finden. der Welt motivieren. Es gibt viel zu entdecken.

Gilden Keine Mitgliedschaft und keine Range, stattdessen lost Feste Mitgliedschaft samt lukrativem Aufstieg in hohere
der Held lukrative, nicht verkniipfte Einzelmissionen. Rdnge. Anschluss an mehrere Gilden méglich.

Charakter- Trainer und Begleiter lehren Perks (besondere Fertigkei-  Held verbessert sich in den Talenten, die er tatsachlich

entwicklung

ten) und Attribute wie Starke oder Schmiedekunst.

einsetzt. Damlich: Gegner passen sich an Heldenstufe an.

Spielwelt Drei Regionen: Mittelreich (am groBten), Wiiste und Eis-  Ein umfangreiches Konigreich. Neun teils riesige Stadte,
landschaft. Die Stddte sind kleiner als in Gothic 2. dazwischen zahllose Gehdfte, Hohlen und Tempel.
Magie Muss erst durch Quests freigeschaltet werden. Eine Ma-  Zahllose Zauber aus sechs grundverschiedenen Magie-
giefertigkeit (»Altes Wissen«) fiir alle Zauber. schulen, auf die sich der Held spezialisieren kann.
Kampf Dynamische Kampfe. Diverse Mandver, die durch Klicks  Ebenfalls dynamische Kampfe und Mausklick-Mandver.
ausgelost werden. Spezialattacken lassen sich erlernen.  Je besser der Held, desto stdrker die Schldge.
2 - SR
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Quests Meist Standard-Auftrage a la »Tote Monster«, »Suche Erzdhlen nette, kleine Geschichten. Viele originelle Auf-
Gegenstand« oder »Beschiitze einen Begleiter«. gaben, darunter eine Mission in einem gemalten Bild.
KI Bewohner mit individuellem Tagesablauf, ausgefeiltes Bewohner mit eher rudimentdrem, holzernem Tagesab-
Rufsystem, Monster mit geziigeltem Herdenverhalten. lauf, Monster stiirmen meist auf den Helden zu.
Technik Genome-Engine schafft schone, weitldufige Landschaf-  Wunderschéne Landschaft, aber in Zonen unterteilt und
ten aus einem Guss. Keine Zonen, hohe Weitsicht. stellenweise mit drogem Baukasten-Charme.
Perspektive Hauptsdchlich spielen Sie in der Schulter-Ansicht, optio-  Hauptsdchlich spielen Sie in der Ego-Perspektive, in der
nal nutzen Sie die uniibersichtliche Ich-Perspektive. Schulteransicht ist Oblivion umstdndlich zu steuern.
Fazit Piranha Bytes verbindet die groRe, lebendige Welt mit Oblivion wirkt oft wie aus dem Baukasten und vernach-

einer ausgefeilten Handlung. Wer die Vorganger mochte
oder nach einem stimmungsvollen, story-lastigen Rol-
lenspiel sucht, kommt an Gothic 3 nicht vorbei.

ldssigt seine Hauptstory, motiviert aber durch die hohe
Vielfalt: Es gibt unzahlige Quests und versteckte Schatze.
Wer gerne reist und erforscht, ist hier gut aufgehoben.

_ Die Biume der Gothic-3-Welt entstehen wie in Oblivion mit dem Tool Speedtree...

Was Thr Held kann, zeigt der
Charakterbildschirm. Dort sind
alle Talente und Perks iber-
sichtlich aufgefiihrt. Im Inven-
tar wiederum sehen Sie, wie
sich die Boni der ausgertiisteten
magischen Waffen auf die At-
tribute des Heroen auswirken.
Apropos Inventar: Die fummeli-
ge Rucksack-Verwaltung sorgte
in Gothic 2 fiir Arger, nun soll’s
einfacher sein. So wiahlen Sie
per Maus Items aus Ubersicht-
lichen Slots. Allerdings diirfen
Sie Ihren Recken nicht wie eine
Puppe a la Diablo ausstaffieren,
ausgeristete Gegenstande wer-
den lediglich aufgehellt.

Todliches Ballett

Weil Thnen in Gothic 3 massig
Monster iiber den Heldenweg
laufen, verbringen Sie viel Zeit
mit Kampfen. Das Kampfsys-
tem hat Piranha Bytes iiberar-
beitet. Neben Zweihand- und
Einhand-Waffen sowie Bogen
und Armbristen 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 &hnlich wie in Ob-
livion: Je nachdem, wie lange
Sie die linke Maustaste ge-
driickt halten, schlégt der Held
anders zu. Ein kurzer Klick etwa
flihrt zum schnellen Stich; wer
langer driickt, langt kraftig hin.
Und per Rechtsklick blocken Sie.
Getroffene Feinde taumeln kurz

GameStar 08/2006




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

zurlick, was Dynamik bringt. So
konnen Sie per Kraftschlag zu-
néchst den Schild des Feindes
zur Seite schlagen, um ihn dann
mit einem Stich schwer zu tref-
fen. Verwundete Gegner wer-
den ohnmachtig, dann kénnen
Sie ihnen den Rest geben.

Die Steuerung der Nahkamp-
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 kon-
nen Sie nun mit einem Schlag
mehrere Gegner treffen; beim
Kampf gegen Monstermassen

08/2006 GameStar

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

missen 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. Dafiir sehen die Ge-
fechte schon aus: Fein animiert
wirbelt Thr Held durch Feindes-
horden, Schlage und Stiche ge-
hen flissig ineinander tiber —
wie in einem todlichen Ballett.

Komm mit, Magier

Neu in Gothic 3 ist der Kampf
mit einem Begleiter. In einigen
Stadten werden Sie Séldner
oder alte Bekannte wie Diego

4 . 3 5

Jeder KI-Charakter

v
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treffen, die sich Ihnen anschlie-
Ben mochten. Einen der Kdmp-
fer diirfen Sie mitnehmen und
sogar mit Waffen und Riistun-
gen ausstatten. Welchen Kum-
panen Sie wéahlen, erfordert
Uberlegung. So dienen einige
Begleiter als Trainer, die Ihnen
Talente beibringen —ideal, wenn
Sie nicht dauernd zur nachsten
Stadt laufen wollen.

Magie lernen Sie aber nicht
bei den Kumpanen, sondern an
Altaren. Zum Zaubern muss der
Held eine Hand frei haben und
darf keinen Schild tragen. »Ma-
gier schwingen lieber Stdbe,
erklart Producer Michael Paeck.
Die Zauber reichen vom Feuer-
ball bis zum Flammenregen, der
Gliihgeschosse vom Himmel
hageln ldsst. Zudem darf Thr
Held Begleit-Monster beschwo-
ren, die fir ihn kdmpfen. Und
per Zeitlupen-Zauber wirbelt er
a 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 kli-

folgt einem eigenen Tagesablauf: Der Ork hier entspannt sich bei einem Pfeifchen.

MINI-FAQ

Wird es eine Demo von Gothic 3 geben?

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

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

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

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

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

ger sein als zuvor. Wie im Vor-
ganger hat jeder Blirger einen
eigenen Tagesablauf. Ein Ork-
Schmied etwa steht morgens
auf, hammert bis zum Nach-
mittag, geht dann noch auf ei-
nen Humpen Bier in die Taver-
ne und legt sich schlie3lich wie-
der ins Bett. Aufierdem reagie-
ren die KI-Biirger auf die Taten
Thres Helden. Ahnlich wie in Fa-

...weswegen kein Baum aussieht wie der andere. m




ble kommentieren sie seine Ak-
tionen, loben ihn fiir geloste
Quests, feuern ihn im Kampf an
oder briillen panisch »Morder,
wenn er totet. 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 Morder 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, du-
f3ern Zweifel wie: »Wir miissen
auf der Hut sein.« Und falls Sie
die Orks scharenweise ins Jen-
seits schicken, werden Sie von
den Kriegern sofort angegriffen.

DIE WICHTIGSTEN NEUERUNGEN

mTITELSTORY ROLLENSPIEL

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 néchsten als Weltenret-
ter verehrt werden. Erst wenn
Sie in groflem Umfang Einfluss
nehmen, steigt Ihr Bekannt-
heitsgrad. Falls Sie etwa nur ei-
ne Stadt von Orks saubern, pas-
siert weltweit nichts. Wer viele
Dorfer befreit, wird auch an-
derswo von den Besatzern ge-
jagt. Dieser Rufist in der Haupt-
story wichtig, nur wenn Sie sich
gut mit einer Partei stellen, dur-
fen Sie deren Hauptstadt betre-
ten. Und erst dort gibt’s Auftra-
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
rudimentares KI-Verhalten an
den Tag legen. Unter anderem
fliichten die Viecher, wenn Ih-
nen Gefahr droht. Urspriinglich
sollte in Myrtana gar ein leben-
diges Okosystem mit Raub- und
Beutetieren entstehen, doch
Mike Hoge rudert zuruick: »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,
fliichteten die Monster aber in
die néchste Stadt—und 16schten
dort die Blirger aus. Daher ha-
ben wir das System entscharft.«

Leben von Hand

Der Dichter Herder sprach einst:
»Die beiden grofiten Tyrannen

SO FUNKTIONIERT'S

der Erde sind die Zeit und der
Zufall.« Letzterem will Piranha
Bytes beim Design der Gothic 3-
Welt allerdings nichts tiberlas-
sen. So gibt’s anders als in Obli-
vion keine zufallsgenerierten
Landschaften, sondern nur von
Hand begriinte Flachen. Derzeit
bepflanzt Grafiker Horst Dvorc-
zak das Mittelreich mit Bau-
men, Gras und Blumen. Dabei
stohnt er tiber »verdammt viel
Arbeit«, die sich aber auszahlt:
Myrtana wirkt lebendig. Has-
chen hoppeln durch wogendes
Gras, Baume wiegen sich im
Wind. Durch schattige Walder
stapfen kolossale Trolle, im
Meer schwimmen Fische. Von
Klippen rauschen Wasserfélle
herab, die Fliisse stromen in ei-
ne bestimmte Richtung —wobei
Hindernisse im Flussbett sogar
das Wasser verwirbeln. Tag-
Nacht- und Wetterwechsel sor-

DAS BRINGT'S

POTENZIAL

Rufsystem

Die Taten lhres Helden wirken sich zundchst auf
einzelne Stadte, spater auf die ganze Welt aus.
Die KI-Bewohner reagieren entsprechend.

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

Verzweigte Handlung

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

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

Spielerische Freiheit

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

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

Bedienung

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

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

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

_ Wenn Sie in Myrtana Robben sehen, hatte Piranha Bytes nach dem stressigen Endspurt noch etwas MuRBe... GameStar 08/2006




BEWEGTE BILDER

gen fiir Stimmung, an der dyna-
mischen Wolkenbewegung er-
kennen Sie etwa, wenn sich ein
Gewitter zusammenbraut.

Bei einer derart schonen Um-
welt sollen Stadte und Burgen
nicht zurlickstehen. 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
konnen Sie durch Fenster in Ge-
biude 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-
raume. 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 Stadte belebt sind:
Orks poltern auf Trommeln,
Schmiede schleifen Schwerter,
Héndler bieten Waren feil. Ork-
Patrouillen marschieren durch
die Wildnis, Zwangsarbeiter fe-
gen die Treppe ihrer Baracke. In

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

08/2006 GameStar

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

der Geldern-Mine hacken aus-
gemergelte Sklaven Erz, Soldner
in schimmernder Riistung se-
hen zu, wie die Zwangsarbeiter
Steinklumpen zur Sammelstel-
le schleppen. Von der Hohlen-
decke baumeln Wurzeln, Fa-
ckeln lassen die Arbeiter dyna-
mische Schatten an die Stein-
wande werfen. Zudem kénnen
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
Baupléne vorausgesetzt) Waf-
fen schmieden. Mehr noch als
in Gothic 2 soll sich die Spielwelt
zauberhaft echt anfithlen.

Tugendhafter Endspurt

Gothic 3 wird grof3, keine Frage.
Und es wird ein wiirdiger 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-Stddten und
lahmer Geschichte. Doch nun
zum allerletzten Zweifel: Piran-
ha Bytes hat noch knapp drei
Monate Zeit, um Gothic 3 voll-
ends zusammenzusetzen und
ausfiihrlich 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-
leseine Frage der Zeit. A

ROLLENSPIEL TITELSTORYm

FORTSCHRITT

Gothic 3 ist noch nicht fertig — logisch, schlieBlich haben die Designer noch knapp drei Mo-
nate Zeit, bis das Rollenspiel erscheinen soll. Wir geben lhnen einen Uberblick dariiber,
was schon fertig ist, und woran Piranha Bytes gerade noch arbeitet.

WAS IST FERTIG?

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

* Handlung und Quests
Story und Auftrage 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 Oberfldche der Welt ist fertig, ebenso wie die die Stadte, Hohlen und Burgen.
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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
Gegenstande und Talente miissen abgestimmt werden, damit der Held nie zu schwach ist.

* Design der Spielwelt
Derzeit wird das Mittelreich mit Pflanzen und Monstern gefiillt, Nordmar und Wiste folgen.
* Kleinigkeiten
Einige Texturen sind noch unfertig, zudem gibt's konzeptionelle Fragen, z.B. »Wird man
auch mit zwei Schwertern kdmpfen kénnen, wenn man kein Mitglied der Assassinen ist?«

—

NOCH 15% UNFERTIG

Genre: Rollenspiel
Termin: September 2006

entwickler: Piranha Bytes / Jowood
status:  ZU 85% fertig

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

...denn Grafiker Horst Dvorczak erkldrte uns: »Wir fiigen die Viecher nur ein, wenn wir noch Zeit haben.« m




PREVIEW

TERMIN-UPDATE

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

AKTUELLE ERSCHEINUNGSTERMINE

Spiel Genre Entwickler Preview(s) Potenzial Termin
Age of Conan Online-Rollenspiel | Funcom 06/05, 02/06 = 4. Quartal 2006
Alan Wake 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 FuRballmanager 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 nachste 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
NEY 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
.
NEY In dieser Ausgabe erstmals per Preview vorgestellt. Eine Potenzialeinschdtzung vergeben wir nur bei »Angespielt«-
Aktualisierte Daten; rote Schrift zeigt, was sich ge&ndert hat. Previews. Flr »Angeschaut«-Artikel gibt es keine Wertung.
Wir bewerten das Potenzial eines Spiels in vier Stufen: MaRig, Gut, Sehr gut Sehr gut: Dieses Potenzial attestieren wir allen Spielen, die wir fir sehr viel
und Ausgezeichnet. Allerdings nur Titel, die von uns (mdglichst lange) ange- versprechend halten. Auch mégliche Superhits, die wir noch nicht ausfiihr-
spielt wurden. Haben wir vielversprechende Spiele nur bei Prasentationen lich genug selbst spielen konnten, bekommen vorerst nur ein »Sehr gut«.
oder auf Screenshots angeschaut, gibt's keine Potenzial-Note. Gut: Spiele mit »gutem« Potenzial sollten Sie unbedingt im Auge behalten,
Ausgezeichnet: Diese Einstufung gibt es nur fiir weit fortgeschrittene Spiele denn fiir Genrefans kommt mit einiger Sicherheit ein spannender Titel her-
mit Potenzial auf eine hohe 80er-oder gar 90er-Wertung. aus. Und mit deutlichem Tuning ist bis zum Release sogar noch mehr drin.
GameStar 08/2006




FACES OF WAR
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Die Ruhe vor dem
Sturm (auf die Nor-
mandie): Das Echtzeit-

| Taktikspiel Faces of

War von Ubisoft, das
urspriinglich fir den

3 Mai angekiindigt war,

hat nach einer lange-
ren unklaren Periode
einen neuen Erschei-
nungstermin: Sep-

tember 2006. Ob die
. Ubersicht verbessert

wurde, soll dem-
néchst eine Preview-

- Version zeigen.

Es gibt neue Bilder
zum »London ist ka-
putt«-Abenteuer

® Hellgate: London (ei-

nes davon links). Der
Designer Bill Roper
schilderte kirzlich sein
Lieblingsmonster, den
ersten Endgegner
Shulgoth: Angeblich
soll der Ddmonen-
scherge seine Kampf-
taktik wechseln, je
nachdem, wie Sie ihn
angreifen und wie
sein Zustand ist.

Lang vor Oblivion bot
Bioware fiir seinen
Rollenspiel-Oldie Ne-
verwinter Nights kos-
tenpflichtige Module
an; vier Stiick davon
sind erschienen. In-

| zwischen hat der Pu-
- Dblisher Atari den Sup-

port fiir das Spiel ein-
gestellt. Dabei wurde
auch bekannt: Fiir den
Nachfolger Neverwin-
ter Nights 2 wird es
dieses Premium-Sys-

= tem nicht geben.

Weil’s nach wie vor
bei September bleibt,
haben wir zwar keine
Termin&nderung zu
War Front zu berich-
ten. Aber wollen
trotzdem mal wieder
ins Spiel schauen und
lhnen zum Beispiel
den Kharkov-Panzer
links zeigen, die Spe-
zialeinheit der Russen.
Flinf Geschiitztiirme
hat die Festung. Was
sie aushalt, erfahren
wir im Herbst.

DAS KOMMT IM JULI

TERMIN-UPDATEm

Name
Adrenalin

Bliss

Civ City: Rom
Civilization 4: Warlords
Etrom

Pirates of the Caribbean:
The Legend of Jack Sparrow

Prey
Superbike vs. Grand Prix

=

Prey: Der Indianer-Shooter soll Mitte Juli i

AKTUALISIERTE RELEASE-DATEN FINDEN SIE UNTER [0 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

Publisher
Frogster

Codemasters
2K Games
2K Games
Inca Gold

Ubisoft
2k Games
Inca Gold

N/

n den Regalen stehen.

Datum

20.04.2006

Juli 2006
Juli 2006
Juli 2006
17.07.2006

Juli 2006
14.07.2006
17.07.2006

DARAUF WARTEN DIE GAMESTAR-LESER

Herstellerangaben; ohne Gewahr

29 Medal of Honor: Airborne
30  Supreme Commander

Rang Spiel Tendenz ~ Vormonat
1 Stalker ° 1
2 Gothic3 ° 2
3 Crysis A 4
4 Anno 1701 A 7
5  Command & Conquer: Tiberium Wars A -
6  Diablo3 A 8
7 World of Warcraft: Burning Crusade A 1
8  Hellgate: London A 16
9 Bioshack A -

10 Spore A -
11 Splinter Cell: Double Agent v 3
12 Battlefield 2142 v
13 Unreal Tournament 2007 v 12
14 Duke Nukem Forever A 12
15  Sacred?2 v 9
16 Medieval 2 A 18
17 Neverwinter Nights 2 v 10
18 Prey v 15
19 Runaway 2 A 20
20  Das Schwarze Auge: Drakensang A -
21 Dark Messiah of Might & Magic A 30
22 The Witcher A 21
23 Star Trek: Legacy A 29
24 Siedler 2: Die néchste Generation v 17
25 Paraworld v 23
26 GTR 2 A 26
27 Company of Heroes A -
28 Alan Wake v 24

A

A

Quelle: Mitmachkarten GameStar-Ausgabe 07/06
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Preview

0 3 Kampagnen
0 30 Missionen

O 30 Waren

0 10 Produktions-

gebaude

00 75 Einwohnertypen

Eine voll aus-
gebaute Stadt.
Zwischen Are-
na (links) und
Circus (rechts)

stehen die
protzigen Pa-
trizier-Villen.

aftig griin und dicht be-
waldet, so miissen um

800 v. Chr. die Hiigel ausgese-
hen haben, auf denen spater
Rom entstehen sollte.
Wir fahren aber nicht
durch Italien, son-
dern durch Neueng-
land in den USA, um
in der Ndhe von Bos-
ton Tilted Mill zu be-
suchen, die Entwick-

Kikero und Kasar... :

CAESAR

4

= -

Was so manchem romischen Kaiser nicht vergonnt
war, erschafft det Entwickler Tilted Mill fur die ehr-
= wirdige Caesar-Reihe:einen wurdigen Nachfolger! :

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

sondern

gung bleibt aber unberiihrt,
denn in den néchsten 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 nachsten Absatz springen.
Fir alle anderen: In Caesar 4
sind Sie der Statthalter des r6-

nEquites« ist die Mehrzahl von »nEques«, das ist lateinisch und heiBt so viel wie »Reiter«.

mischen Kaisers. Flir ihn sollen
Sie Siedlungen errichten und
damit Profit erwirtschaften. Al-
so ziehen Sie StrafSen durch un-
bewohnte Landschaften und
platzieren Wohnhé&user, Fabri-
ken, Verwaltungsgebaude, Poli-
zeistationen, Hospitéler, Thea-
ter, Schulen usw. Und hoffen
darauf, dass Ihre hoffentlich at-
traktive Stadt mdglichst viele
Steuerzahler anzieht. Das Spiel-

City walls

GameStar 08/2006
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Im preiswerten Odeum lesen Poeten ihre Gedichte fiir die Mittelschicht.

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

Hochglanz-Antike

Offensichtlichste Neuerung:
Caesar 4 lauft komplett in 3D,
vor allem grof3e Stadte profitie-
ren von der hiibscheren Optik.
Tony Leier: »Spieler brauchen
stindig optisches Feedback
uber Probleme in der Siedlung,
das kriegen wir mit der 3D-Gra-
fik besser hin als in 2D.« Tony
hat Recht: Unzéhlige Details zei-
gen uns beim Probespielen auf
einen Blick, wo etwas im Argen
liegt. Ein Verkaufer kratzt sich
vor leeren Regalen gelangweilt

am Bauch? Im fehlen offenbar
Gtiter. In der Textilmanufaktur
lassen die Angestellten mufiig
Drachen steigen? Dann schnell
eine Stofflieferung organisie-
ren! Und wie in den Vorgan-
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 Bevol-
kerung ist strikt in drei Schich-
ten geteilt. Ganz unten stehen
die Plebejer, anspruchslose Ar-
beiter, die sich mit einfacher
Nahrung und simplen Glitern
wie Tonkriigen zufrieden ge-

VERGLEICH:

AUFBAUSPIEL ANGESPIELTm

CAESAR 4 VS. CIV CITY ROM

Caesar 4

q

Stadtplanung

StraBenbau und Gebaude wie ge-
habt. Interessant: Wasserversorgung
via Aquadukt vom Fluss aus.

Stadte-Standard, StraBenbau keine
Pflicht, Hauser bei Umplanungs-
Aktionen verschiebbar.

Bevélkerung

Plebejer, Equites und Patrizier mit
unterschiedlichen Bedirfnissen,
komplexes Steuersystem.

Aufstieg statt Stdnde, Burger heira-
ten und bekommen Kinder, wichti-
ges Gliickssystem.

Wirtschaft Teils aufwéndige Produktionsket- Standard-Wirtschaft plus Alltagssi-
ten, Handel mit anderen Provinzen,  mulation (Schulbesuch, Taverne
Berater helfen mit Auswertungen. etc.), AuBenhandel.

Religion Einfaches Gottersystem mit gerin- Tempel machen Birger gliicklich
gem Einfluss auf die Stadt. Nur im und ermdglichen Heiraten, keine
Extremfall Blitzschldge etc. einzelnen Gotter.

Militar Drei Einheitentypen in mehreren Keine direkte Steuerung, auf der
Stufen, rudimentére Echtzeit-Ge- Weltkarte lassen sich Barbarensied-
fechte, kaum Einflussmaglichkeiten.  lungen tberfallen.

Technik Dank massig Details dichte Antik- Trotz vieler Animationen derzeit

Atmosphére. Hubsche Grafikeffekte,
klasse Soundeffekte und Musik.

triste Optik, dde Farbgebung der
Geb&ude, wenig Atmosphére.

ben. Damit sie in die von Ihnen
gebauten Hauser einziehen,
reicht eine Wasserversorgung
via Aquéadukt vom Fluss her so-
wie einfache Dienstleistungen
wie Barbiere oder Préafekten
(Feuerschutz) in der Nahe.
Etwas anspruchsvoller ist der
Mittelstand, im Spiel historisch
nicht ganz korrekt Equites ge-

nannt. Aus dieser Schicht rekru-
tieren sich zum Beispiel Arzte,
Schauspieler, Steuerbeamte.
Entsprechend verlangen sie ei-
ne grofiere Auswahl an Nah-
rung und hochwertige Waren
wie Wein und O], bevor sie in
ihre Luxuswohnungen einzie-
hen. Aufierdem sollten Sie da-
fiir sorgen, dass Schulen, Thea-

RN S B

- T ot s
IR@A s
i < Il : il

il

Das Handelsschiff steuert die beiden Hafen mit Waren an, von der Pumpstation in der Mitte aus fiihrt ein Aquadukt in die Stadt. Gemein: Jupiters Zorn

= A
sblitz trifft unschuldige Kiihe.

08/2006 GameStar Der Tilted-Mill-Standort Wayland liegt nur wenige Autominuten vom Welt-Hauptquartier unseres Verlages IDG in Framingham. m
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% AANT $ PP §
D
ter, Tempel, Bibliotheken und
Badehauser bereit stehen.

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

as Plebejer-Mietshaus wurde I&anger nicht mehr von einem Préfekten kontrolliert. Kein Wun

nicht mehr - Handelsbeziehun-
gen zu anderen Stadten des Rei-
ches miissen her.

Brauche Lehm, biete Gold

»Ich weif} nicht, ob die Karte
schon perfekt ist«, warnt Tony
Leier, als wir die Ubersicht des
romischen Reiches 6ffnen wol-
len. Doch alles funktioniert: Wir
schlieflen ein Handelsabkom-
men mit der Provinz Narbonen-
sis (heute Stid-Frankreich) und
beziehen von dort Wein und
Holz, im Gegenzug liefern wir

s
2ot

der, dass ein GroRbrand ausbricht.

Kleidung. Der Transport erfolgt
iber das Meer, manche Partner
sind aber nur tber den Land-
weg mit Karawanen erreichbar.
Wer die Beziehungen zu ande-
ren Stadten pflegen will, macht
grof3ziigige Geld- oder Gtiterge-
schenke, das erhalt die Freund-
schaft. Wichtig, denn keine
Stadt kann alle 30 Waren in
Caesar 4 alleine produzieren.

Gefahr fiirs Reich!

Nicht alle Stadte auf der Welt-
karte sind freundlich gesonnen,
hin und wieder gibt es Krieg.
Wohl dem, der seine Stadt mit
einer dicken Mauer umgibt. Die
halt nicht nur Barbarenhorden
ab, sondern steigert auch in
Friedenszeiten das Wohlgeftihl
der Burger. Vor dem Bollwerk
platzieren wir Kasernen und
bilden ein paar Legionére aus,
die wir in der Stadt umherschi-
cken konnen. Das war’s aber
auch schon mit den militari-
schen Moglichkeiten, die Echt-
zeit-Gefechte sollen ahnlich
simpel ausfallen wie in Pharao.

Zorn der Gotter

Nach rund fiinf Stunden haben
wir eine recht ordentliche Stadt
hochgezogen, in den StraBen

CAESAR 4
cenre: Aufbauspiel

entwickler: Tilted Mill / Vivendi

ENTWICKLER-CHECK

Ahnlich wig Firefly
(Stronghold 2)
wurde Tilted Mill
von ehemaligen
Mitarbeitern des
Studios Impressions
(Caesar 3, Pharao, Zeus) aufgebaut. Doch wahrend
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
Ortchen Wayland in der N&he von Boston. Seit der
Griindung 2002 hat die Firma erst ein Spiel veroffent-
licht. Die Kinder des Nils (GameStar 02/2005: 60)
krankte an unausgegorenen Ideen und erreichte nicht
die Klasse des Vorgangers im Geiste, Pharao. Das nur
30 Mann grofRe Team will mit Caesar 4 zurlick zu al-
ten Aufbautugenden, wichtige Punkte werden jeden
Freitag Nachmittag bei Gratis-Pizza besprochen.

[
ENTERTAINMENT

In den freundlich-hellen Biros von Tilted Mill erklart
der Designer Tony Leier Details von Caesar 4.

wuselt das Leben. Allerdings
sind die Biirger religits unter-
versorgt, wir haben zu wenig
Tempel. »Bau lieber welche,
rat Tony, »sonst passiert noch
wasl« Per Cheat entfesselt er zur
Demonstration den Zorn Jupi-
ters, Blitze schlagen in der Stadt
ein und treffen sogar Kithe auf
der Weide. Das sind Ubrigens
die bislang einzigen Tiere im
Spiel. »Die Léwen sind noch
nicht fertig, deshalb kdmpfen
sogar die Gladiatoren in der
Arena gegen Kithe«, entschul-
digt sich Leier. Keine Sorge, To-
ny, bis zur Verdoffentlichung
von Caesar 4 ist noch Zeit, und
Rom wurde ja auch nicht an ei-
nem Tag erbaut. A3

markus@gamestar.de

©

Termin: September 2006 status:  ZU 85% fertig 0 ovD:

. Video-Special
Markus Schwerdtel: »In der letzten Ausgabe habe ich noch R
Uiber den Spielprinzip-Aufguss in Caesar 4 gemotzt, doch ;%“;v
nach einigen Stunden in Rom ist klar: Dieser Titel wird auf ('.'.ll)
meinem Privat-PC nach all den Jahren meinen Liebling ',/
Pharao von seinem Festplatten-Stammplatz verdréngen. R wdived
Denn Tony Leier und sein Team haben aus dem mittelprach- Galerie

tigen Kinder des Nils gelernt und verzichten zu Gunsten per- QUICKLINK

fekter Spielbarkeit auf halbgare Experimente. «

POTENZIAL SEHR GUT

, = 7o RN T2
Legionaren kdnnen Sie Befehle geben, die Mauer schiitzt vor Barbaren.

_ Im Hafen von Boston liegt mit der USS Constitution von 1797 das &lteste noch aktive Marineschiff der Welt. GameStar 08/2006
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Ruickkehr nach Aventurien

DAS SCHWARZE AUGE
DRAKENSANG

Fragen Sie uns nicht, wofuir »Drakensang« steht. Fragen Sie uns lieber, was hinter dem Namen steckt.
Das wissen wir namlich: ein glanzender Hoffnungsschimmer fur anspruchsvolle Rollenspieler.

D auersaufer kennen das
Rote Auge, Kneipen-
prugler das Blaue Auge, aber
das duster klingende Schwarze
Auge koénnte braver kaum sein.
Denn hinter dem Namen ver-
birgt sich ein Papier-Rollenspiel,
bei dem sich Spielergruppen
mit Wirfel, 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 Elsdsser,
dem Art Director des deutschen
Entwicklers Radon Labs. Die
Berliner entwerfen fiir Dtpdas  Die Drakensang-Welt wird wie in Gothic von Hand gebaut. Das erméglicht Uberhénge und Elemente wie diesen gefallenen Baum.
Rollenspiel Drakensang. Vorne-

weg: Mit der urspriinglichen  verschiebt sich von Thorwal sache. Klar, dass das Spiel tief narien schopft (»Wir wéren
Nordland-Trilogie hat das Spiel ~ nach »irgendwo in Mittelaven-  ausdem gut ausgebautenFun-  schon blod, wenn wir nicht auf

nichts zu tun, der Schauplatz  turien«-genaueresist Geheim-  dus der Das Schwarze Auge-Sze-  diese detaillierte Welt zurtick-

DIE NORDLAND-TRILOGIE

DIE SCHICKSALSKLINGE (1992) STERNENSCHWEIF (1994) SCHATTEN UBER RIVA (1996)

Die Schicksalsklinge ist 1992 der Auftakt der Die Fortsetzung perfektioniert die Spielmechanik ~ Mit dem Trilogie-Abschluss Schatten Uber Riva
Nordland-Trilogie des deutschen Entwicklers Attic. und verbessert das Interface. Das wesentlich faire-  kommt der Sprung zu echter 3D-Grafik, die aller-
Das Spiel verbindet schrittweise abgelaufene Stad- re Sternenschweif macht die junge DSA-Reihe dings bereits damals nicht zeitgemaR ist. Das

te und Dungeons mit einer Draufsicht-Reisekarte  auch bei PC-Rollenspielern populér, die mit dem  Kampfsystem bleibt das gleiche, die Reisekarte ent-
und Taktikkdmpfen auf Schachbrett-Feldern. Papier-Rollenspiel nichts anfangen kdnnen. fallt. Die Handlung ist die dichteste der drei Spiele.

_ Aus den Fragmenten des lang geplanten DSA-Ablegers Lady, Mage and Knight machten die belgischen Larian Studios 2002 Divine Divinity. GameStar 08/2006
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Wasser- und Lichteffekte und die Speedtree-Baume sorgen schon jetzt fir Stimmung.

greifen wiirdenc, sagt Elsésser);
fiir die Werktreue sollen vier er-
fahrene DSA-Autoren sorgen,
die Radon Labs als Storyschrei-
ber fiir die Hauptgeschichte en-
gagiert hat. Dazu kommt das
Zeichnerteam, das auch die Re-
gelbticher illustriert.

Beinahe regeltreu

Seit 2001 gilt in Aventurien die
vierte Edition des Regelwerks.
Die bricht an manchen Stellen
radikal mit den Vorgangern —
unter anderem fallen das Stu-
fensystem, die Wiirfelproben
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, erklart
Martin Elsésser. Auf den stufen-
weisen Aufstieg der Helden
mag Drakensang allerdings
nicht verzichten. Auch bei den

s

Zaubern wird aussortiert: »Wir
konnen nicht alle Spriiche inte-
grieren. Bei jedem tUberlegen
wir uns: Lasst sich der im Spiel
sinnvoll einsetzen?«

Auf den Kopf zuschlagen

Die vierkopfige Party, die je nach
Spielabschnitt auch von einem
oder mehreren Gefahrten be-
gleitet werden kann, lauft zwar
durch eine 3D-Welt wie in Obli-
vion oder Gothic 3. Die Kdmpfe
sollen aber nicht als Action-
Klopperei ablaufen, sondern
taktisch wie in der Baldur’s Ga-
te-Serie. Das bedeutet: Sie diir-
fen jederzeit pausieren und Ih-
rer Mannschaft Anweisungen
geben. Fir Tiefe diirften nicht
nur die Gruppenangriffe sor-
gen, die sie durch den kombi-
nierten Einsatz mehrere Helden
ausfiihren, sondern auch das
Zielsystem, das Thnen — wie in
Fallout — erlaubt, Kérperzonen
direkt anzugreifen. Wer Ihnen
nicht schreiend vor die Klinge
lauft, will vielleicht erstmal
plaudern. Weil die Talentabfra-
gen direkt in die Dialogbaume
eingebaut werden, erhalten ge-

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

. I.(- A

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

ROLLENSPIEL ANGESCHAUT IR

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

witzte, einschiichternde, ange-
sehene oder verfithrerische Hel-
den spezielle Gespréachsoptio-
nen; das erinnert Rollenspieler
an Vampire 2: Bloodlines.

Geht auch libereinander

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

Bethesda-Epos ist die Welt nicht
durch eine Hohen-Engine be-
rechnet, sondern wie in Gothic 3
handgebaut. Der Vorteil: Auch
uberlappende Landschaftsteile
sind méglich, etwa Uberhiénge
oder naturliche Hohlen, in die
Sie ohne Ladepausen eindrin-
gen kénnen. Beim Probelaufen
durch die Technik-Demo auf
der E3 sah das schon vielver-
sprechend aus, auch wenn noch
viel Feinschliff notig ist. Keine
Sorge: Bis zum Erscheinungster-
min Ende nédchsten Jahres ist
noch viel, viel Zeit. A3

DAS SCHWARZE AUGE: DRAKENSANG

entwickler: Radon Labs / Dtp

cenre: Rollenspiel
Termin: 4. Quartal 2007

Status:

zu 30% fertig

Christian Schmidt: »Das Schwarze Auge ist ein hervorragendes Gerist fiir ein
PC-Rollenspiel, denn das Spielsystem bringt Regel- und Szenariotiefe mit. Des-
halb erwarten Fans wie ich ein entsprechend ausgereiftes, wiirdig umgesetz-
tes Computer-Abenteuer. Dass die Marschrichtung mehr in Richtung Gothic-
Atmosphdre gehen soll als in Richtung Oblivion-Action, steigert meine Freude
nochmals — aber auch meine Erwartungen. Ich bin sehr gespannt.«

PEA T
<IN
@
W
[ GAMESTAR.DE:
Screenshot-

Galerie
QUICKLINK

Ikarion arbeitete bis zur Firmenpleite 2001 am DSA-Spiel Armalion. Auf dem Grundgeriist errichtete Ascaron sein Action-Rollenspiel Sacred. m
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ANGESPIELT EGO-SHOOTER

CALL OF JUAREZ

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

@ 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 Schliisse
gezogen und die besten Zutaten
aus Kino und Actionspielen in
Call of Juarez eingebaut. Wie es
sich fur einen anstandigen
Western gehort, geht es darin
um menschliche Abgriinde,
finstere Geheimnisse, verfiihre-
rische Frauen und Gold - ge-

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

mischt mit einer gehérigen 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 gegriindet, hat aber zunichst lediglich Spiele vertrieben. Erst 1997 begann man, selber zu programmieren. GameStar 08/2006
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. ATy By B Tyt .

. You've gone berserk, Ray. You're not going no where! Give me those hog legs!

Der Sheriff versucht, Ray an seinem Rachefeldzug zu hindern, In Juarez’ Festung gelangen Sie nur, wenn Sie die dicke Ein-

scheitert aber an der aufstandischen Meute des Stadtchens.

rechnendes Luder in Engelsge-
stalt, spielt die drei Briider Willi-
am, Thomas und Ray sowie den
ziemlich gefahrlichen mexika-
nischen Haudegen Juarez
wegen eines Schatzes gegen-
einander aus. Am Ende bleibt
William tot zurtiick, erschossen
von Ray. Ray, so entsetzt iber
seine Tat, dass er sein Leben
kiinftig in den Dienst des Herrn
stellt und Priester wird, treibt es
in die gleiche Kleinstadt, in der
schliefdlich auch Marisa und
Thomas als Mann und Frau lan-
den, um dort gemeinsam Billy,
Juarez’ Sohn, grofizuziehen. Bil-
ly bleibt stets Auenseiter, wird
von allen kritisch bedugt und
macht sich eines Tages auf, um
den Schatz zu heben. Nach Mo-
naten kommt er zurtick — natiir-
lich ohne Schatz. Stattdessen
findet er Marisa und Thomas
tot im Hof der Farm. Bloder-
weise taucht genau in diesem
Moment Ray auf, sieht Billy ne-
ben den Leichen und hélt ihn

fiir den Morder. 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-
chegefithlen getriebenen Ray
als auch in die des fllichtenden
Billy schliipfen. Als Ray verkor-
pern Sie einen bérbeifligen,
vom Leben enttduschten alten
Mann, der jammerlich mit sei-
nem Schicksal hadert. Als Billy
spielen Sie eine sympathische
Mischung aus Zyniker und
Jungspund, der durch die An-
ziiglichkeiten einer Frau aus
dem Konzept gebracht werden
kann. Die Geschichten der bei-
den werden in Monologen
wahrend der Ladesequenzen
vertieft. Die Erzdhlungen sind
zumindest in der englischen
Version exzellent gesprochen.
Die Stimme von Ray etwa ras-
selt formlich vom Alter und zu
vielen Whiskeys, seine Worte

gangstlr mit einem Kanonenschuss gesprengt haben.

werden weinerlich, wenn er
vom Mord an William berichtet,
um dann von Rachegeliisten
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-
fahrt, 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
Strafle, die Hinde nah den
Revolvern im Halfter, den
Blick in tiefer Konzentration auf
den Gegner gerichtet. Dann ein
Ruck, die SchieReisen fliegen
formlich in die Luft. Es hagelt
Schiisse. Genau das haben die
Entwickler im so genannten
»Concentration Mode« umge-
setzt. Hat Ray seine zwei Knar-

ren am Giirtel und zieht sie tiber
die Maustasten, verlangsamt
sich das Geschehen, von rechts
und links schweben die Faden-
kreuze ins Bild. Sie miissen le-
diglich ein wenig justieren und
im richtigen Moment abdrii-

Auf den Wagen haben wir eine Petroleumlaterne geworfen und per Schuss entziindet.

Zuckt Ray die Bibel und rezitiert daraus, bleiben die Gegner zunéchst wehrlos verdutzt stehen.

08/2006 GameStar Wire das Spiel ein Film, wiirde es auf Deutsch bestimmt »Drei Fiuste reiten nach Westen« heiflen. m




T ANGESPIELT EGO-SHOOTER

ENTWICKLER-CHECK

Techland ist in Polen nicht
nur Entwickler, sondern auch
Publisher. Hierzulande ist das
Team vor allem durch die
Entwicklung des Ego-Shooter techland
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-
tenglinstig Actionspiele zu produzieren.

Verdffentlichte 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

anl e el Bty Bl b )

Auf Pferden kommen Sie zum néchsten Schauplatz.

cken. So konnen 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 zurtiick. So
prasseln die Schiisse fast dop-
pelt so schnell auf die Widersa-
cher ein. Zum dritten darf der
wehrhafte Geistliche die Bibel
missbrauchen, um Gegner zu
verwirren. Ziicken Sie das Buch
der Biicher und rezitieren dar-
aus, halt das Gegeniiber eine
Weile erstaunt inne — um sich
leicht umpusten zu lassen. So
war das mit der Nachstenliebe
sicher nicht gedacht.

Indiana-Billy

Billy hat dhnliche Fahigkeiten
wie Ray, aber zu Beginn des
Spiels auch ein kleines Pro-
blem: Der Sheriff nimmt
ihm bei seiner Heimkehr
namlich gleich mal die
Waffe ab. Wenig spater
findet der Junge im-
merhin eine Peitsche.
Die schlingt er in In-
diana-Jones-Manier
um Aste oder Balken,
um sich in Hohen zu
ziehen oder tiber Ab-
grinde zu schwin-

Ray prigelt sich auf der Farm seines Bruders mit Pltinderern, die die Toten ausrauben wollen.

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 wihrend einer Hasen-
jagd bei, wie man mit Pfeil und
Bogen umgeht. Das funktio-
niert dann &ahnlich wie der
»Concentration Mode« bei Ray.
Spannt Billy die Sehne, ver-
langsamt sich das Geschehen,
die Viecher hoppeln in Zeitlupe
uber die Prarie und sind leichter

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

zu treffen. Beide Helden kénnen
sich ibrigens auch mit den
Fausten wehren, wenn die Mu-
nition alle ist oder die Waffen
den Geist aufgegeben haben.
Letzteres passiert haufiger. Die
Colts und Gewehre explodieren
nach einer Weile regen Ge-
brauchs und sind fiirderhin
nutzlos. Fur Nachschub sorgen
dann die Hinterlassenschaften
der erledigten Feinde.

Wunderbare Klischees

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

CALL OF JUAREZ

cenre: Ego-Shooter
Termin: 3. Quartal 2006

Petra Schmitz: »Oh, ich bin so gespannt, ob Ray und Billy sich
am Ende vielleicht sogar gegen Juarez verblinden 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 diirfen!
y Hoffentlich wird die deutsche Version &hnlich brillant vertont
wie die englische. Zur Sicherheit sollte Ubisoft die DVD einfach
mit beiden Sprachvarianten bestticken.«

entwickler: Techland / Ubisoft
Status:

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 wiinscht. Mit Schnauz-
bart und Patronengiirtel um
den haarigen Oberkorper 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 Racher im lan-
gen Mantel. So perfekt haben
wir das bisher nur in Italo-
Schinken der Marke Spiel mir
das Lied vom Tod gesehen. 4ZE1

petra@gamestar.de

©
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T ANGESCHAUT ACTIONSPIEL

Die Vegeta-
tion soll noch
detaillierter
werden als in
Oblivion.

In speziellen
Actionsequen-
zen diirfen

Sie auch zu
Pfeil und
Bogen greifen.

Mit Schwertschwingen Feind bezwingen

ELVEON

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

W ann haben Sie das letz-
te Mal jemanden nach
allen Regeln der Kunst verprii-
gelt? Also, nur am PC natiirlich.
Und mit Kunst meinen wir:
Wirbelattacken, Paraden, artis-
tische Ausweichmanover. Lan-
ge her, oder? Anfang 2007 soll
endlich Schluss sein mit der
priigellosen Zeit, denn im Fan-
tasy-Actionspiel Elveon geht’s
in erster Linie um stilvoll insze-
nierte Nahkampfe. Die Ent-
wickler von 10tacle Slowakei
haben uns verraten, warum
sich die Wartezeit lohnen soll.

Die Fliinf-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-

sen hatte das was von Perlen
und Sauen, deshalb bestreiten
Sie stattdessen intensive, teils
minutenlange Zweikampfe ge-
gen charismatische Gegner —
spektakuldr 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 Beweggriinde Thres
Gegenubers verstehen konnen,
was manchen Kdmpfen eine be-
sondere Tragik verleiht.

Da Gewalt allein noch keine
Losung ist, werden Sie in Elveon
auch anderweitig gefordert:
Ratsel sind ebenso geplant wie
kurze strategische Ausfliige, in
denen Sie computergesteuerten
Kampfgefahrten einfache Be-
fehle erteilen. Aufierdem 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.

cenre: Actionspiel
Termin: 1. Quartal 2007

Kampf den Gottern

Obwohl der Fokus klar auf den
Kampfen liegt, wird es in Elveon
auch einige Rollenspiel-Elemen-
te geben. So diirfen Sie sich
innerhalb der Levelgrenzen frei
bewegen, um versteckte Riistun-
gen und Waffen aufzustobern.
Oder Sie besuchen eine Kampf-
schule, um neue Techniken zu
erlernen. Die werden auch nétig
sein, denn in den Konflikt um
die Elbenwelt Naon sollen sich
sogar die Gotter einschalten.
Und was macht noch mehr
Spaf3, als einen Gott zu bekamp-
fen? Klar: den besten Kumpel
vertrimmen. Die Entwickler ha-
ben gegeniiber GameStar besta-
tigt, dass sie auch an einem Mul-
tiplayer-Modus arbeiten. 44

entwickler: 10tacle Bratislava / 10tacle
Status:

zu 50% fertig

Heiko Klinge: »Ja, nattirlich 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 Gottern. Klar: bislang alles Versprechungen — aber was fir welche!«

_ An Elveon arbeiten mehrere studierte Architekten, damit die Gebdude maglichst glaubwiirdig wirken.
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Zuruck auf die Insel

mANGESPIELT TAKTIK-SHOOTER

ARMED ASSAULT

Mehr als fiinf Jahre nach dem Uberraschungshit Operation Flashpoint soll endlich der
(inoffizielle) Nachfolger erscheinen — mit alten Tugenden, aber auch der alten Engine.

D er grofite 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 heien. Ehrli-
cherweise miisste das Spiel oh-
nehin die Seriennummer 1,5 tra-
gen, denn allzu viel hat sich in

...... [318. 0 MO0 i

Armed Assault im Vergleich
zum Vorgédnger 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: Anhinger des

sowjetrussischen Regimes wol-
len die alten Machtverhéltnisse
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 (ungefdhr so grof 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 wah-
rend der Einsatze lediglich
durch Thre Aufgabe definiert
und nicht durch Levelgrenzen.
Theoretisch kénnten Sie sich
mitten in einem Kampf einen
Jeep schnappen und eine Sight-
seeing-Tour unternehmen, aber
dann verpassen Sie eine Menge
und sind womoglich wenige
Minuten spéter tot, denn auf
der Insel wimmelt es an jeder
Ecke von feindlichen Einheiten.

Aus 40 mach zwolf

Gab es in Operation Flashpoint
40 teils dynamisch aufeinander
aufbauende Missionen, werden
es in Armed Assault lediglich
zwolf sein. Dabei handelt es
sich aber um Hauptmissionen,
an die sich jeweils mindestens
eine Untermission kntipft. Die-
se Nebenaufgaben sind zwar
optional, jedoch tun Sie gut dar-
an, sie nach Moglichkeit alle zu
16sen, bevor Sie sich an den
Grof3einsatz wagen. Denn meist
geht es darum, kleinere gegne-
rische Truppen auszuheben, die
spater zu den anderen Feind-
verbanden stofRen wiirden, um
die ohnehin schon knackige
Hauptschlacht noch deutlich

Feinde verschwinden fast ganz in der Inselvegetation. Die HDRR-Effekte kommen uns noch sehr tbertrieben vor. knackiger zu gestalten.

_ Bohemia Interactive hat auf der Basis von Operation Flashpoint ein Trainingsprogramm fiirs Militdr entwickelt. Name: VBS1. GameStar 08/2006




TAKTIK-SHOOTER ANGESPIELTm

MISSIONSUBERSICHT

Im Helikopter
ibernehmen
Sie die Position
des Piloten.
Die Aufgabe ist
liber die Tas-
tatur knifflig.
Einfacher wird
es mit einem
Joystick.

Auf der Missionskarte (oben) wahlen Sie Ihren Auf-
trag, um dann auf der Inselkarte (unten) genauere

Informationen dariiber zu bekommen.

Aus eins mach vier

Je nach Mission schliipfen Sie in
die Haut eines Piloten, eines
Scharfschiitzen, eines Fuf3solda-
ten oder eines Panzerschiitzen.
Neu: Zuweilen diirfen Sie auch
mitten im Einsatz die Klasse
wechseln. Wenn mehrere Trup-
penverbande gemeinsam ein
Ziel in Angriff nehmen, wenn
etwa Panzer rumpeln, Scharf-
schiitzen auf Lauer liegen und
sich Infanteristen in Deckung
vorarbeiten, gibt Thnen das
Spiel die Moglichkeit, per

Knopfdruck die Position im

Kampf zu wahlen, die Thnen am
effektivsten erscheint. Springen
Sie etwa aus einem Panzer- in
einen Scharfschiitzen, tber-
nimmt die kiinstliche Intelli-
genz des Programms wahrend
Ihrer Abwesenheit die Aufga-
ben im Stahlkoloss. Das klappt
in unserer Preview-Version
schon ausgezeichnet.

Anders verhalt es sich mit der
KIder Gegner. Die pendelt zwi-
schen gottgleich und strunz-
dumm. Ein Beispiel: Wir wech-
seln vom Infanteristen auf den
Scharfschiitzen, der mehrere
100 Meter oberhalb des Zielor-
tes auf einem Hiigel 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 zuriick. So
weit, so gut. Dann wechseln wir
in den Panzer, der soeben am
Zielort angekommen ist. Das Un-
getlim stellt sich inmitten des
Feindestrupps, der soeben noch
unseren Scharfschiitzen beharkt
hat, und wir ballern unbehelligt
die wirr umherlaufenden Sol-
daten nieder. Dass sich darun-
ter auch ein paar mit geféhrli-
chen Panzerabwehrraketen be-
finden, stort nicht. Die Burschen
machen ndmlich 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

ARMED ASSAULT

cenre: Taktik-Shooter
Termin: Herbst 2006

Petra Schmitz: »Als Potenzial vergebe ich nur ein verhaltenes
>Gute, obschon Armed Assault ohne Probleme die Faszina-
tion von Operation Flashpoint transportiert. Das ist seit 2001
Ubrigens keinem anderen Spiel gelungen. Und wenn das
keine Auszeichnung ist, weif3 ich es auch nicht. Dennoch:
Mit Blick auf die trotz aller Verbesserungen angestaubte Gra-
fik und die noch reichlichen Macken auf Seiten der Kuinst-
lichen Feinde ist ein >Sehr gut« bislang nicht drin.«

mal, wie echt sich die Soldaten
bewegen! Das ist Armed As-
saultl«, deutet das darauf hin,
dass sich die Optik der beiden
Spiele nicht sonderlich vonein-
ander unterscheidet. Tatsdch-
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 Weitsichtlasst das Spiel
dafiir jeden anderen Shooter
hinter sich. Wenn Sie iiber ei-
nen Highend-Rechner verfii-
gen, diirfen Sie die Sichtweite
auf zehn Kilometer hochschrau-
ben. Wir spielten die Preview-
Version auf einem solchen Un-
getlim, hatten alle Grafik-Op-
tionen auf Anschlag, erhielten
aber maximal 20 Bilder pro Se-
kunde. Da muss Bohemia bis
zum Erscheinen des Spiels noch
michtig optimieren. PPET|

petra@gamestar.de

Entwickler: Bohemia Interactive
status:  ZU 75% fertig

POTENZIAL GUT
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Typisch fiir das Programm: Oft miissen Sie die Gegner tber groRe Distanzen ausschalten.

08/2006 GameStar Von Operation Flashpoint wurden fast 1,3 Millionen Exemplare verkauft. m




mANGESCHAUT ECHTZEIT-STRATEGIE

Die Alte Welt in Flammen

WAR

AMMER MARK OF CHAOS

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

D as Imperium ist die

maéchtigste Nation der
Menschen. Selbstbewusst in der
Starke seiner Armeen, be-
schiitzt von den einflussreichen
Magierschulen. Verbiindet mit
den Nachbarnationen, Elfen,
Zwergen, Halblingen. Technolo-
gisch fiihrend, vor allem bei den
Feuerwaffen. Doch zwischen
den Dimensionen wehen die
Winde des Chaos, die reine ma-
gische Kraft des Bosen. Nach fiir
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 Da-
monen. Damit nicht genug:
Innerhalb des Imperiums agie-
ren Chaos-Kulte, die imperialen
Hexenjager kampfen einen
hoffnungslosen Kampf. Nun ist
die Zeit der Entscheidung ge-
kommen: Fithren Sie Imperium
oder Chaos in den Krieg?

Soldaten-Baukasten

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

RIESEN!

Im Spiel hat jede
Armee grofRe
Einheiten. Ein
solcher Riese hat
im Probespiel
Zwei unserer
Chaos-Regimen-
ter alleine in
Schach gehalten,
mit Keulenschla-
gen und seiner
Fahigkeit, sich
Soldaten zu schnappen und sie aufzufressen. Erst ge-
zielte Schwéche-Zauber machten ihm den Garaus.
Tadlich verwundet ist er dann umgekippt und hat
dabei nochmal finf unserer Krieger zerquetscht.

wegen Sie rundenweise Ar-
meen (bis zu vier insgesamt), in
Ortschaften konnen Sie Thre
Truppen ausriisten 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-
fahigkeiten. Aufierdem diirfen
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 michtig, haben ein eige-
nes Inventar und Fertigkeiten-
baume wie im Rollenspiel. Mit
gekauften oder eroberten Ge-
genstanden riisten Sie Thre be-
sten Recken (oder, im Falle des
Chaos, Damonen) auf; Erfah-
rungspunkte verstirken ihre

Talente in den Bereichen Duell,
Kommando oder Kampf. Gute
Kampfer erledigen feindliche
Regimenter quasi im Allein-
gang, Kommando-Spezialisten
verbessern Moral, Riistung 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 dirfen dann nicht mehr
eingreifen. Das Gefecht geht bis
zum Tod. Gut, wenn man dafur
spezielle Duell-Fahigkeiten im
Repertoire hat.

Die Artillerie schlagt Schneisen ins Chaos-Heer.

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

WARHAMMER: MARK OF CHAOS

cenre: Echtzeit-Strategie
Termin: 4. Quartal 2006

Status:

entwickler: Black Hole / Namco / Deep Silver

zu 70% fertig

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
flr eine echte Einschétzung, aber die fihlten sich schon mal sehr gut an. De-
finitiv ein Geheimtipp fiir Strategiefans, die auf Basisbau verzichten kénnen.«

_ Der Entwickler Black Hole hat zuletzt das ordentliche Armies of Exigo produziert.
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Alles, aul3er irdisch

mANGESCHAUT WELTRAUM-TAKTIK

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.

S chluss mit dem Front-
urlaub! Die hartgesot-
tenen Soldner der Star-Wolves-
Truppe melden sich zum Dienst
zuriick. Erneut starten die
Raumkrieger in taktische 3D-
Gefechte und extrem spannen-
de Missionen. Dabei horen sie
nur auf ein Kommando: Ihres.

Wolfe 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 Grof3kon-
zernen gerieten. Was dann folg-
te, war ein Paradebeispiel flr
hochgradig packendes Missions-
design. Stets und stindig pas-
sierte etwas Unerwartetes auf
den Echtzeit-Schlachtfeldern
mitten im All. Piratenangriffe,
Evakuierungen von Flichtlin-
gen, Rettung vermisster Solda-
ten, die Aufgaben wechselten
héufig im Minutentakt. Wie in
einem Rollenspiel hinterlieen
besiegte Gegner bessere Waffen
und Schiffsupgrades. Fiir Teil 2
halten die russischen Entwick-
ler von Xbow Software am be-
wahrten Konzept fest. Neben

Ein voll ausgertisteter GroRraumer ist ein nicht zu unterschatzender Gegner.

einer neuen Story gibt’s vor al-
lem zahllose Verdnderungenim
Detail. So diirfen Sie den S6ld-
nertrupp vollig 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 ausgertstet sind.

Vier Neue

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

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

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

Sie sehen es auf den Bildern:
Optisch hat sich so gut wie
nichts gedndert. Nach wie vor
durchpfliigen nett texturierte
Raumschiffe das All oder verge-
hen in schicken Explosionen.
Spektakular sieht das aber nicht
aus. Dafiir soll die reichlich
gewohnungsbediirftige Steue-
rung vor allen in den uniiber-
sichtlichen Ments optimiert
werden. Zu sehen gab es davon
allerdings noch nichts. Bereits
im August starten die Star Wol-

cenre: Weltraum-Taktik
Termin: August 2006

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 Vergniigen ins Gefecht stiirzen. Allerdings nur dann, wenn
nicht wieder wie beim Vorganger oft Raumschiffe aneinander hangen bleiben.«

Zwischen den K&mpfen leveln Sie Ihre Piloten auf.

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. AN

entwickler: Xbow Software / Frogster
Status:

zu 90% fertig

©

0 DVD:
Vorganger als
Vollversion
auf DVD
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Im Hafen riisten Sie Expeditionen aus, die neues Bauland erschlieRen.

Multikulti-Aufbautruppe

SIEDLER 2
DIE NACHSTE
GENERATION

Mit viel Liebe zum Detail und sinnvollen Verbesse-
rungen belebt Blue Byte den Aufbauklassiker neu.

M an muss unheimlich

aufpassenc, warnt Tho-
mas Friedmann. »Wenn man
nur ein winziges Detail zu viel
verandert, haut das ganze Spiel-
prinzip nicht mehr hinl« Zum
Gliick kennt Thomas diese Ge-
fahr, schlief3lich ist er mit seiner
Firma Funatics (Cultures) fiir die
Neuauflage von Die Siedler 2 ver-
antwortlich. Bei einem Besuch
in der Redaktion zeigt er uns die
aktuelle Version von Die nachs-

2 S

te Generation (so der Untertitel
des Remakes) und zerstreut alle
Beflirchtungen: Das Team ver-
andert nicht allzu viel am ur-
spriinglichen Spiel, dafiir an ge-
nau denrichtigen Stellen.

Feedback iiber 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 Zusammenhinge
machen die Knubbelnasen-Ent-
wicklungshilfe herausfordernd.
»Ohne Handbuch war man beim
alten Siedler 2 aufgeschmissen,
erklart Thomas Friedmann. »In
der Neuauflage wird man kom-
plett ohne auskommen.« Dafiir
soll unter anderem ein ausfiihr-
liches Tutorial sorgen, das in
mehreren Kapiteln in Bedie-
nung und Aufbauzusammen-

2

g ' 5 “,

|
‘\. < V“"‘v" ;J !

o

hénge einflihrt. Noch wichtiger
ist jedoch die stark vereinfachte
Bedienung. Tooltipps zeigen
nun fiir jedes Produkt, was man
dafiir braucht, wo es hergestellt
und wozu es verwendet wird.
Eine Gebaudetbersicht lasst Sie
blitzschnell zu Brennpunkten
auf der Karte springen. Und die
gesamte Wirtschaft lenken Sie
komfortabel tiber Schieberegler,
um etwa mit hochster Prioritét
Angeln zu schnitzen.

Straflen legen Sie wie in der
Vorlage selber an, allerdings
ubernehmen die Entwickler das
Pflasterstein-System von Die
Siedler 4: Hiufig benutzte Wege
werden automatisch gepflastert,
schlecht ausgelastete bleiben
Trampelpfade. So sehen Sie auf
einen Blick, wo in IThrer Siedlung
die Hauptverkehrsader lauft.

Knubbel-Kolumbus

Irgendwann platzt jede Sied-
lung aus allen Néhten, neuer

Bauplatz muss her. Den findet
ein Expeditionsschiff mit Arbei-

Blaue Fahnchen vor der asiatischen Festung zeigen, wie viele
Soldaten darin stationiert sind. Dieses Gebdude ist voll.

Mit den Lasttieren aus der Eselsfarm transportieren die Siedler
groRere Warenmengen und nutzen so das Straennetz besser.

_ Ubisoft wusste zunichst nicht, wie das Remake heiRen sollte, bevor man sich fiir »Die nichste Generation« entschied. GameStar 08/2006




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 Thre Expedition segeln soll.
Keine Angst vor Iirfahrten: »Man
kann nur den Kurs wéhlen, der
auch zu neuem Land fithrt.« Am
Ziel angekommen laden die Ar-
beiter aus und bauen einen Ha-
fen, der als Ausgangspunkt fiir
eine neue Siedlung dient.

Feindkontakt

Frither oder spater treffen die
von Ihnen gespielten Romer bei

der Welteroberung auf Asiaten
und Nubier. Die haben zwar
hiibsche eigene Grafiksets (Pa-
goden in Lava-Landschaften,
Lehmbhiitten in der Wiiste), spie-
lerisch unterscheiden sie sich je-
doch nicht. Trotz ihres nied-
lichen Aussehens halten die
Maénnchen nichts von Diploma-
tie und wollen ihr jeweiliges
Territorium ausweiten. Das ge-
schieht mit Militdrgebauden,
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 Kdmpfer verbessern,
Generale zum Beispiel erken-
nen Sie an einer goldenen Riis-
tung. Auf Knopfdruck schwér-
men die Soldaten aus einer
Wachstube aus und suchen sich
selbststandig ihr Ziel, meistens
einen feindlichen Grenzposten.
Direkte Befehle kénnen Sie an-
ders als in Die Siedler 3 und den
folgenden Teilen nicht geben.

Missionen? Wozu?

In der Kampagne begleiten Sie
gestrandete Romer 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-
wandige Missionen mit ausge-
feilter Story gewohnt ist, muss
flir Siedler 2 umdenken. »Wir
haben tiberlegt, NPCs einzubau-
en, die dem Spieler Auftrige ge-
beng, verrat uns Thomas Fried-
mann. »Aber letztlich passt das

(EL ANGESCHAUT

E-

nicht zum Spielprinzip, also gilt
auf jeder Karte das gleiche Ziel.«
Das Ziel mag stets identisch
sein, der Weg dorthin jedoch
nicht. Mal miissen Sie einen
hinderlichen Wald abholzen,
mal eine entlegene Insel milita-
risch erobern. Apropos, eine
winzige Anderung ist ange-
dacht: Vielleicht werden Sie Mi-
litargebdude ausbauen kénnen.
Aber Vorsicht, Thomas, auf das
Spielprinzip aufpassen! 48

SIEDLER 2 — DIE NACHSTE GENERATION

©

O DVD:

cenre: Aufbauspiel Video-Special

Termin: September 2006 zu 90% fertig
Markus Schwerdtel: »Selten hatte ich bei einem Besuch so viel Lust, dem Ent- 5.%};“
wickler die Maus einfach zu entreien und sofort selbst loszuspielen. Ebenso ('..ll/
behutsame wie sinnvolle Verbesserungen und die schnuckelige Prasentation ',/

Entwickler: Blue Byte / Ubisoft

Status:

Die Militargebaude der Nubier sind an schwarzen Dachern zu erkennen.

konnten aus der néchsten Generation mehr als einen lahmen Aufguss ma- ' SHETARSE
chen, den sich auch Nicht-Siedler-Veteranen anschauen sollten.« Galerie

QUICKLINK

08/2006 GameStar Thomas Friedmann wire der Titel »Die Siedler 2 - Reloaded« fiir die Neuauflage am liebsten gewesen. m




It’s a kind of magic

—

DARK MESSIAH
OF MIGHT & MAGIC

Rollenspiel? Rollende Kopfe! Dieses Action-Feuerwerk zeigt, dass innova-

woow - tive Waffen nicht zwangslaufig aus Ego-Shootern stammen miissen.

A\
g
“

E ie WM lasst niemanden
unbeeindruckt: Sogar
mit Orks kann man Fuf$ball
spielen. Allerdings nur mit ih-
ren Schadeln. 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
Négel mit Képfen — und
Orks ohne.

o
S

Universal Soldier

Der Auserwaéhlte zu sein,
hat fiir den jungen Sareth
Vor- und Nachteile. Vor-
teil: Er wurde von einem
machtigen Magier aufge-
zogen, der ihm das
Kampfen und das Zau-

bern beigebracht hat.

Nachteil: Das alles hat
er nicht gelernt, um auf dem
| Jahrmarkt Méadels zu beeindru-
\ cken, sondern um den Dunklen
| Messias aufzuhalten — einen

Schwerter tun dem Zyklopen kaum wt ihn echt sauer.

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
Unterdriickern losgesagt und
kdmpfen fir ihre Freiheit,
gleichzeitig lassen die untoten
Necromancer
Zombiehorden auf unbeschol-
tene Biirger los. In dieser Welt
uberleben 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
wahlen wir zunachst eine von
dreiKlassen: Zauberer, Krieger
oder Dieb. So legen wir einen
Schwerpunkt auf magische For-
meln, Schwertkampfe oder
Schleicheinlagen. Darauf auf-
bauend entwickeln wir unseren
Charakter im Laufe des Spiels
uber Erfahrungspunkte zu dem
Kémpfer, der uns am Besten ge-
fallt. Ein listiger Schurke, der
auch mal Feuerballe schleudert,
ein messernder Magier oder

marodierende

Todliche Physik: Trliimmer erschlagen unsere Gegner.

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

Haushaltsunfalle

Erfahrungspunkte, Kémpfer-
klassen, Fantasy-Setting — das
klingt zunédchst nach einem
klassischen Rollenspiel. Tat-
sachlich aber kommt Dark Mes-
siah als knallhartes Actionspek-
takel daher. Uber 40 Waffen
wird es geben: Dolche, Sabel,
Bogen, und ein Zauberschwert
darf natiirlich auch nicht feh-
len. Das Kampfsystem ist dabei

Ghoule sind schwach, aber schnell — genau wie unsere Messer.

Im Spiel Grand Monster Slam dienen kleine, haarige Kopffiier als Bélle. GameStar 08/2006




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

=i

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

deres Spiel baut Dark Messiah
dabei Physik ein: Dank Source-
Engine ist nahezu jedes Objekt
im Spiel beweglich und zerstor-
bar. Im Kampf mit einem Ork
hebt der uns plétzlich hoch und
schleudert uns gegen einen hol-
zernen Stiitzbalken. Der Trager
bricht, die dartiiber liegende Em-
pore und ein Stapel Fasser stiir-
zen auf uns herab. Wir rappeln
uns auf, greifen eine Kiste und
schmeifien sie dem heranstiir-
menden Ork in die héssliche
Fratze. Die ist Uibrigens dhnlich
detailliert animiert wie das
hiibsche Gesicht von Alyx in

'\

Hinterhéltig: Mit einem Ful3tritt haben wir den Ork ins Feuer gestoRen.

08/2006 GameStar

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

ACTION-ROLLENSPIEL ANGESPIELTm

ausgestochen oder Orkkopfe
abgeschlagen (die wir anschlie-
Rend herumkicken kénnen) —
kompromisslose Action statt
schongeistiger Fantasy. Durch
die vielen ausgefallenen Zau-
berspriiche wird Dark Messiah
sogar fast zum klassischen Ego-
Shooter. Wir verschieflen Ku-
gelblitze, Eisstrahlen oder lenk-
bare Feuerballe. Auch hier ist
die Physik immer ein tragendes
Spielelement. Frieren wir eine
schmale Hingebriicke ein,
rutscht der Gegner aus und
stlirzt in die Tiefe, per Telekine-
se heben wir Feinde in die Luft
und schleudern sie in die nachste
Feuerstelle. Duke Nukem-Freun-
de aufgepasst: Per Schrumpfzau-
ber verwandeln Sie endlich wie-
der Bosewichte in bose Wichtel.
Wer nicht selbst kampfen will,
beschwort sich eine zahme Rie-
senspinne oder verhext seine
Gegner, so dass die sich gegen-
seitig niederkniippeln. 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. PrAB|

R —

S

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

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

DARK MESSIAH OF MIGHT & MAGIC

fabian@gamestar.de

cenre: Action-Rollenspiel entwickler: Arkane Studios / Ubisoft
Termin: 3. Quartal 2006 staws:  zU 80% fertig

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 hangt 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 unzéhlige Méglichkeiten, 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.«

POTENZIAL SEHR GUT

> DVD AB 16/18:
Video-Special

> GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie
QUICKLINK



ST ANGESPIELT 3D-ACTION

Ballern in, dh... Kugelzeit

EL MATADOR

M artha Dohr ist kein

sonderlich schoner 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 erklért.
Die Mafia totet bei einem An-
schlag fast alle Beamten im
Hauptquartier der DEA in Bogo-
ta, woraufhin die amerikani-
sche Behorde ihren besten
Mann zum Aufraumen schickt:
Max Payne. Ah, nein, Victor Cor-
bet. Der sieht zwar ganz anders
aus als Payne, trotzdem drangt
sich der Verdacht unweigerlich
auf. Der Matador ballert nam-
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 schiitzen
lassen, deshalb heif3t dieser Ef-
fekt in El Matador natiirlich an-
ders. Das Ergebnis bleibt das
gleiche: Corbet hechtet elegant
Uber Hindernisse und feuert da-
bei aus allen Rohren. Und Rohre
hat der Mann genug; knapp 30
Waffen wird’s in El Matador ge-

]

Bei einer Razzia auf einer tro

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

Massensterben

Zum Gliick hat der Far Cry-Ent-
wickler Crytek kein Patent auf
Computerpalmen beantragt,
sonst hatte Plastic Reality gleich
das néichste Problem. In El Mata-
dor gibt’s namlich tonnenweise

H 013 /080

In vielen Gefechten unterstiitzen uns computergesteuerte Kollegen.

pischen Insel stirmen wir das Anwesen eines kolumbianischen Drogenbosses.

DBJECTIVE :
NEUTRALIZE AIR DEFENCE SYSTEM
- A

@

davon. Das Griinzeug wird von
einer eigens fiir das Spiel entwi-
ckelten Grafik-Engine darge-
stellt, wirkt allerdings nicht so
harmonisch und bunt wie in Far
Cry. Daftir geht’s in Sachen Op-
tik bei EI Matador abwechs-
lungsreicher zu. Corbet kampft
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-

EL MATADOR

cenre:  3D-Action
Termin: August 2006

Fabian Siegismund: »Max Payne war ja eigentlich eher tumb
(das Spiel, nicht der Mann): rumlaufen und ballern. Aber es
hatte eine cool erzéhlte Geschichte und wurde dadurch
nicht langweilig. Die Storyelemente fehlen in El Matador
bislang, deshalb wirkt das Spiel noch ein wenig uninspi-
riert. Aber ich schatze, dass Plastic Reality das noch hinbe-
kommt. Denn schon jetzt werden wichtige Personen im Spiel
mit stylischen Namenseinblendungen vorgestellt.«

&

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

—T~<| (023,000

{ Burst

MPS Silencer

zen Prozess mit seinen Geg-
nern: In El Matador beifien Hun-
derte Verbrecher ins Gras. Ein
Traum fur Ballerfreunde, der
allerdings nach einer Weile
ziemlich eint6nig wird - rot, um
genau zu sein, denn das Spiel
geizt nicht mit Blutfonténen. 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. 47

fabian@gamestar.de

entwickler: Plastic Reality / Frogster
Status:

zu 90% fertig

POTENZIAL GUT

_ DEA steht fiir nDrug Enforcement Administrationg, ist das lateinische Wort fiir Géttin und der Name einer Tankstellenkette.
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Hauen und bauen

mANGESCHAUT ACTION-ROLLENSPIEL

SILVERFALL

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

V ierzehn Kubikmeter

Torfsubstrat im 225-Li-
ter-Sack oder ein Athlon-64-Sys-
tem 3700+ mit Geforce 7900
GT? Manchmal fallt die Wahl
zwischen Natur und Technik
ganz leicht. Andererseits: Wenn
Sie nun im Sumpf stehen und
erfahren, dass flintenschwin-
gende Jager das ortliche Wild-
vieh lieber zu Medizin fiir 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 sabeln
Sie flir die Weidmanner Tiere
nieder? Natur oder Technik?
Sie haben noch ein bisschen
Zeit fur Ihr Urteil — denn erst
im Winter kommt das Action-
Rollenspiel Silverfall, in dem
die Starke und die Fahigkeiten
Thres Helden von Entscheidun-
gen wie dieser abhangen.

Was nun?

Silverfall, das derzeit vom fran-
z6sischen 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-

Unter Tage bewachen Echsenwesen eine Truhe - fette Beute winkt!

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

_ Der Silberfall ist ein Wassersturz im Oberen Drautal, Osterreich.

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

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

sern Thren Korper schlieSlich mit
Cyborg-Teilen. Beispiel Gefdhr-
ten: Acht potenzielle Begleiter,
unter denen Sie wahlen konnen,
warten im Verlauf des Spiels. Sie
miussen erst zum Mitkommen
Uberredet werden, bringen aber
—wie in Baldur’s Gate 2 —eigene
Seitenquests, Dialoge und sogar
Romanzen mit. Die Gefdhrten
kampfen umso starker, 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-
lentbaumen mit rund 150 Fertig-
keiten. Zu Standards wie Nah-
und Fernkampf kommen drei
Magieschulen und die Natur-
und Technik-Zweige.
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Monte Cristo? Wer ist das nochmal?

Eines der mittelgroBen franzdsischen Spiele-
Softwarehduser. Die Firma gibt es seit elf Jah-
ren; angefangen hat sie mit Billig-Produktio-
nen wie Wall Street Trader, seitdem wurden
25 Titel verdffentlicht. Monte Cristo hat zwei
eigene Studios, eines davon in der Ukraine.
Die letzten Projekte waren die ordentliche
Stadtebau-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-
micdhnlichen 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
unterstiitzen. Das diirfte leichte Geschwindig-
keitsvorteile bringen, vor allem in dichten
Kampfsituationen, weil die Karte die Berech-
nung des Ragdoll-Verhaltens der Gegner
libernimmt. Hauptsdchlich soll PhysX das Spiel
aber optisch aufwerten: Die Zahl der zerstor-

bare Objekte erhoht sich, Partikeleffekte be-
kommen eine Physikberechnung (so dass
Feuerbdlle von Wanden abprallen), und der
Fluss von Wasser wird realistisch berechnet,
etwa bei den Gischtspritzern der Wasserfdlle.

Wie funktioniert das Balance-System?

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

Wird Silverfall auch einen Multiplayer-
Modus haben?

Ja, aber viel ist dariiber noch nicht bekannt,
weil sich das Team derzeit um das Solo-Spiel
kiimmert. 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.

der Fiihrung der seit Jahrhun-
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Riickkehr der Zwerge

Dass Sie sich in Diablo-Manier
in klaren Klick-Kampfen 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 Augenzwinkem
liest man vor allem aus den
hiibsch-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

7

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

derten verschollen geglaubten
Zwerge steht —nur sind die selt-
sam mutiert. Was steckt dahin-
ter? Sie finden sich in der Rolle
deslokalen Erzmagiers wieder,
der die brandschatzende Horde
mit fantastischer Spruchmacht
niederschlagt. »Wir wollen dem
Spieler einen Vorgeschmack da-
von geben, was er spater selbst
sein konnte«, erklart die Pro-
jektleiterin Jehanne Rousseau
den Rollentausch, denn natir-
lich schliipfen Sie bald in die
Haut Ihres schwachlichen Hel-
den-Neulings. Der steht in den
Trimmern und bekommt eine
reizvolle Nebenaufgabe: Wer

Preview

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

bestimmte Quests erfiillt, baut
die Ruinenstadt Sttick fiir Stiick
zur eigenen Enklave auf. Und
zwar entweder als Naturpara-
dies oder als Eisen-und-Dampf-
Koloss. Je nach Fraktion und
Ausbaustufe bieten IThnen Ihre
dankbaren Einwohner Spezial-
dienste an —etwa bessere Han-
delspreise oder eine Schmiede,
in der Sie Ihre Ausriistung mit
anderen Gegenstdnden kombi-
nieren und verbessern durfen.

Schnell, schnell, schnell!

Trotz charakterstarker Gefdhr-
ten, Auswahl-Dialogen und viel
Handlung soll Silverfall aufs
Tempo driicken: »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 unterstiitzen will
(siehe Kasten). Tag und Nacht
wechseln dynamisch, die 3D-
Areale werden tibergangslos in
den Speicher geladen (Strea-
ming). Uberall in der Spielwelt
fithren Offnungen in (nicht zu-
fallsgenerierte, sondern hand-
gebaute) Hohlen, Keller und

Genre: Action-Rollenspiel
Termin: 4. Quartal 2006

Dungeons; oberirdisch erfor-
schen Sie zig Gebiete vom grasi-
gen Hochland Uber Canyons,
Schneeberge und Walder bis hin
zum dister-modrigen Sumpf.
Den kénnten Sie sich natiirlich
auch ohne Silverfall nach Hause
holen. Dazu brauchten Sie dann
aber 14 Kubikmeter Torf. A&l

Alle Stadte gehdren entweder zur Seite der Natur

oder der Technologie. Oben sind wir in einer Natur-
Enklave, unten in einer Technik-Stadt.

Entwickler: Monte (risto / Flashpoint
Status:

Zu 70% fertig

Christian Schmidt: »Eine Stunde lang hat uns Jehanne Rousseau Silverfall er-
kldrt und gezeigt, und alles hatte Hand und FuR: In Worten klingt jedes Spiel-
detail goldrichtig. Die originelle Stadt-Idee, die Gefdhrten 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 (risto vorschwebt, eine Herausforderung.«

> GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie

quickunk B

Nur Menschen verwandeln sich in Silverfall in Werwélfe; Goblins in Wer-Ratten, Elfen in Wer-Panther, Trolle in Wer-Sdbelzahntiger. m



MARKUS SCHWERDTEL
Spielt gerade Titan Quest, Rise & Fall

Zuletzt gesehen »Deadwood«, zweite Staffel (DVD)

Zuletzt gehort  Dixie Chicks: »Taking The Long Way«

Zuletzt gelesen Broschire des Aquariums in Boston

Lieblings-Serienheld Al Swearengen (aus »Deadwood«)

Schlimmste Hausarbeit Sysiphus-Arbeit Rasenméhen: Gras
wachst, Markus méht, Gras wachst, Markus mant ...

markus@gamestar.de

CHRISTIAN SCHMIDT
Spielt gerade Far Cry, Heroes 5

LTD. REDAKTEUR

Zuletzt gesehen »Da Vinci Code« (Kino)

Zuletzt gelesen
Wilson / Shea: »llluminatus!« (zum funften Mal)

Lieblings-Serienheld Ally McBeal

Schlimmste Hausarbeit Fenster putzen

christian@gamestar.de

HEIKO KLINGE

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 gehort AFl: »Decemberunderground«

REDAKTEUR

Zuletzt gelesen kicker WM-Sonderheft

Lieblings-Serienheld Doppelpass-Papst Udo Lattek
Schlimmste Hausarbeit néchtliche Jagd auf Stechmiicken

heiko@gamestar.de

MICHAEL SCHNELLE

Spielt gerade Titan Quest, Dreamfall, Heroes 5
Zuletzt gesehen »Tierisch Wild« (Kino)

Zuletzt gehort
Christina StUrmer: »Engel fliegen einsam«

Zuletzt gelesen mein Blog

Lieblings-Serienheld Clarence, der schielende Léwe

Schlimmste Hausarbeit Hausarbeit, was ist das?

mick@gamestar.de

DANIEL MATSCHIJEWSKY

Spielt gerade Darkstar One, Everquest 2
Zuletzt gesehen »Cabin Fever«, wiirg! (Kino)

REDAKTEUR

Zuletzt gehort
Einen Haufen Musik (vielen Dank fur die Tipps)

Zuletzt gelesen John Irving: »Bis ich dich finde«

Lieblings-Serienheld Homer Simpson

Schlimmste Hausarbeit Abspilen

danielm@gamestar.de

GUNNAR LOTT

Spielt gerade Rise & Fall, Heroes 5, Condemned

CHEFREDAKTEUR

Zuletzt gesehen die letzte Staffel von »Six Feet Under«

Zuletzt gehort
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@gamestar.de

MICHAEL TRIER
Spielt gerade Titan Quest, World of Warcraft

STELLV. CHEFREDAKTEUR

Zuletzt gesehen "Poppitz" und "Blue Moon™ (DVD)
Zuletzt gehort Kate Mosh (Rockpalast)

Zuletzt gelesen »Eric Kroll's Beauty Parade«

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

Schlimmste Hausarbeit Alles!

michael@gamestar.de

PETRA SCHMITZ

Spielt gerade
Guild Wars Factions, Preview-Version von Call of Juarez

REDAKTEURIN

Zuletzt gesehen »Die Dinge des Lebens«
Zuletzt gehort 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@gamestar.de

MICHAEL GRAF
Spielt gerade Titan Quest, World of Warcraft

REDAKTEUR

Zuletzt gesehen Mexiko gegen Iran in Nurnberg

Zuletzt gehort mexikanische Fangesénge (»01é, olé!«)

Zuletzt gelesen iranische Fanplakate (nix verstanden)
Lieblings-Serienheld Homer Simpson

Schlimmste Hausarbeit Bdden wischen nervt. Es nervt aber
auch, wenn man bei jedem Schritt kleben bleibt. Ach...

micha@gamestar.de

FABIAN SIEGISMUND

Spielt gerade Schlacht um Mittelerde 2
Zuletzt gesehen »X-Men 3« Mein Gott, wer da alles stirbt...

REDAKTEUR

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

Zuletzt gelesen »Harry P...« &h, irgendwas mit Harry.

Lieblings-Serienheld Wolverine

Schlimmste Hausarbeit Jura-Hausarbeit grofer BGB.

fabian@gamestar.de

TONI SCHWAIGER FREIER DVD-REDAKTEUR
Spielt gerade Project Gotham Racing 3 (Xbox 360)
Zuletzt gesehen »The Sentinel« (Kino)

Zuletzt gehort »Smallville«-Soundtrack

Zuletzt gelesen Daniels perfekt formatiertes Drehbuch

Lieblings-Serienheld Tony Almeida (aus »24«)

Schlimmste Hausarbeit die tiickischen Pfiitzen unseres
undichten Altkaters eliminieren

toni@newline.de
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TEAM-CHECK

HALF-LIFE 2: EPISODE 1 RISE & FALL
- @ ke

Subjektiv und ungefiltert:
Was sagen die GameStar-
Redakteure zu den

flnf wichtigsten Titeln
des Monats?

Gunnar Lott

Michael Trier

Markus Schwerdtel

Christian Schmidt

Michael Schnelle

Fabian Siegismund

Heiko Klinge

Daniel Matschijewsky

Petra Schmitz

Michael Graf

Team-cHECK IS

Mehr vom Gleichen.
Ware es nicht HL 2, es
wiirde untergehen.

Super Atmosphdre,
vertraute Charaktere
und tolle Action: Passt!

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

Zu kurz? Stort mich
nicht, weil die Atmo-
sphdre stimmt.

nicht gespielt

Mitsingen:
»0hne Alyx wdre hier
gar nix los!«

Episodenspiele sind
fiir mich Kunden-
Veralberung.

Spannend bis zum
Schluss. Aber dieses
Episodenformat...

Niedliche Alyx
rettet saublode
Geschichte.

Bewdhrte Half-Life-2-
Qualitdt, wenn auch
viel zu kurz.

Schon. Gut gemacht.
Mal was anderes. Mir
gefdllt's ziemlich gut.

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

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

Nennt mich
Kleopatra, Beherr-
scherin des Nils!

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

Keine explosive
Mischung, eher ein
Blindgdnger.

Wenn schon Strategie
mixen, dann mit
Rollenspiel.

Action und Strategie in
einem? Funktioniert fiir
mich nicht.

Heldenmodus
rettet droge Standard-
strategie.

Action: Uberfliissig.
Strategie: Alles schon
da gewesen. Ode.

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 schon.
Aber mich ermiidet
das auf Dauer.

Szenario und Grafik
bieten mir deutlich zu
wenig Atmosphdre.

Ein biBchen mehr
Abwechslung hatte
gut getan.

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

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

Fiir 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!

S e A

Grafik-Bombe oder
SpielspaR-Granate?
Beides!

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

R

Ich mache eben
gern mit Autos
was kaputt.

e A

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

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

S e A

Wenn's so schon
kracht, kann's nicht
verkehrt sein!

AL A A

Nett, aber mir zu
unrealistisch fiir ein
Rennspiel.

A

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

Mit Freunden un-
schlagbar, alleine
dafiir ziemlich dde.

Hach, wie friiher. Nur
das es nicht mehr neu
ist. Trotzdem spaRig!

0h nein, schon wieder
ein Remake. Naja,
macht immerhin SpaRg...

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-Kniiller, solo
eher eine nette Ubung.

nicht gespielt

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

Durchschnitt

& )
LN N
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I WERTUNGSSYSTEM

Kritisch, transparent, prazise

DER SPIELE-WERTUNGSKASTEN

Unsere Tester zerpfliicken ein Spiel in zehn Kategorien, um jeden wichtigen Aspekt zu beleuchten. Das macht
GameStar-Wertungen nachvollziehbar — optimaler Durchblick fiir Siel Mehr Details: [ www.GAVESTAR.DE QUICKLINK: BEE

Wertungs-
konferenz:

Hier werden die
endgultigen
Wertungen fir
alle getesteten
Spiele festgelegt.

3D-KARTEN —

Wird lhre Karte griin dargestellt, lauft das Spiel ein-
wandfrei. Ist die Farbe , ruckelt es gelegentlich,
oder Sie mussen die Aufldsung (teils deutlich) verrin-
gern. Mit rot lauft das Spiel mit Minimaleinstellungen
gerade noch auf Ihrer Karte.

MULTIPLAYER-MODUS —

Hier lesen Sie, wie viele Spieler pro Original maglich
sind, welche Modi enthalten sind und nicht zuletzt un-
ser Fazit und die Bewertung des Multiplayer-Modus.

EINZELWERTUNGEN —

Jedes Spiel bewerten wir mit sechs generellen Kategorien
(blau) und vier Genre-spezifischen (schwarz). Neben
Pro- & Kontrapunkten gibt's jeweils eine Punktzahl.

PREIS-LEISTUNG —

Die Preis-Leistung-Note soll Ihnen zusétzliche Kauf-

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

sich als langfristig motivierend, wahrend 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 Spafl mit dem

Produkt haben werden. Die genaue Formel lautet:
Preis in Euro

Solo-Spafzeit + (Multiplayer-SpaRzeit : 2)

Das Ergebnis gibt an, wie viel Euro Sie pro

Spielstunde zahlen miissen. Diesen Wert

rechnen wir wie folgt in die Note um:

bis 1 Euro  Sehr gut

bis2 Euro  Gut

bis 3 Euro  Befriedigend

bis 4 Euro  Ausreichend

bis 5 Euro  Mangelhaft
ab 5,01 Euro  Ungeniigend

TITAN QUEST ACTION-ROLLENSPIEL

PUBLISHER ~Iron Lore / THQ RELEASE (D) 30.6.2006 |
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 45 Euro
AUSSTATTUNG — DVD-Box, 1 DVD, 56 S. Handbuch UsK ab 12 Jahre !

GEEIGNET FUR

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

BEWERTUNG

GRAFIK © sehenswerte Effekte @ schone Levels @ viele Details
Lo SOUND © Effekte @ Musik @ nur englische Sprache

BALANCE © ausbalancierte Klassen und Talente @ weitgehend fair

ATMOSPHARE © stimmiges Mythologie-Szenario @ keine Zwischensequenzen

BEDIENUNG © bewahrtes Hack'n'Slay @ kleinere Komfortmangel

UMFANG © drei umfangreiche Story-Kapitel @ spaBiger Koop-Modus

QUESTS © Haupt- und Nebenauftrage @ kaum originelle Ideen

CHARAKTERE © spannende Mischklassen mglich @ gutes Talentsystem

KAMPFSYSTEM © abwechslungsreiche Gegner @ selten Taktik notig

ITEMS © zahllose nitzliche Fundstiicke © Sets @ Upgrades

——ePREIS/LEISTUNG SEHR GUT .
EINGEWOHNUNG 10 Minuten — S0L0-SPASS 40 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 40 Stunden

g5 &
FAzIT: MYTHOLOGISCHER DIABLO-KLON, GENIAL MOTIVIEREND. '“",[L’?is

DIE SPIELSPASS-WERTUNG

A

EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER PROFI
[ 4 5 6 1 | 8 |
VERGLEICHBAR MIT — Sacred (84, GS 03/04) GroRe Spielwelt, aber eintdnige Baukasten-Landschaft.
Dungeon Siege 2 (84, GS) Erstklassige Quests, aber spielerisch anspruchslos.
TECHNISCHE ANGABEN
L @3D-GRAFIKKARTEN
Geforce 4Ti I Geforce 6600/GT 1,6 GHz Intel 2,2 GHz Intel 2,6 GHz Intel
Rad. 9500/9600 [ Radeon X800 GT XP 1400+ AMD XP 2000+ AMD XP 2400+ AMD
[ Rad. X600/X700 I Geforce 6800/GT 512 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM
I GF FX5800/5900 I Radeon X850 XT 3,0 GB Festpl. 3,0 GB Festpl. 3,0 GB Festpl.
I Rad. 9700/9800 I Geforce 7800
LAUTSPRECHER M Stereo [J2 vorne, 2 hinten 5.1 6.1 —
—eMULTIPLAYER SEHR GUT
FAZIT - Spannende und motivierende Koop-Kémpfe a la Diablo 2.

\/ ol
GEStaT N GameStar
PLAST IV I- 2500504 0)

SPELLFORCE 2 SPELLFORCE 2

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

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.

GEEIGNET FUR

Der blaue Balken zeigt, fiir welche Spielertypen das
Spiel besoners gut geeignet ist. Eine »1« ist geeignet fiir
jemanden, der nur »Moorhuhn« kennt, eine »10«
spricht Leute an, die schon im Grundschul-Alter

Doom im Nightmare-Modus gel6st haben. AuBerdem
finden Sie Alternativen zum getesten Spiel, die ein &hn-
liches Spielprinzip oder Szenario haben.

— PC-KONFIGURATION

Hier erfahren Sie, welche Rechnerkonfiguration wir
empfehlen. Minimum (siedeln wir haufig tiber dem
Hersteller-Minimum an!) heift, das Spiel lauft mit mini-
malen Details so auf lhrem PC, dass sich Spielspal ein-
stellt. In der -Konfiguration lauft es véllig
normal, wenn auch nicht mit allen Details. Und wenn
Ihr PC ungefahr dem des Optimum-PCs fiir dieses Spiel
entspricht, mussen Sie keinerlei Abstriche machen.

— 3D-SOUND

Wenn das Spiel 3D-Sound bietet, erfahren Sie hier,
wie viele Lautsprecher es tatsachlich unterstiitzt.
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 fiir ein vorab gemischtes Hintergrund-
gerdusch, dazu Echtzeit-Effekte in EAX 3.0). Die Glite
des 3D-Sounds und ob er die Spielatmosphére unter-
stutzt, flieRt natdrlich in die Sound-Wertung ein.

Die Gesamtwertung ergibt sich aus der Addition der 10 Einzelwertungen

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

80 bis 89  Sehr gut; reizt das Genre voll aus, gentigt hichsten Anspriichen.

70 bis79  Gut, aber nicht genial. Titel mit kleinen Fehlern oder ein Klon.

60 bis69  Keine Massentitel, aber teilweise noch okay fiir Fans des Genres.

50 bis59  Unscheinbare Durchschnittskost mit diversen Macken.

10 bis49  Schwaches bis mieses Spiel, nicht mal als Budget-Ware zu empfehlen.
Unter 10 Definitiv eines der grauenhaftesten Spiele der PC-Geschichte.

ABWERTUNGEN

Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach
seinem Erscheinen berprifen wir jeden Titel, ob
eine Abwertung nétig ist. Wenn ja, kennzeichnen
wir das in der Hitliste mit diesem Symbol: v
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TEST
ACTION

ENDLOS

ABWERTUNGEN

I N S E A I I L E Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach
seinem Erscheinen Uberpriifen wir jeden Titel, ob

eine Abwertung nétig ist. Wenn ja, kennzeichnen
wir das in der Hitliste mit diesem Symbol: v

DABEI FING ES SO GUT AN... Valve, dassind lustigerweise
die Entwickler, die mit dem Geschichtenerzahlen in Shootern erst

Petra Schmitz so richtig angefangen haben —damals in Half-Life. Valve, das sind INHALT
andererseits die Entwickler, die es Giberhaupt nicht konnen, dieses

petra@gamestar.de ) L Mool TESTS
Geschichtenerzahlen in Shootern. Schauen die da driiben in Seattle . .

keine Filme? Lesen die keine Blicher? Oder wieso schaffen sie es auch in Half-Life 2: Half-Life 2: _Eplsode one 74
. . . . . . Bet on Soldier: Blood of Sahara 77

Episode One mal wieder nicht, dem Ganzen einen halbwegs sinnvollen, nachvollzieh- ) ]
. . Planetside Invasion ____ 78

baren Cliffhanger zu verpassen, der Lust auf Episode Two macht? .

. . Taito Legends 2 78
GANZ SCHON HASSLICH.  Oh, die kommenden Monate werden ganz schrecklich, Championsheep Rally 79
schrecklich, schrecklich toll! Call of Juarez, Dark Messiah of Might & Magic und Armed Red Orchestra 80
Assault stehen an. Letzteres bereitet mir sehr wahrscheinlich groBe Freude. Wenn die Battlefield 2: Armored Fury 80
Optik aber so bleibt, diirfen die Entwickler Bohemia am Ende nicht mit einer Bomben- Marble Maniacs 81
wertung rechnen. Denn wer im Jahr 2006 versucht, mit Technik von 2001 zu punkten, Namco Museum 81
kann nur verlieren — jedenfalls in der Grafiknote. Der Rest des Spiels wird hoffentlich so Drop Team 81
groRartig wie seinerzeit Operation Flashpoint. Oder vielleicht sogar besser? Terrorist Takedown: War in Colombia __ 81

GAMESTAR-ACTION-CHARTS 08/2006

QL
A Original- Aktuelle & » & § § e & £5 5 ég
P}aﬁ!‘SpieI Genre Publisher Entwickler Test Wertung § § @5 § § § § §§ § §§ Kommentar
1 Battlefield 2 Multiplayer-Shooter Electronic Arts Digital Illusions 08/05 93 9 10 9 9 9 10 10 10 10 7 01/06:Addon
2 Half-Life 2 Ego-Shooter EA Games Valve 01/05 (93) 92 8 10 10 10 00 9 9 8 9 9 08/06:Addon
3 Far Cry Ego-Shooter Ubisoft Crytek 05/04 (90%) 91 0 10 8 9 10 10 10 9 9 6 Versionl3
4 Joint Operations Multiplayer-Shooter Electronic Arts Novalogic 09/04 (92%) 90 5 9 10 10 10 1© 9 10 8 9 02/05: Addon
;5 JGTA San Andreas 3D-Action Take 2 Rockstar North 08/05 89 W10 8 100 9 10 10 6 10 10 =& .
6 UT 2004 Multiplayer-Shooter Atari Epic Games 05/04 (90%) 89 7 9 9 8 10 10 10 8 8 10 Versmﬂ 3236‘
7 Tomb Raider: Legend Action-Adventure Eidos Crystal Dynamics 05/06 89 9 9 10 10 9 7 10 7 8 0 4
8 gSplinter Cell 3 3D-Action Ubisoft Ubisoft Montreal 05/05 (90) 89 8 1 10 9 10 9 8 9 8 8 . : ¥
9 Chronicles of Riddick Ego-Shooter Vivendi Starbreeze 02/05 (90) 89 8 10 9 10 10 7 9 9 1 10 3
. 10 i F.E.AR. Ego-Shooter Vivendi Monolith 11/05 89 9 10 9 10 10 8 8 9 8 8
-1l :ﬁoH: Pacific Assault Ego-Shooter Electronic Arts EA Pacific 01/05 (90) 88 7 10 9 10 9 9 9 8 8 9
12 Mafia 3D-Action Take 2 lllusion Softworks 10/02 (91%) 88 6 9 8 10 8 10 10 8 9 10
13 Silent Hunter 3 U-Boot-Simulation Ubisoft Ubisoft 05/05 (88) 87 8 10 9 8 8 8 8 9 10 9
14 Darkstar One Weltraumspiel Ascaron Ubisoft 07/06 86 8 9 9 9 10 7 8 8 9 9
15  Doom 3 Ego-Shooter Activision id Software 10/04 (87) 86 9 10 10 10 10 9 7 6 1 8_
46~ Ghost Recon 3 Taktik-Shooter Grin Ubisoft 07/06 85 9 9 8 10 7 9 O '8 9
17 Call of Duty 2 Ego-Shooter Activision Infinity Ward 01/06 85 9 100 o iGamel "9_ 92760 =0
. 18 MaxPayne 2~ 3D-Action  Take?2 Remedy 12/03 (89%) 85 7 10 9 10 10 6 7 6 10 10
19 Falcon 4.0 Allied Forces Flugsimulation AsH Lead Pursuit 09/05 BEREEGE T o= . e R TORe105 g
20 Countefstfike Source Tal«fk—Sheote;, EA Games Valve 12104 84000 S 105 T el 8400 287
72— Thief 3 Ao . Eidos. fon Storm oU04(e5%) 84 7 7 8 9 10 10 9 5 10 9
22 Prince of Persia3, ~*  3-Adion | Ubisoft Ubisoft Montreal 02/06 84 7 10 8 0 1 7 10 6 9 10
23 Jedi Knlght S EgoAlshooter Activision Raven 10/03 (90%) 82 5 8 e8| 18 10808 7 '5 0 8
24 Earnediin Bloqd " Taktik-Shooter Ubisoft Gearbox . | 12005 8 LE e e
6 9 7

25 Beyond Good &Evil - Actlon-Adventure ‘l Ubisoft Ubisoft B () (80%)

A ‘ll‘\\\



I ACTiON £GO-SHOOTER

Gameus interruptus

ALF-L

D ie Ernaherungswissen-

schaftler raten: Essen
Sie in kleinen Portionen, dafiir
héufiger. Valve rat: Spielen Sie
in kleinen Portionen, dafiir 6f-
ter. Mit dem ersten Tipp kann
sich der durchschnittliche Esser
durchaus anfreunden, der
durchschnittliche Spieler diirfte
sich mit dem zweiten aber
schwer tun. Wir erinnern uns:
Am Ende von Half-Life 2 fliegt
die Zitadelle in die Luft, die bo-
sen Combine scheinen geschla-
gen — da erscheint der G-Man,
hélt die Zeit an und beraubt
Gordon seines Triumphs und

FE 2 EPISODE ONE

Spiele in Happchenform: cleveres Verkaufskonzept oder gemeine Abzocke? Valves neuester
Streich kostet zwar nur wenig Geld, bietet aber auch nur wenig Spiel. Lohnt sich das?

der Chance, die schone Alyx na-
her kennen zu lernen. Ende?
Das waére ja so, als wiirden wir
im Restaurant erst die Satti-
gungsbeilagen essen und dann,
kurz bevor wir Hand oder bes-
ser Gabel an das Steak legen
konnen, kommt der Kellner und
nimmt den Teller weg! Beides
lasst eine erhebliche Enttdu-
schung zurtick, von Hunger auf
mehr ganz zu schweigen. Nun
hat Valve mit Episode One die
erste Stand-Alone-Fortsetzung
fiir Half-Life 2 veroffentlicht —
um an deren Ende den gleichen
Fehler noch einmal zu machen.

Rettung in erster
Sekunde

Episode One schlie8t 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 zeitkrim-
menden Auflerirdischen, und
retten zuerst Alyx und anschlie-
end Gordon vor dem Tod be-
ziehungsweise der Entfiihrung.
Doch anstatt die beiden so rich-
tig in Sicherheit zu bringen, set-
zen die Vortigaunts unsere Hel-
den am Fufs der Zitadelle ab.
Und das ist der wohl gefahrlichs-
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 iibrig: Wahrend sich
Gordon und Alyx durch die Zita-
delle kdmpften, haben sich auf-
stindische Menschen und
auflerirdische Truppen erbitter-
te Gefechte geliefert — City 17
liegt in Trimmern. Asche rieselt

Y —

N .63 M ... 758

vom Himmel, iber der Combi-
ne-Zentrale bildet sich ein be-
drohlicher, dunkler Hurrikan,
Lichtblitze steigen aus dem Ge-
baude empor - Episode One er-
zeugt eine weitaus disterere
Atmosphdre als Half-Life 2.

Die bessere Halfte

Der Kollaps der Zitadelle steht
unmittelbar bevor, Gordon und
Alyx kommen niemals rechtzei-
tig dort weg - schonen Dank,
Vortigaunts! Ihre einzige Chan-
ce: Die beiden missen den Re-
aktorkern vorldufig 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 {iberarbei-
tet, sie wirkt nun tduschend
menschlich! So fuihlt sich Episo-
de One fast wie ein Koop-Shoo-
ter an, denn Alyxist nahezu im-
mer an Ihrer Seite, ballert kraf-
tig mit, manipuliert Computer-
konsolen und reif3t flotte Sprii-
che. Doch gelegentlich zeigt sie

Seite an Seite mit Alyx bahnen wir uns einen Weg aus der gegnerverseuchten City 17.

GameStar 08/2006




ECO-SHOOTER ACTION b
F |

Die Gravity
Gun ist fir das
| erste Drittel des
| Spiels Ihre ein-
. zige Waffe.

auch echte Emotionen, etwa
wenn sie nach einer besonders
dramatischen Szene eine kurze
Verschnaufpause braucht, sich
erschépft gegen eine Wand
lehnt und ihr hiibsches Gesicht
in den Hianden vergrabt. Dann
will man sie am liebsten in den
Arm nehmen und argert sich,
dass Gordon mal wieder kein
Wort redet. Schade nur, dass
Alyx’ deutsche Stimme léngst
nicht so sympathisch riiber-
kommt wie das englische Pen-
dant. Entgegen erster Ankiindi-
gungen konnen Sie Alyx nicht

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

Abriistung

Die Zitadelle hat schon bessere
Zeiten gesehen: Uberall explo-
diert irgendwas, das Gebaude
stiirzt nach und nach in sich zu-
sammen, doch die letzten tiber-
lebenden Combine-Drohnen

werkeln trotzdem unbetriibt
weiter. Von denen geht aller-
dings kaum eine Gefahr aus, die
ersten zwei von funf Kapiteln
des Spiels kampfen Sie in erster
Linie mit kleinen Physik-Rat-
seln. Die fallen zwar nicht ideen-
reicher aus als in Half-Life 2, sind
dafiir aber weit spannender.
Denn wahrend Sie etwa mit der
Gravity Gun unter Zeitdruck
Energiekugeln in Kraftwerke
bugsieren, wehrt Alyx Combi-
ne-Soldaten ab. An einer ande-
ren Stelle miissen Sie schwere
Trimmer abfangen, bevor diese
Thren glédsernen Aufzug zerdep-
pern. Zweifellos spannend er-
zahlt, 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-

PETRA SCHMITZ

lich auch mal gegnerische Sol-
daten herumschleudern, ein
echter Schief3priigel hatte trotz-
dem nicht geschadet.

Zu zweit im Dunkeln

Schusswaffen bekommt Gor-
don erst in die Finger, nachdem
er und Alyx den Reaktorkern der
Zitadelle notdiirftig stabilisiert
haben und die beiden beginnen,
aus der Stadt zu fliehen. Nun
wird Episode One sogar noch
dusterer und gruseliger als zu-
vor, denn fortan kampfen Sie
sich durch dunkle Géange, zer-
storte U-Bahn-Schachte und
Horden von Zombies zurtick ans
Tageslicht — Doom 3 lasst grii-
f3en. Gordons Taschenlampe ist
dabei so unverzichtbar wie ner-
vig: Das gute Stlick hat nur Saft
fiir ein paar Minuten. Sicher, das
erzeugt spannende Momente,

petra@gamestar.de

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-
zdhlen — und somit auch keine verniinftigen 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 schliipfrige
Bemerkungen Uber Alyx’...Augenbrauen in den Mund.

»Grof3es Argh am Endel«

Wahrend Alyx Antlions bek&mpft, verstopfen wir deren Bauten mit Autos.

08/2006 GameStar Urspriinglich sollte das Spiel Aftermath heiBen, der Episoden-Titel ldsst indes mehrere Fortsetzungen zu. m




I ACTiON £GO-SHOOTER

wenn wir mitten beim Monster-
metzeln im Stockdunklen ste-
hen, fithrt aber nur dazu, dass
wir in hellen Rdumen kurze Bat-
terieladepausen einlegen. Uber
solche Spielflussbremsen kann
sogar Alyx’ Spéttelei nicht hin-
weghelfen: »Dr. Kleiner sollte
sich das Ding mal anschauen.«
Zusatzliches Hilfsmittel in der
Dunkelheit und zugleich be-
helfsmafiige 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 Bordgeschiitzen
ebenso, Revolver und Armbrust
spielen nur am Rande mit. Gibt’s
denn wenigstens neue Gegner?
Nur einen: den »Zombinex, ei-
nen Combine mit Headcrab auf
der Ribe. Schlauer als seine
Zombiefreunde ist der auch
nicht, aber er ziickt beizeiten ei-
ne Granate, um sich selbstmor-
derisch auf seine Feinde zu stiir-
zen. Daflir zeigt der Zombine,
wie tief City 17 im Schlamassel
steckt: Hier kAimpft 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 Erdoberfliche kommen,
dreht das High Dynamic Range
Rendering (HDR) der Source En-
gine erst richtig auf: Gleif}end

helle Sonne erleuchtet die Stra-
Ren, dafiir sind wir kurzzeitig
fast blind, als wir im nachsten
Hausflur verschwinden - ein
toller Effekt! Der tduscht aber
nicht dariiber hinweg, dass Epi-
sode One allmdhlich an Reiz
verliert: Die Umgebung sieht
genau so aus wie in Half-Life 2,
Feinde und Waffen sind auch
dieselben. Also prasentiert uns
das Spiel schnell noch zwei
Bosskampfe - allerdings wieder
mit bekannten Gegnern.
»Verlassen Sie City 17, so
schnell es gehtl«, mahnt Dr. Klei-

ner iiber die Videoleinwand, auf FABIAN SIEGISMUND fabian@gamestar.de

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 erzahlt.
Doch ausgerechnet zum Finale
haut Valve die Spielspaf3bremse
rein: Wir miissen mehrere
Fluchtlingsgruppen von A nach
B lotsen, rennen ohne grofie
Uberraschungen oder Heraus-
forderungen standig hin und her
durchs Level, bis nach einem
weiteren unspektakuldren Boss-
kampf das abrupte Ende eintritt.
Ware Episode One eine amerika-
nische TV-Serie aus den 50ern,
kame nun die reif}erische Abmo-
deration: »Wie geht es weiter
mit City 17? Werden Gordon und
Alyx endlich ihr gemeinsames
Gliick finden? Schalten Sie das
néchste mal wieder ein, wenn es
heifdt: Half-Life 2 Episode Twol«
Gegenfrage: Wollen wir wirklich
wissen, wie's weitergeht? Hmm,
wenn Alyx wieder mitspielt,
wahrscheinlich schon. A5
0 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

Alyx hat sogar mehrere Nahkampfattacken auf dem Kasten.

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

Bekannte Grafiksets, praktisch keine neuen Gegner oder Waffen, geradli-
nige Levels, kurze Spieldauer — man konnte fast meinen, Episode One wéa-
re eine anspruchsvolle Singleplayer-Mod. Ware da nicht Alyx: Die hampelt
nicht als seelenloser Bot neben uns herum, sondern ist ein tragendes Ele-
ment des Spiels. Standig arbeiten wir zusammen: Mal unterstiitzt sie uns
mit einem Scharfschiitzengewehr, mal verstopfen wir gemeinsam Ant-

lion-L6cher, mal pumpen wir Schulter an Schulter Blei in die
. Leuchten wir Alyx mit der Taschenlampe

Gegnermassen
in die Augen,

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 Gefiihl, eine echte Per- 3

sonlichkeit bei

Player: BloR nicht den Kontakt zur Realitét verlieren.

rimpft sie die Nase, halt sich die Hand

sich zu haben. Also Vorsicht fur »Single«-

»Traute Zweisamkeit«

HALF-LIFE 2: EPISODE ONE EGO-SHOOTER

PUBLISHER  Valve RELEASE (D) 1.6.2006
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 20 Euro .
AUSSTATTIUNG ~ DVD-Box, 1 DVD, 2 S. Handbuch USK keine Jugendfreig. [ENSEWESSH o C?&gl_ss'gggm
GEEIGNET FUR < . e
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER PROFI 5.7‘“ )
! 8 S oy

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, dafir ohne echte Handlung. o GamesTAR. DE:
TECHNISCHE ANGABEN Sreenshot-
3D-GRAFIKARTEN uicknk R
I Geforce 4Ti I Geforce 6600/GT 1,4 GHz Intel 2,2 GHz Intel 2,8 GHz Intel
[ Rad. 9500/9600 [ Radeon X800 GT XP 1200+ AMD XP 2000+ AMD XP 2600+ AMD
I Rad. X600/X700 1Ml Geforce 6800/GT 512 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM
I GF FX'5800/5900 I Radeon X850 XT 4,5 GB Festpl. 4,5 GB Festpl. 4,5 GB Festpl.
I Rad. 9700/9800 I Geforce 7800
LAUTSPRECHER [l Stereo [l 2 vorne, 2 hinten 5.1 6.1

MULTIPLAYER
FAZIT

GUT

Nur klassisches Deathmatch fiir Half-Life I und Half-Life 2.

MODI- Deathmatch

BEWERTUNG

GRAFIK © HDR @ mehr Alyx-Animationen @ keine neuen Grafiksets
SOUND © brachiale Soundeffekte @ lahme deutsche Alyx-Stimme
BALANCE © vier Schwierigkeitsgrade @ fiir Profis zu leicht
ATMOSPHARE © bedrohliche Stimmung © Grusel-Levels

BEDIENUNG © Quicksave © Schwierigkeitsgrad im Spiel anderbar
UMFANG © Kommentarfunktion @ sehr kurz

Leveldesign © spannende Puzzles @ absolut linear

KI © clevere Combine @ nutzlose Squads

Waffen © Gravity Gun aufgewertet @ keine neuen Waffen
Handlung © rasant erzahlt @ Ende ohne echten »Cliffhanger«
PREIS/LEISTUNG GUT

EINGEWOHNUNG 5 Minuten  S0L0-SPASS 6 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 20 Stunden

FaziT: SEHR KURZER, SEHR GUTER SHOOTER.

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

&84

- L
&"/ﬂ ) \x"g’
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EGO-SHOOTER ACTION

B.O.S. BLOOD
OF SAHARA

In der Wuste blutet vor allem Ihr Gehirn!

D ie Erweiterung Blood of

Sahara lauft ohne das
Hauptprogramm Bet on Soldier.
Das ist eigentlich auch schon
das einzig Bemerkenswerte am
Ego-Shooter. Denn ansonsten
hat sich nicht viel gedndert: Sie
ballern sich alleine und gelegent-
lich mit doofen KI-Begleitern
durch fiinf 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:

O

0 DVD:
Test-Check

PETRA SCHMITZ

Bet on Soldier fand ich schon eher so lala. Bei
Blood of Sahara verhlt es sich genau so. Dass ich
meine Ausrlstung kaufen muss, kann ich seit Dark
Project lassig verkraften, aber dass ich fiirs Spei-
chern I6hnen soll, ist Gangelei hoch

zehn. Von dem Arger 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@gamestar.de

»Mehr vom
Gleichen«

08/2006 GameStar

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

an Terminals gegen Geld. Auch
Ihre Ausriistung missen 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 Ndhe gut aus, aber das Ter-
rain drum herum ist generische,
uninspirierte Wistenkost im
Schlauchformat. Immerhin ver-
laufen Sie sich so nicht im san-
digen Einerlei — und miissen
nicht langer als notig das tiber-
triebene Geknirsche von Max’
Tretern im Sand und sein
bestiandiges kurzatmiges Ge-
schnaufe ertragen. Fiir Multi-
player-Partien packen die Ent-
wickler noch drei neue, méfiige
Karten und mit Team-Death-
match einen zusatzlichen Spiel-
modus zur Erweiterung. 421
) WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: B
[ ORIGINALTEST IN GAMESTAR 11/05

B.0.S.: BLOOD OF SAHARA

GENRE
PUBLISHER

Ego-Shooter
Kylotonn / Frogster

CA. PREIS 20 Euro
ANSPRUCH Einsteiger,

Fortgeschr.
MINIMUM

ot 5z‘§

PREIS/LEISTUNG  BEFRIEDIGEND ‘

Die Sahara ist 26 mal so groB wie Deutschland.




=T AcTiON DIVERSE

TAITO
LEGENDS 2

Arcade-Legenden zum Zweiten!

N ostalgiker und Spielhal-
lenveteranen konnen
aufatmen, das Stobern in Inter-

. ?Z[s)t:-Check netauktionen nach Klassikern
P hat ein Ende. In der Compilation
((q‘.‘ﬁg Taito Legends 2 versuchen gan-
.',// ze 39 Oldies von Automaten-

hersteller Taito ein Comeback.
Grof3e Erwartungen diirfen Sie
an die Titel allerdings nicht stel-
len: Grafik und Sound sind ver-
altet und der Ablauf ist meist
simpel - springen, boxen, schie-
f3en, ausweichen. Trotzdem ma-
chen einige der Spiele richtig
Spafd. Im Geschicklichkeitstest
Puzzle Bobble 2 etwa treten Sie
gegen Freunde an. Space Inva-

SASCHA MUTSCHLER sascha@gamestar.de

Klassiker hin oder her, viele Titel in Taito Legends 2
sind Schrott. Doch das stért mich nicht, denn end-
lich habe ich die Mdglichkeit, Shooter-Perlen wie
Metal Black und Gekirindan zu spielen. Ganz Klar,
die Compilation spricht vor allem Shoot-em-up-
Fans an und ist ideal fiir Leute, die

keine Konsole besitzen und das _gé
Genre am PC schmerzlich vermis-
sen. Obendrein wird der Geld- |
beutel geschont, ich driicke nach ‘l

[ GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie
QUICKLINK

dem Game Over einfach auf
»F3« fiir die virtuelle Miinze.

»2D-Shooter-
Eldorado«

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

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

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

[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

TAITO LEGENDS 2

GENRE Arcade-Action

PUBLISHER — Xplosiv / Dtp
CA. PREIS 20 Euro
ANSPRUCH  Nostalgiker %
MINIMUM 1,0 GHz,
128 MB

PREIS/LEISTUNG - GUT

62
s

PLANETSIDE
INVASION

Neuauflage auf Deutsch und mit allen Addons.

4007400
4007400
B0/200

Unser Gegner hat eine MAX-Riistung. Um die zu bekommen, miissen wir eine Weile spielen.

K licken Registrieren zum
ein Station-Mitglied zu
werden. Gegenwartige Station-
Mitglieder, Klicken fahren fort
fortzufahren.« Deutsch fiir 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 kidmpfen Sie nicht auf klei-
nen Schlachtfeldern, sondern in
einer riesigen Spielwelt. Hier
fithren drei Parteien Krieg
gegeneinander und erobern
nach und nach ganze Kontinen-
te. Flir jeden Abschuss und jede
eroberte Basis erhalten Spieler
Punkte, die sie in leistungsstei-
gernde Implantate, stirkere
Waffen oder Fahrzeuge inves-
tieren. Und davon gibt’s genug,
denn Planetside Invasion ent-
halt 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 fiir Neulinge. Die
sind mit der Komplexitat von
Planetside Invasion meist iber-
fordert. Und wenn sie dann in
den ersten Kampfminuten

FABIAN SIEGISMUND

fabian@gamestar.de

Planetside habe ich schon vor drei Jahren gespielt,
als mich ein Freund in seinen Clan eingeladen hat.
Daher weif3 ich noch, wie das so alles funktioniert.
Neueinsteiger werden’s indes schwer haben: Es
gibt zwar Tutorials und SchieRstande, aber worum
es hier eigentlich geht, verrét 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 Meeresschildkréten:
Nur wenige Uberstehen ihre ersten &
Stunden, doch die Uberlebenden
werden unheimlich alt.

»Nur fir Geduldige«

gleich von einem vier Meter ho-
hen Mech platt gewalzt wer-
den, bleibt der Spafd schnell auf
der Strecke. Doch wenn Sie An-
schluss an einen erfahrenen
Planetside-Clan haben: Nix wie
rein — solche Massengefechte
gibt’s sonst nirgendwo. 47
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PLANETSIDE INVASION

©

Online-Shooter
Sony Online Entertainment

GENRE
PUBLISHER

CAPREIS  20Euro +10Eu- Ttk
ro/Monat
ANSPRUCH  Profis
MINIMUM 1,4 GHz, 76
some B
PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND
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CHAMPION-
SHEEP RALLY

Need for Sheep — Wolle statt Geprolle.

A utorennen sind out!

Jetzt gehen Schafe an
den Start. In Championsheep
Rally bestreiten Sie skurrile Ren-

PIA DETTMER

GTR ist mir zu komplex, Need for Speed zu prollig,
da kommt mir Championsheep Rally genau recht.
Es macht einfach Spa3, mit einem Schaf durch die
Wiiste zu duisen und dabei mit fiesen Mitteln die
Gegner abzuhangen. Vor allem wenn diese mit mir
an einem Computer sitzen und sich

laut &rgern, wenn mein Schéfchen
davon galoppiert. Besonders fiir
Multiplayer-Fans ein scha(r)fes
Rennspiel. In den Solorennen
bleibt der Spielspaf allerdings
schnell auf der Strecke.

»Flauschiger
Partyspali«

nen a la Mario Kart. Insgesamt
gibt es 11 Bloker, am Anfang ste-
hen nur sechs zur Verfligung.

Den Rest miissen Sie freispielen.
Alle unterscheiden sich in Aus-
sehen, Gewicht, Geschwindig-
keit und Ausdauer: Wahrend
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 fiir ein Wollknéauel
entschieden, jagen Sie es Uiber
die fordernden Rennstrecken.
Die fithren durch Wiisten, tiber
Graslandschaften oder ver-
schneite Berggipfel. Als ware
das fur die Schafchen nicht
schon Herausforderung genug,
stellen sich immer wieder Geg-

Z B

RENNSPIEL ACTION

Dank Boost geht es mit Vollgas durch die staubige Wuste.

ner wie Bisons oder hungrige
Wolfe in den Weg. Zudem ver-
sperrt hie und da ein Baum die
Strecke. Doch zum Gliick sind
die kleinen Wolleproppen echte
Hochspringer und sammeln
durch Hipfer iiber Hindernisse
oder auf die gegnerischen Scha-
fe ordentlich Punkte. Dadurch
werden Boni freigeschaltet, et-
wa ein Hyperantrieb oder die
Hithner-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. AN
O Www. GAMESTAR.DE QuIcKLINK: I

CHAMPIONSHEEP RALLY

GENRE Rennspiel

PUBLISHER Black Sheep / Frogster -

CA. PREIS 20 Euro o $VDi theck
ANSPRUCH  Einsteiger % est-Chec
MINIMUM

1,2 6Hz, 6 6 -
128 MB RAM g
PREIS/LEISTUNG GUT ﬁ
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RED
ORCHESTRA

Nur flr beinhart gesottene Realismusfans.

-l iﬁ'& @

0 Meters

O

Querschlager erkennen Sie leicht, die Kugeln aus dem Panzer-MG werden griin markiert.

@ K ein populdres Grafik-
Geriist kommt heute
> DVD AB 18: mehr ohne Zweiter-Weltkrieg-
Test-Check s
Shooter aus. Fiir 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 kampfen Sie wie in Day
of Defeat Source entweder als
Alliierter oder auf Seiten der
Achsenmaichte. Es gilt, spezielle
Punkte auf den Karten zu er-

PETRA SCHMITZ petra@gamestar.de

Red Orchestra ist so ein Spiel, das zwei Herzen, ach,
in meiner Brust schlagen ldsst. Herz 1 pocht: »Klas-
se, ich muss sogar per Tastendruck die Patronen-
hiilse aus dem Lauf entfernen.« Herz 2 wummert:
»Das ist kein Spiel, das ist Krampf!« Am Ende bleibt
schlicht ein realistischer Shooter, der

nicht sonderlich hiibsch aus-
schaut und um den Einsteiger ei-
nen weiten Bogen schlagen soll-

ten. Trotz Trainingsmoglichkeit

mit den im Schwierigkeitsgrad

regulierbaren Bots.

»Klasse Krampf«

obern und zu halten. In Sachen
Waffenhandhabe ist Red Orches-
tra allerdings noch einen Tick
realistischer als das Half-Life 2-
Pendant — fiese Querschliger
sausen Ihnen um die Ohren. Zie-
len funktioniert meist nur tiber
Kimme und Korn, durch Faden-
kreuze schauen nur Scharf-
schiitzen. Als Panzerschiitze ha-
ben Sie auch so eine Anzeige, je-
doch miissen Sie im Menii ge-
nau diese Soldatenklasse wéh-
len, um tiberhaupt in so einen
Stahlkoloss rein zu diirfen.
Grafisch macht Red Orchestra
wenig her: Die Texturen sind
matschig, die Animationen der
Spieler wirken geradezu albern
holzern. 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. 43l
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RED ORCHESTRA

GENRE Team-Shooter

PUBLISHER Tripwire / Frogster

CA. PREIS 30 Euro

ANSPRUCH Fortgeschr., %
Profis ‘

MINIMUM

1,2 GHz, 70 |
512 MB RAM g
PREISILEISTUNG GUT %l&

_ In Red Orchestra kimpfen Sie auch im Zentrum von Berlin.

BA

LEFIELD 2

ARMORED FURY

Drei Karten und acht Fahrzeuge - fuir zehn Euro zu wenig.

D ie Amerikaner fithren

bevorzugt Krieg in fer-
nen Landern. Entsprechend
kidmpften 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. Wéhrend chinesische Sol-
daten getreu dem Motto »Blut
fiir Ol« in Alaska einmarschie-
ren, landen MEC-Truppen im
Stiden des Landes. Die Invaso-
ren haben zwei Jagdbomber-
Modelle mitgebracht, denen
sich auf amerikanischer Seite
der Panzerknacker Al0 ent-
gegenstellt. Aufierdem verfiigt
jede Partei iiber einen neuen
Hubschrauber —der ist mit MGs
bewaffnet, bietet Platz fur zwei
Passagiere und klart per Radar
das Schlachtfeld auf. Auierdem
finden Sie auf den drei gut ba-
lancierten Karten zwischen Ol-
Pipelines, Scheunen und Auto-
bahnraststitten zwei zivile
Fahrzeuge: einen Truck und ei-
nen Sportwagen. Vorrausset-
zung fir Armored Fury ist der
aktuelle Patch 1.3. Der bringt ein
paar spielerische Neuerungen
(der Commander kann nun
Jeeps abwerfen), verursacht

An Bord eines Aufklarungshubschraubers schwirren wir iber amerikanische Highways.

FABIAN SIEGISMU fabian@gamestar.de

Ich bleibe dabei: Drei Karten sind ein Patch, kein
Addon. Wenigstens bietet Armored Fury spielerisch
mehr als Euro Force: Die Aufkldrer haben taktischen
Wert, die Karten bringen mit dem neuen Szenario
Abwechslung auf den Server - falls der problemlos
lduft. 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-(D dazu?«

»Schwere
Nebenwirkungen«

mancherorts aber technische ;7(“6&
Probleme wie Abstiirze oder (‘.'.ll)
Lags. Bei einem unserer Rech- ',/

. . . > GAMESTAR.DE:
ner lieR sich das Spiel, das es

Screenshot-
wie Euro Force nur als Down- Galerie
. L. . quickunk GER
load gibt, nicht installieren.Da

verwundert es kaum, dass der
Server-Browser immer noch
nicht einwandfrei lauft. 47
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> ADDON:

Haupt-
programm
ARMORED FURY bendtigt
GENRE Team-Shooter-Addon
PUBLISHER Digital Illusions / EA
CA. PREIS 20 Euro
ANSPRUCH —Fortgeschr. '%
MINIMUM 1,8 GHz, 512 74 i)
MERAM B ~N
PREIS/LEISTUNG  UNGENUGEND z‘l
GameStar 08/2006
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MARBLE
MANIACS

Schwungvoll schiel3t unsere Kugel ins Ziel.

E inen Hamster in eine Glaskugel zu
sperren ist schlimm. Ihn dann auch
noch mit viel Geschick tiber knifflige Par-
cours zu steuern, macht aber in Marble Ma-
niacs kurzweilig Spaf3. Denn dort muss der
kleine Nager viele Hindernisse wie Rampen
oder Zugbriicken bewéltigen. Ganz amii-
sant, die Uralt-Optik stért allerdings. 42

MARBLE MANIACS

GENRE
PUBLISHER
CA. PREIS

Action '
Raptisoft / Purple Hills

13 Euro

ANSPRUCH Fortgeschrittene

MINIMUM 900 MHz, 256 MB, 3D-Karte - .
PREIS/LEISTUNG - GUT ”/ﬂsvw

NAMCO MUSEUM

Angriff der formationsfliegenden Killerpixel.

D ie Packung kiindigt sie als die »ulti-
mative Arcade Collection« an. Die
14 Spiele im Namco Museum gehoéren 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 verschwundenist. 47E

GENRE
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

Actionspiel '
Namco / Namco

30 Euro

Fortgeschr., Profis
400 MHz, 128 MB RAM
PREIS/LEISTUNG - AUSREICHEND

DIVERSE ACTION

WARIN
COLOMBIA

Die Gegner stellen sich brav vor Ihr Gewehr.

S 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. 41

WAR IN COLOMBIA

GENRE Ego-Shooter '
PUBLISHER City Interactive / Dtp

CA. PREIS 20 Euro

ANSPRUCH Einsteiger, Fortgeschr. 42
MINIMUM 1,0 GHz, 512 MB, 3D-Karte . o

PREIS/LEISTUNG  AUSREICHEND

[ Coptrsen o

Science-Fiction? Die Tanks wirken eher antik.

I m nur online erhéltlichen Taktik-
Shooter Drop Team bekampfen Sie
mit Panzern andere Panzer in hésslichen
Landschaften. Die 6de Prasentation und mie-
se Steuerung wird jeden Einsteiger abschre-
cken. Profis hingegen haben durch viele tak-
tische Moglichkeiten zumindest ein wenig
Spaft—wenn sie die Bugs ignorieren. 4

DROP TEAM

GENRE Taktik-Shooter '
PUBLISHER  Battlefront

CA. PREIS 40 Euro

ANSPRUCH Fortgeschr., Profis 38 ‘
MINIMUM 2,0 GHz, 512 MB, 3D-Karte =

PREIS/LEISTUNG - MANGELHAFT

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




TEST

STRATEGIE

HISTORIE UND
HOLLYWOOD

DER AUFSTIEG. Nureine etwas zu schwache Kl verhindert den INHALT
Sprung des innovativen Echtzeit-Strategiespiels Rise & Fall in die

magische Region jenseits der 85 Wertungspunkte. Schade, dennin TFSTS

Gunnar Lott Sachen Bedienung, Grafik, Sound und Missionsdesign kann der Mid- Rise & Fall 84
gunnar@gamestar.de way-Titel mit den Genre-GroRen gut mithalten. Wer sich fir das %%Sti?ed%rzf:iurope 89
Thema erwdarmen kann, sollte den Kauf in Erwagung ziehen. Rome: Alexander 90
Brigade ES 91
MONAT DER ADDONS. The Movies bekommt ein Addon, librigens trotz mangeln- Die Rémer 92

den Erfolgs. Die Erweiterung aber ist zu wenig umfangreich. Das phanomenale Rome The Movies:
bekommt ein Addon, das aber ist—wenig umfangreich. Liebe Publisher, was soll denn Stunts & Spezialeffekte 93
das? Ein Addon lohnt sich fiir Spieler nur dann, wenn man quasi eine Version 1.5 be- Wachter der Nacht 94
kommt, mit sinnvollen Erweitungen und einer Spielzeit in ahnlicher Lange wie beim Ori- Chessmaster 10 95
ginal. Schlieflich kostet Stunts und Spezialeffekte, das Movies-Addon, satte 30 Euro, Ticket to Ride 95
ebenso viel wie derzeit das Hauptspiel (30 Euro). Rome: Alexander gibt’s fiir zehn Euro, Zoo Tycoon 2: Abenteuer Afrika_____ 95
esistaber nur online erhdltlich, ohne Packung. Und damit ohne Wiederverkaufswert. Kakuro XXL 95

GAMESTAR-STRATEGIE-CHARTS 08/2006

Original- Aktuelle
Platz Spiel Genre Publisher Entwickler Test Wertung

1 Warcraft 3 Echtzeit-Strategie Vivendi Blizzard 08/02 (93%) 92
Spellforce 2 Echtzeit-Strategie Jowood/Deep Silver Phenomic 05/06 91
Civilization 4 Strategiespiel Take 2 Firaxis 12105 90
Age of Empires 3 Echtzeit-Strategie Microsoft Ensemble 12105 89
Rise of Legends Echtzeit-Strategie Microsoft Big Huge Games 07/06 89
C&C Generale Echtzeit-Strategie Electronic Arts EA Pacific 10/03 (89%) 89
Rome — Total War Strategiespiel Activision Creative Assembly 11/04 89
Siedler 5 Aufbauspiel Ubisoft Blue Byte 01/05 (89) 88
Die Sims 2 Aufbauspiel Electronic Arts Maxis 10/04 (89%) 88
Heroes of Might & Magic 5 Rundenstrategie Ubisoft Nival 07/06 86
Fritz 9 Schachspiel Chessbase Chessbase 01/06 86
Stronghold 2 Aufbauspiel 2K Games Firefly 06/05 85
The Movies Aufbauspiel Activision Lionhead 01/06 85
Panzers Phase 2 Echtzeit-Strategie cov Stormregion 09/05 85
Dawn of War Echtzeit-Strategie ~ THQ Relic 11/04 (83) 85
Full Spectrum Warrior 2 Echtzeit-Taktik THQ Pandemic 06/06 84
Star Wolves Weltraum-Taktik Pointsoft Xbow Software 05/05 84
Soldiers Echtzeit-Taktik Codemasters Best Way 08/04 (84%) 83
Rise and Fall Echtzeit-Taktik Midway Midway/Stainless Steel  [NEEA 83
Rollercoaster Tycoon 3 Aufbauspiel Atari Frontier 08/05 82
Rush for Berlin Echtzeit-Strategie Deep Silver Stormregion 07/06 82
Schlacht um Mittelerde 2 Echtzeit-Strategie  Electronic Arts EA Pacific 04/06 82
Star Wars: Empire at War Echtzeit-Strategie Activision Petroglyph 04/06 81
Port Royale 2 Strategiespiel Take 2 Ascaron 06/04 (86%) 81
5 Armies of Exigo Echtzeit-Strategie Electronic Arts Black Hole 02/05 (81) 81 SRS ()

® Bei Strategiespielen fiihren Taktik, Ressourcen-Management und strategische Planung zum Erfolg. Zur Strategie-Rubrik gehdren Echtzeit- und Aufbauspiele, Hexfeldtaktik, Wirtschaftssimulationen, Denkspiele.
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LI 5TRATEGIE ECHTZET STRATEGIE

» 2 Kampagnen
» L Zivilisationen

> 8 Helden
» 80 Einheiten

> 24 Multiplayer-
Karten

Hier kommt Alex

RISE & FALL

Kénnen konventionelle Echtzeit-
Strategie und eher simple Action-Einlagen
zusammen ein gutes Spiel ergeben?

A us den zehn Geboten
fir GameStar-Redak-
teure: »Beginne einen Test nie,
nie, nie mit uninteressanten
Fakten zum Entwickler oder der
meist o6den Entste-
hungsgeschichte des
Spielsl« 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 Qualitat
des Titels auswirkt: Urspriing-
lich stammt Rise & Fall von Rick
Goodman und seinen Stainless
Steel Studios. Der kompromiss-

lose Perfektionist Rick ist

flr haufige Publisher-

wechsel bekannt, sein Empire
Earth erschien bei Vivendi, der
inoffizielle Nachfolger Empires —
Die Neuzeit bei Activision. Mit
Rise & Fall landete er schlie8lich
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 schliefien
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-Méangel der Action-Ein-
lagen plagen die Historien-Hatz.

Allein in der Ubermacht

Mittlerweile Standard bei Echt-
zeit-Strategiespielen: Auch in Ri-
se & Fall kdmpfen Helden wie
Alexander der Grofe,

Caesar oder Ram-

ses. Doch wah-

rend Sie den

In den Zwischensequenzen stort die ldcherliche Gestik der Helden die Atmosphdre.

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 tiber die Karten
und pfliigen zum Beispiel mit
Nebukadnezars
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-
Atmosphare einen Riesenspafi.
Der Held ist superstark und na-
hezu unverwundbar - so lange
seine Ausdauer gefiillt ist. Ledig-
lich im Level verteilte Amphoren
halten den Balken oben. Die De-
signer verhindern so, dass Sie
mit dem tiberméachtigen Kamp-
ferleichte Siege erringen.

Krummsébel

Das Weil3e im Auge...

Die Helden sind nicht nur exzel-
lente Nahkampfer, sondern
auch Bogen-Scharfschiitzen.
Dadurch pfliickt etwa Kleopa-
tra mit zweistufigem Zoom
Feinde von den Zinnen einer
Burg und unterstiitzt so die Lei-
tertrager der eigenen Armee.
Apropos: Wahrend Sie im Hel-
denmodus spielen, miissen Sie
das Kommando nicht abgeben.
Uber Tastaturkiirzel befehlen
Sie den Truppen anzugreifen
oder zu warten und 16sen Spezi-
alfahigkeiten wie einen Moral-
Booster aus. Die Manner 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 starkere Waffen und ver-
schiefien etwa Flammenpfeile.

Gy PLE!

R




Agypteranfiihrer Ramses priigelt sich mit Persern. () Lebenskraft, Ausdauer und Bodycount @ Minikarte und derzeit verfiigbare Waffen & Truppenbefehle mit Tastenkiirzeln. (1600x1200)

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 méchtig waren.
Vielmehr stort der schwanken-
de Schwierigkeitsgrad der Ein-

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

ECHTZEIT-STRATEGIE STRATEGIE

/

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 fallt der Strategie-

’

teil von Rise & Fall aus: Sie bau-
en Stadtzentrum, Hafen, Tem-
pel, drei Kasernentypen und
Wachtiirme, das war’s an Ge-
bauden. Fiir manche gibt’s teils
mehrere Upgrades, die zum Bei-
spiel die Reichweite der Tiirme
oder das Bevolkerungslimit er-

@ > % < N e 3= 35172500 .

en will, startet die Gold-Sabotage-Aktion in der Standardperspektive
nchmal zweifelhafte KI ran. Die Kamera ist jederzeit frei dreh- und zoombar.

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

und ldsst die
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héhen. Das Stadtzentrum bildet
ab Stufe 2 Helden aus, aufier-
dem dirfen Sie Katapult und
Rammbock erforschen. Prak-
tisch: Wer auf der Karte verteil-
te AuRenposten erobert, erhoht
den Ausstofy der Kasernen.
Wenn Sie etwa drei der Tiirme
besetzt halten, galoppieren fiir
jeden gekauften Kavalleristen
gleich vier aus dem Stall. Des-
halb sind die Aulenposten hart
umkampft. Und noch eine Be-
sonderheit: Neben Gold und
Holz ist die dritte Ressource
Ruhm. Die bekommen Sie
durch den Bau von Statuen oder
fiir erledigte Gegner. Ruhm ist
wichtig, denn nur damit brin-
gen Sie den Helden auf hohere

Luerst holt Kleopatra mit ihrem Sniper-Bogen rémische Schiitzen von den Zinnen...

STRATEGIE ECHTZEIT-STRATEGIE

Ziel
@ Beschiitze die Leben
deiner Ménner.

Stufen (insgesamt fiinf), die
ahnlich wie die Epochen in
Age of Empires 2 funktionieren.
Auflerdem kaufen Sie mit
Ruhm Berater-Upgrades.

Manner mit Einfluss

Hinter den hochtrabend titu-
lierten Beratern verbirgt sich
nichts anderes als ein profaner
Forschungs-Technologiebaum.
Abhidngig von der Heldenstufe
erhéhen Sie gegen Ruhmpunk-
te zum Beispiel die Produkti-
vitat der Holzfaller oder die
Kampfkraft der Speertrager. In
den Kampagnen ist es reichlich
egal, welche Upgrades Sie wah-
len —die Missionen sind mit je-
der Wahl zu schaffen, und ge-
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Beschiitze die Leben

deiner Manner.
——

...bevor sie mit ihrer Armee eine Galeere entert. Die Amphore rechts steigert die Ausdauer.

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

Hopliten wie gehabt

Griechen, Perser, Romer, Agyp—
ter — die vier Zivilisationen in
Rise & Fall sind sattsam be-
kannt, entsprechend tuberra-
schungslos fallt das Einheiten-
Spektrum aus. Die Griechen schi-

»MEHR ABWECHSLUNG = MEHR TAKTIK!« »ZWISCHEN DEN STUHLEN WILL NIEMAND SITZEN«

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 kénnte, entkraf-
tet Rise & Fall stilvoll. Denn die Action-
Helden sind in erster Linie ein zusatzli-

ches Element fiir die eigene Schlacht-
Taktik: als Kundschafter, als Lockvogel,
als Nothilfe-Einheit. Das gibt den
Kampfen zusdtzliche Tiefe. Fiir Leute
; wie mich, die Strategie genauso
% mogen wie Action, ist Rise & Fall
doppelt siiR. Denn die entspan-
nenden, gut geskripteten Solo-Einlagen
machen sehr viel Spak und bieten eine
willkommene Abwechslung. Der Atmo-
! sphdre tut das gut: Ich habe ein ganz
\: neues, spannendes Mittendrin-Gefiihl.
' Hardcore-Strategen werden also nur ei-
nes lernen miissen: die Shooter-Steuerung
mit Maus und Tastatur. Aber ich bin sicher,
die meisten von lhnen kdnnen das schon.

Christian Schmidt

Wenn ich ballern und mich abreagieren will,
dann spiele ich einen Ego-Shooter. Habe ich
dagegen Lust auf Nachdenken, dann stiirze ich
mich in Strategie-Gefechte. Aber beides gleich-
zeitig? Nein danke, ich mische ja auch nicht Ka-
kao und Orangensaft — jedes fiir sich
schmeckt lecker, aber zusammengepanscht
wird's ungenieBbar. Wenn Rise & Fall mir
wenigstens die Wahl lassen wiirde,

wann ich mich abreagieren und wann
ich griibeln 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 wiirde gerne kampfen, habe
aber wieder mal nicht genug Ausdauer. Und
flir sich betrachtet sind die Baller- und
Schnetzeleinlagen noch nicht einmal sonder-
lich gut. Unter Zeitdruck hundert Feinde zu er-
schieBen, ist fiir mich keine spannende Aufga-
be, sondern FleiBarbeit. Rise & Fall kann mir
gestohlen bleiben, ich spiele - je nach Stim-
mung - Rise of Legends oder Darkstar One.

Heiko Klinge

cken unter anderem Hopliten,
die Agypter Streitwagen, die
Perser Kriegselefanten. Eine
wichtige Rolle spielen Schiffe;
Sie konnen 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 méchtig.

Zu doof zum Entern

Wie im Genre uiblich kénnen Sie
den Truppen Verhaltensbefehle
erteilen, ausgekliigelte Forma-
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Kleopatra zerstort schlauerweise zuerst das Katapu

4 Verbleibende Reserven |




tionen fehlen jedoch. Die wiir-
den die Manner 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
héngen; dann miissen Sie von
Hand nachhelfen. Diese Mangel

TECHNIK-CHECK
TUNING-TIPPS

Fiir 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
storen auf niedrigeren Einstellun-
gen graue Schemen.

PERFORMANCE-TABELLE
1,6 GHz
XP/1500+
2,0 GHz
XP/1800+
2,6 GHz
XP12400+

800x600"
10247687
1024x768"
1280x10247)
12801024
1600x1200

512 MBYTE
(IR1R]]
IRER TN

=
=
=

Prozessor | Pixel

Geforce
4Ti

Rad. 9500/
9600/X700
Geforce

1,6 GHz
XP11500+
2,0 GHz
XP11800+
2,6 GHz
XP/2400+

800x600"
1024x768?
1024x768"
128010247
12801024
1600x1200

1024 MBYTE

AN Ty

Arena Champion
i ( iy e

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-
pitdne erschwert, so dass man
diese Aktionen kaum befehlen
mag. Doof, denn was niitzt die

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 9.0¢ P oy |
MAXIMALE DETAILS
I 3 3 I 3 3
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1) minimale Details 2) mittlere Details, sanfte Schatten aus, einfache Schatten

[T nicht moglich M stark ruckelnd

maBig ruckelnd, spielbar | ] perfekt spielbar

ECHTZEIT-STRATEGIE STRA

iel
& Runde 4 von 4: Besiege
den Champion der Arena im
Duell.
Kampfe und besiege den Champion
der Arena im Duell,

In der Arena muss Alexander der GroBe gegen den Champion bestehen. Der hat wie alle wichtigen Gegner einen Energiebalken.

Moglichkeit, an Bord Einheiten
zu rekrutieren, wenn man sie
danach nur mit Gliick an Land
bekommt? Hoffentlich kuriert
Midway diese Probleme bald
mit einem Patch. Dafiir setzt der
Computergegner seine Einhei-
ten richtig ein und postiert et-
wa Bogenschiitzen auf Mauern.
Oder er zieht sich angesichts ei-
ner Ubermacht zuriick, um ge-
starkt wieder anzugreifen.

Geschichte? Egal!

Die beiden Kampagnen von Rise
& Fall sind — neben den Haupt-
helden Alexander und Kleopa-
tra — voll mit historischen Per-
sonlichkeiten wie Julius César
oder Achilles. Das war’s aber
auch schon mit der Historien-

- ; e

Der noch neutrale AuBenposten rechts steigert die Militarproduktion seiner Besatzer.

Realistisch: Mauern und Tore lassen sich nur mit Be-
lagerungstiirmen und Rammen iberwinden.

LA Gl (%




LI 5TRATEGIE ECHTZET STRATEGIE

LESER-TEST: RISE & FALL

Action und Epos

Welcher Strategie- Fan wiinscht sich nicht,
das Schlachtengliick mit eigenen Handen
wenden zu kdnnen. Und genau hier setzt
Rise & Fall an. Jedoch trdstet das nicht
dariiber hinweg, dass man mitten in ei-
nem Gefecht mit der doofen Wegfindung
zu kdmpfen hat und so zum Beispiel drin-
gend bendtigte Reserven partout nicht mit
der Galeere anlanden wollen. Ebenso ist

der wirtschaftliche Spielraum zu be-

schrankt und bietet kaum Variationen, was
diese Kleinigkeiten
auBer Acht, er-

. / von Rise & Fall: die
gelungene Mi-
wunderschonen

Szenerie.

den Basisbau teilweise langatmig gestaltet.
Doch ldsst man
> ""
¢ . kennt man die
— '/ wahren Stérken
schung aus Action
7 / und Epos in einer
Tassilo Singer,
19, Student

Ich bin ein Held

Rise and Fall begeistert mich von Anfang
an. Das tolle Intro versetzt mich sofort in
die Welt der groBen Schlachten. Dann die
Ernlichterung, es beginnt wie jedes andere
Strategiespiel: Ich sammle Rohstoffe, baue
Einheiten und kiimmere mich um meinen
Helden. Bisher dde, aber in der ersten
richtigen Schlacht zeigt sich die geniale
Neuerung: Mein Held Idsst sich per Egoper-
spektive selbst steuern, groRartig! Ich ver-
teile Schwerthiebe an die Gegner und
kann trotzdem Befehle an den Rest der
Truppe weiterge-
ben. Dieses einzig-
artige Spielerlebnis
ldsst mich dber die
hdufigen KI- und
Balancingfehler
hinwegsehen. Es
macht einfach zu
. viel SpaR und ich
freue mich auf jede
neue Schlacht!

Thomas Uebe,
20, Auszubildender

MARKUS SCHWERDTEL markus@gamestar.de

Zu Beginn war ich ganz schdn enttduscht: Alexanders Startmission ist ein
o0des Abklappern von Stationen auf der Karte, die miese Wegfindung hat
ihren ersten »groBen« 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 GroRe!

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

Im freien Spiel oder im Multiplayer-Modus dagegen miissen
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 erfiillt seine urspriinglich ge-
plante Funktion als sinnvolle Action-Ergdnzung eines
Echtzeit-Strategiespiels und macht Rise & Fall zu etwas
ganz Besonderem — trotz der Mdngel.

»Mit Schwert und Strategie«

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

nicht stort, bekommen Sie aller-
dings hiibsch ausgedachte und
designte lineare Auftrage mit
vielen Unterzielen serviert, in
denen sich Strategie und Action
in etwa die Waage halten.
Atmosphare-Manko: Die Ge-
schichte wird in grobkornigen
Zwischenfilmen erzahlt, die mit

Multiplayer-Duellen mit keiner-
lei Balanceproblemen zu kamp-
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 Belagerungstiirmen kna-
cken, die Sie bewacht von einer
gemischten Armee losschicken
sollten. Und damit wére zumin-
dest eins der zehn Gebote fiir
Spiele-Redakteure erfiillt: »Der
Multiplayer-Absatz kommt im-
mer zum Schluss!« M

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [EE]

der Spiel-Engine aufgenommen
wurden. Nicht so schlimm, hat-
te man nicht fiir das Motion
Capturing offenbar einen Gang-
sta rekrutiert, der mit seiner
Hip-Hop-Gestik besser zu Need
for Speed Most Wanted passen
wirde als zu Alexander.

Multi-Geschnetzel

Erstaunlich: Trotz machtiger
Helden hatten wir in unseren

FAziT: BIEDERE STRATEGIE, MITREISSENDER HELDENMODUS.

RISE & FALL ECHTZEIT-STRATEGIE

PUBLISHER

Stainless Steel | Midway RELEASE (D)~ 23.6.2006

SPRACHE Deutsch (A PREIS 45 Euro

AUSSTATTUNG ~ DVD-Box, 1 DVD, 46 S. Handbuch sk ab 16 Jahre

GEEIGNET FUR i

EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER | PROFI

4 5 6 7 | 8 |
VERGLEICHBAR MIT  Rise of Legends (89, GS 07/06) Hardcore-Strategie mit komplexer Weltkarte.
Empires (80, GS 11/03) Inoffizieller Vorgénger, drei starke Kampagnen.

TECHNISCHE ANGABEN

3D-GRAFIKKARTEN PC MINIMUM PC OPTIMUM

I Geforce & Ti I Geforce 6600/GT 1,8 GHz Intel 2,6 GHz Intel 3,0 GHz Intel
Rad. 9500/9600 I Radeon X800 GT XP 1600+ AMD XP 2400+ AMD XP 2800+ AMD
Rad. X600/X700 WM Geforce 6800/GT 512 MB RAM 1,0 GB RAM 1,0 GB RAM

I GF FX 5800/5900 [ Radeon X850 XT 2,5 GB Festpl. 2,5 GB Festpl. 2,5 GB Festpl.

I Rad. 9700/9800 I Geforce 7800

LAUTSPRECHER Il Stereo Il 2 vorne, 2 hinten

MULTIPLAYER SEHR GUT

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

BEWERTUNG

GRAFIK © bombastische Schlachten @ manchmal kantig

SOUND © treibende Musik © passende Effekte @ Synchronisation
BALANCE © Tutorial © fordernde Strategie @ schwankend schwere Action
ATMOSPHARE © im Heldenmodus erstklassig @ ldcherliche Zwischensequenzen
BEDIENUNG © Strategie © auch im dus volle

UMFANG © zwei Ki (+] iplayer-Modi @ keine S;
MISSIONSDESIGN © mehrstufig © Strategie-/Helden-Wechsel @ wenig Variation
KI © setzt Einheiten geschickt ein © grobe Wegfindungs-Probleme
EINHEITEN © iiberschaubare Menge © Berater... © ...spater unwichtig
KAMPAGNE © gute Story @ Alexander historisch... @ ...Kleopatra nicht

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT ‘
ENGENOHNUNG 1 Stunde — S0L0-6PASS 40 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 20 Stunden [ 8

©
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BATTLE FOR
EUROPE

Neue Schlachten im Cossacks-2-Look.

A llein lauffahiges Pro-

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

MICK SCHNELLE

Auch Battle for Europe leidet unter der wuseligen,
Cossacks-typischen Darstellung. Die Kriimel-Grafik
mit den Bonsaisoldaten ist ein Witz. AuBerdem
kann man immer noch nicht weit genug heraus-
zoomen, um in den teilweise riesigen Gefechten
(Stichwort: Vdlkerschlacht bei Leipzig)

den Uberblick 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@gamestar.de

»Das Ende der
Krimelkrieger«

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 diirfen Sie jetzt
eine Kampagne lang auch die
Polen befehligen, ein Feldzug ist
dem Rheinbund gewidmet. Ein-
mal spielen Sie auch auf Seiten
Spaniens, um schliefRlich Napo-
leons Armee zu befehligen. Da-
zu gibt’s 18 Einzelgefechte, dar-
unter die beriihmten Schlach-
ten von Borodino, Austerlitz
und natiirlich Waterloo. Der
»Koénig von Europa«-Modus
wurde um zehn Provinzen er-
weitert. Darin versuchen Sie,
auf einer Europakarte die Alte

ECHTZEIT-STRATEGIE STRATEGIE

T

In der Vélkerschlacht wuseln Tausende Einheiten tibers Schlachtfeld.

Welt rundenweise unter Thre
Kontrolle zu bringen. Die einzel-
nen Gefechte werden allerdings
wie in Cossacks 2 in Echtzeit
ausgetragen. Spielerisch hat
sich nichts gedndert: Sie schi-
cken rudelweise ruckelige Fi-
glrchen tber 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
Uberblick nicht verlieren, kom-
men Sie um héiufiges Karten-
Scrollen nicht herum. LA

O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: R

PEAY
BATTLE FOR EUROPE (”.‘ﬂ’
GENRE Echtzeit-Strategie '.',//
PUBLISHER GSC Gameworld / CDV
CA. PREIS 35 Euro [ GAMESTAR.DE:
ANSPRUCH — Fortgeschrit- \ éc;ﬁeer?eshot—
tene, Profis
MINIMUM 1,5 GHz, 512 76 QUICKLINK
MB RAM
PREIS/LEISTUNG  GUT ‘




LTI STRATEGIE STRATEGIESPIEL-ADDON

Noch alter als das alte Rom

ROME ALEXANDER

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

R Omische Kaiser waren
keine Eroberer, sondern
Schlappschwénze! Den ganzen
Tag thronten sie im Palast, be-
cherten Wein und mampften
Trauben. Ein wahrer Eroberer
sieht anders aus: Er schlaft im
Zeltlager und reitet mit seinen
Soldaten. So wie Alexander der
Grofde. Dem berithmtesten 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 romischen
Schlappschwanz, ahem, Kaiser.

Stets nach Osten

Fiir die Kampagne von Alexan-
der hat Creative Assembly die

"

Rome-Spielwelt nach Osten bis
ins heutige Afghanistan er-
weitert, dafiir entfallen alle Pro-
vinzen nordlich und westlich
der griechischen Halbinsel. Mit
Alexanders Mazedoniern ha-
ben Sie genau 100 Runden Zeit,
das Perserreich zu erobern.
Selbst anfiithren diirfen 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 miissen Sie
aggressiv vorpreschen und auf
dem Marsch nach Osten Sold-
nerarmeen ausheben. Atem-
pausen gibt es nicht, zum Auf-
bau eines florierenden Reiches
fehlt die Zeit. Beim Angriff auf
Stadte muss das mazedonische
Heer zudem auf Katapulte ver-
zichten. Die Schlachten sind so-
mit fordernd und spannend,
uberfordern jedoch Einsteiger.
Spielerische Neuerungen sind
in Alexander diinn gesat. So tre-
ten ab und zu Naturkatastro-
phen auf, darunter Fluten, in
denen Soldaten ertrinken. Zu-
dem fiithren die vier frischen
Fraktionen rund 60 neue Ein-
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heiten ins Feld, die sich aber
kaum von den bekannten Trup-
penunterscheiden. Mazedonien
etwa stellt Phalangen auf, die
ihren griechischen Pendants aus
Rome dhneln. Dafiir durfen Sie
die neuen Truppen nun auch in
sechs aufeinander folgenden
historischen Schlachten einset-
zen, die Schlisselpunkte aus
Alexanders Feldzug nachstellen
- inklusive vorgelesener Ge-
schichtslektion zu Beginn. Die
Gegner sind aber auch hier stets
die Perser; den romischen Kai-
sern werden Sie in Alexander
nicht begegnen. Waren ohnehin
alles Schlappschwiénze. A&

O Www.GAMESTAR.DE QuickLINK: I
O] ORIGINALTEST IN GAMESTAR 1/04

ROME: ALEXANDER STRATEGIESPIEL-ADDON

MICHAEL GRAF micha@gamestar.de

Creative Assembly liefert hier nicht Alexander den
GroRen, 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 Spaf3, denn Rome ist und bleibt genial, be-
sonders die fordernden Schlachten
unterhalten groRartig. Die 12 Euro
Kaufpreis lohnen sich aber nur fiir
Fans. SchlieRlich bieten auch vie-
le kostenlose Rome-Mods neues
Futter fiir antike Strategen.

»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, stiirzen dfter mal Soldaten vom Wall.

ALEX IM NETZ

Rome: Alexander gibt es ausschliel3-
lich als 250 MByte groRen Internet-
Download unter [ Www.GAMESTAR.DE
ouickuink: 8, im Laden wird das Addon nicht stehen.
Die 12 Euro Kaufpreis missen Sie per Kreditkarte tiber-
weisen, andere Zahlungsweisen sind nicht maglich.

PUBLISHER ~ Creative Assembly / Sega RELEASE (D) 15.6.2006

SPRACHE Englisch, Deutsch in Vorb. CA.PREIS  12Euro O ovo:
AUSSTATTUNG nur"per Download erhaltlich UsK ab 12 Jahre Test-Check
GEEIGNET FUR

EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER

| ; PROF (?ﬁ“ ’
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| 38 9 10

VERGLEICHBAR MIT  Rome: Barbarian Invasion (88, GS 11/05) Erstklassiges, umfangreiches Addon.
Rome Gold (89, GS 02/06) Hauptprogramm samt Addon, ein Muss fir Strategen. 7 GAMESTAR.DE:
TECHNISCHE ANGABEN gcrleenshot-
3D-GRAFIKKARTEN Qjﬁm
Geforce 4Ti I Geforce 6600/GT 1,2 GHz Intel 1,8 GHz Intel 2,4 GHz Intel :
I Rad. 9500/9600 I Radeon X800 GT 1,2 GHz AMD XP 1800+ AMD XP 2200+ AMD
I Rad. X600/X700 I Geforce 6800/GT 512 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM
I GF FX5800/5900 I Radeon X850 XT 440 MB Festpl. 440 MB Festpl. 440 MB Festpl.
I Rad. 9700/9800 I Geforce 7800
LAUTSPRECHER I Stereo M 2 vorne, 2 hinten W51 W6l
[0 ADDON:
MULTIPLAYER BEFRIEDIGEND Haupt-
FAZIT Fiir Mehrspieler-Fans interessant: die sechs neuen historischen Schlachten. programm
Mol Taktikgefechte fiir bis zu acht Spieler via LAN oder Gamespy. bendtigt
BEWERTUNG
GRAFIK © schone Schlachten @ Hauptkarte @ GroRenverhéltnisse
SOUND © exzellente 6.1-Effekte © passende Musik © Generalsreden
BALANCE © Einheiten © Ratgeber @ auch auf »leicht« oft knifflig
ATMOSPHARE © Naturkatastrophen @ Welt @ sterile Schlachtfelder
BEDIENUNG © (bersichtliche Meniis @ umstandliche Schlacht-Kamera
UMFANG © Spielwelt © historische Gefechte @ kaum Neuerungen
STARTPOSITIONEN © lediglich eine spielbare Fraktion @ keine Missionen
KI © schlau auf der Karte und im Gefecht @ seltene Aussetzer
EINHEITEN © allesamt nuitzlich @ weniger Truppentypen als in Rome
KAMPAGNE © motivierender Mix aus Verwaltung und Schlachten @ kurz

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

EINGEWOHNUNG 10 Minuten — SOL0-SPASS 20 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 4 Stunden

\ ng
Alexanders Armee belagert Babylon, die Hauptstadt des persischen Reichs.  Bsciiacaaaca il ISIE IS O 'Zasvi’

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

Y
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ECHTZEIT-TAKTIK STRATEGIE

BRIGADE E5

Cleveres Kampfsystem, katastrophaler Rest.

4 076 sec

Fast Turn
0.09s

Auf kurze Distanz wéhlen wir aus dem Anschlagsmenii den Schnellschuss aus der Hiifte.

U nverwiistliche Jagged
Alliance-Fans: frohlo-
cket! Alle anderen: blof} weg
hier! Denn das Taktikspiel Bri-
gade E5 ist nur etwas fir lei-
densfahige Nostalgiker. In einer
stidamerikanischen Bananen-
republik verdingen wir uns als
Soldner fiir drei verfeindete Par-
teien. Im ersten Einsatz sollen
wir innerhalb von sechs Tagen
ein Paket vom einen Kaff ins
néchste tragen, mit einer Uber-
sichtskarte planen wir den
Wanderweg. Auf Straflen kom-
men wir schneller voran, wer-
den aber ab und zu von Gano-
ven iberfallen. Dann wechselt
das Spiel in den Gefechtsmo-

FABIAN SIEGISMUND fabian@gamestar.de

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 Staatsménnern sind: Warum
sieht der beste der wahlbaren
Soldner eigentlich aus wie Stalin? b

©

0 DVD:
Test-Check

»E5? Treffer,
versenkt«

08/2006 GameStar

dus: Auf einem begrenzten
Schlachtfeld stehen uns die
Spitzbuben gegentiber. Solange
wir keinen von denen sehen,
steuern wir unseren Séldner in
Echtzeit. Kommt es jedoch zum
Feindkontakt, wechselt Brigade
E5 in einen Pausenmodus: Wir
wahlen Waffe, Schussrate, An-
schlagsart sowie Ziel. Das Spiel
berechnet, wie lange der Kamp-
fer fiir die Aktionen braucht
und setzt das Gefecht fort. Um
weitere Manover 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 Holle: Wir miissen mehr
als 20 Mann gleichzeitig erledi-
gen, sonst will unsere Zielper-
son das Paket nicht. Haarstrau-
bend! Als Belohnung gibt’s 900
Dollar - ldppisch, denn ein
Rucksack kostet schon tiber
2.000, ein zweiter Soldner rund
3.600 - pro Spielwoche! ~ 47%
O WWw.GAMESTAR. DE QuIcKLINK: [

BRIGADE E5

Echtzeit-Taktik
Apeiron / Morphicon
40 Euro

Profis

1,0 GHz, 4
256 MB RAM

PREIS/LEISTUNG - MANGELHAFT

GENRE
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

R

Jagged Alliance 3 diirfte zeitgleich mit dem Duke kommen.




I 5TRATEGIE AUFBAUSPIEL

Ich kam, sah... und wartete

DIE ROMER

Rom wurde nicht an einem Tag gebaut - die Stadte in CDVs Aufbauspiel
auch nicht. Allerdings war das Leben Anno Caesar sicherlich spannender.

D er Preis fiir die originell-

ste PR-Arbeit geht die-
sen Monat an CDV, die ihre
Pressemeldung zum Aufbau-
spiel Die Romer komplett auf La-
tein abgefasst haben. Wenn
doch auch in das Spieldesign so
viel Kreativitat geflossen wére...

Bulgares ante Portas

Neulich bei Haemimont Ga-
mes: »Jungs, ihr bastelt jetzt ein
Aufbauspiel. Szenario: Romer.
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-

The big pictiire.

of the world

macht. Vom ersten Spatenstich
an hat man das Gefihl, alles
schon mal gesehen zu haben.
Holzfiller ansiedeln, Lehmgru-
ben errichten, Hauser bauen,
Getreide ernten, Brot backen —
die Liste der genretblichen
Standards lieRe sich beliebig
fortsetzen. Immerhin funktio-
niert das System auch in Die R6-
mer, eins greift stets ins andere.
Holz, Stein und Lehm dienen
zum Bau von H&usern. Darin
ziehen Menschen ein, die auf
Farmen oder in Steinbriichen
arbeiten. Fiir den Transport sind
Sklaven verantwortlich. Die ar-
beiten aber schlecht. Gerade in
komplexeren Siedlungen dau-
ert es oft etliche Minuten bis die
benotigten Baustoffe endlich
vor Ort sind. Optimieren lassen
sich die Burschen nicht.

Die Anspriiche der Leute stei-
genim Lauf der Zeit, sie fordern
Luxusgiiter, die von extra ange-
legten Plantagen oder aus Han-
delsbeziehungen stammen. Sehr
selten greifen Barbaren an. Die
bekdmpfen Sie mit Soldaten,
die nur einen Befehl kennen:

Wir bauen ein Kolosseum, um Reiche gliicklich zu machen. Alle Texte gibt’s auch auf Latein.

_ Rom ist seit 1871 die Hauptstadt Italiens.

Attacke! Direkt steuern konnen
Sie die Kdmpfer nicht.

Latein labern

Immerhin hat man der Romer-
Siedelei eine nette 3D-Grafik
spendiert, die sie zumindest op-
tisch von den grofien Vorbil-
dern abhebt. Die Biirger wuseln
hiibsch umbher, allerdings gibt’s
kaum Animationen in der Bau-
phase. Ins Reich der Marketing-
blasen gehort die Moglichkeit,
Sprache und Texte auf Latein zu
ubersetzen. Das liest sich nett
auf einem Infoblatt, spielerisch
ist das hochstens im Vatikan-
staat von Belang. Vielleicht hat-
te man stattdessen die nicht im-
mer logisch angeordneten Bau-
meniipunkte optimieren sollen.
Das Lagerhaus findet sich zum
Beispiel unter »Wohnhéauser«.

DIE ROMER AUFBAUSPIEL

MICK SCHNELLE mick@gamestar.de

Die Romer ist ein typisches Wartespiel. Nicht, dass
irgendjemand darauf gewartet hétte. Stattdessen
wartet der Spieler. Darauf, dass die Gebdude end-
lich fertig werden, Baustoffe endlich ankommen
oder endlich irgendwas passiert. Wére Die Romer
das erste oder einzige Spiel seiner
Art, hétte es trotzdem seine Da-
seinsherechtigung. So spiele ich
aber lieber jedes der Originale,

statt mich mit der ziemlich be-
milhten Kopie abzugeben — oder
warte einfach auf Caesar 4.

»Auch du, CDV?«

Brande greifen auf andere Gebaude Uber.

Neben der Kampagne mit der
stolzen Zahl von 28 Missionen
(deren Schwierigkeitsgrad stark
schwankt) gibt es vier Szena-
rienund das freie Spiel. ~ 4YH
00 www.GAMESTAR. DE QuIcKLINK: I

PUBLISHER  Haemimont / CDV RELEASE (D) 28.06.2006
SPRACHE Deutsch, Latein CA. PREIS 40 Euro 0 V-
AUSSTATTUNG DVD"—Box, 1DVD, 45 5. Handbuch USK ab 12 Jahre Test-Check
GEEIGNET FUR
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER | ¢¢ v

S T A ' “
VERGLEICHBAR MIT  Siedler 5 (88, GS 01/05) Komplexer Aufbau mit sehr viel Kampf. .' //

Tycoon City New York (80, GS 04/06) Stadtebau in modernem Szenario.

[J GAMESTAR.DE:

TECHNISCHE ANGABEN Sacenshot-
D-CRAFKKIRTEN ouce i BER
Geforce 4 Ti I Geforce 6600/GT 1,5 GHz Intel 2,0 GHz Intel 2,5 GHz Intel :
Rad. 9500/9600 I Radeon X800 GT 1400 AMD XP 1800+ AMD XP 2400 AMD
Rad. X600/X700 I Geforce 6800/GT 256 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM
I GF FX5800/5900 I Radeon X850 XT 1,0 GB Festpl. 1,0 GB Festpl. 1,0 GB Festpl.
I Rad. 9700/9800 I Geforce 7800
LAUTSPRECHER Il Stereo Il 2 vorne, 2 hinten 0s.1 0Oe.t
BEWERTUNG
GRAFIK © schone Texturen @ 6de Landschaft @ Animationen fad
SOUND © orchestrale Musik © guter Sprecher... @ ...sagt zu wenig
BALANCE © Schwierigkeitsgrad schwankt @ lange Wartezeiten
ATMOSPHARE © stimmiges Szenario @ keinerlei Cutscenes
BEDIENUNG © selbsterklarende Meniis @ nicht immer logisch
UMFANG © 28 Missionen plus 4 Herausforderungen © freies Spiel
MISSIONSDESIGN © Missionen bauen aufeinander auf @ Ziele variieren kaum
KI © gute Wegfindung @ Waren brauchen lange fiir Transport
EINHEITEN © groRe Gebaudevielfalt @ gab’s alles schon mal
KAMPAGNE © Stéadte bleiben erhalten @ kaum Abwechslung

PREIS/LEISTUNG AUSREICHEND
EINGEWOHNUNG 10 Minuten —S0L0-SPASS 15 Stunden — MULTIPLAYER-SPASS —

%

638
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DIVERSE STRATEGIE

STUNTS &
SPEZIALEFFEKTE

Feines, aber kleines Addon fur The Movies.
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Feuerstunts sind gefahrlich, verbessern aber die Bewertung des Films.

S chon mal darauf geach-
tet, wie oft Arnold
Schwarzenegger in seinen Fil-

. IT)Z[s)t:-Check men gedoubelt worden ist? Gut,
bei so einem markanten Schau-
‘41\’ spieler sieht man es sofort,

wenn er nicht selbst vor der Ka-
mera steht. Dass Sie das besser
konnen, durfen Sie im The Mo-
vies-Addon Stunts & Spezialef-
fekte beweisen. Darin managen
Sie Stuntleute, drehen spekta-
kulére Szenen und bauen sogar
Spezialeffekte in Ihre Filme ein.

'u/

[) GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie
QUICKLINK

0 ADDON: Das recht grofie Stunt-Reper-
Haupt- : : .
programm toire reicht vom simplen Bana-
benotigt nenschalen-Ausrutscher iiber

Priigeleien bis hin zu gewalti-

DANIEL MATSCHIJEWSKY danielm@gamestar.de

Ich bin ein Mensch, der gerne rumprobiert. Deshalb
hat mir The Movies mit seinem genialen Filmeditor
schon immer viel Spal} gemacht. Gut also, dass mir
das Addon noch mehr Mdglichkeiten gibt, meine
Blockbuster besonders spektakuldr zu inszenieren.
Dariiber hinaus bietet die Erweiterung

jedoch kaum etwas Neues: ein
paar Gebéude hier, den Stuntman
als neuen Beruf da — das war’s.
Fur den nicht gerade kleinen Bat-
zen von 30 Euro hétte ich mehr
Spiel erwartet, Herr Molyneux!

»Big-Budget-
Addon«

08/2006 GameStar

gen Explosionen. Cool: Im Film-
editor diirfen Sie kiinftig 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 wihrend der Dreh-
arbeiten dann zu einem Bein-
bruch, missen Sie den Verletz-
ten ins neue Krankenhaus ste-
cken. Realistisch: Wer nicht dar-
auf achtet, dass sich Star und
Double dhneln, kassiert derbe
Kritiken. Wirkliche Auswirkun-
gen hat das aber kaum. Natiir-
lich gibt’s auch ein paar neue
Sets, wenn auch nur sieben
Stiick. Neben Klassikern wie der
Wildwest-Kutsche diirfen Sie
nun auch auf einer Bluescreen-
Bithne komplizierte Spezialef-
fekt-Szenen drehen. AN
0 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: B2

[ ORIGINALTEST IN GAMESTAR 01/06

STUNTS & SPEZIALEFFEKTE

GENRE
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH

Aufbauspiel-Addon

Lionhead / Activision

30 Euro

Einsteiger,
Fortgeschr.

MINIMUM

800 MHz, 7}
256 MB
PREIS/LEISTUNG - MANGELHAFT




STRATEGIE RUNDENSTRATEGIE

Eine Runde Frust

WACHTER DER NACHT

Nachtwachter muss kein langweiliger Job sein. Vor allem dann nicht, wenn
man gegen einen Schwierigkeitsgrad aus der Holle antreten soll.

M agische Taschenlam-

pen im Kampf gegen
finstere Méachte und russische
Kriminelle: Das Szenario von
Wichter der Nacht ist reichlich
gewohnungsbedirftig. Dabei
ist die Story (die mit dem Film
nur am Rande zu tun hat) noch
eine der Stdrken von Nivals
Runden-Strategiespiel. Denn
der Schwierigkeitsgrad und die
zahlreichen Bugs scheinen vom
Teufel persénlich zu stammen.

Helden im Zwielicht

Der Name lasst es nicht vermu-
ten, aber die Wéachter der Nacht
sind die Guten. Als einer davon
missen Sie gegen die Tagwa-
che (das sind die Bosen) in 15
Missionen antreten. Bewaffnet

58

Jeder Levelaufstieg verhilft zu neuen F&higkeiten.

MICK SCHNELLE mick@gamestar.de

Der Roman war okay, der Film tibel — und das Spiel?
Wer sich mit der Story anfreundet, wird sich auch
durch die kniippelharten Gefechte qualen. Zugege-
ben, das Aufleveln der Helden macht schon SpaR.
Trotzdem steckt mehr Miihe als Freude im Spiel. Vie-
le Gefechte sind zu schwer, andere l&cherlich simpel.
Wer sich fiir das Thema erwérmen

kann, sollte die Biicher lesen und
abwarten, ob Nival die Bugs ent-
fernt. Dann gibt’s das Ganze auch
schon zum Budgetpreis.

»Wo sind die
Wachter der
Qualitat?«

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 schiefien
oder (ja, die gibt es auch) Magie
einzusetzen. Auferdem darf Thr
Charakter in eine Paralleldi-
mension wechseln, das so ge-
nannte Zwielicht. Dann wird
der Bildschirm grofitenteils
blau und die Gegner in der nor-
malen Welt erkennen den Hel-
den nicht mehr. Allerdings kon-
nen die meisten Feinde eben-
falls ins Zwielicht wechseln und
tun das auch sehr gerne. Spiele-
risch bringt es dadurch sehr we-
nig. Fiir gewonnene Kampfe
gibt’s Erfahrungspunkte, die Ih-
rem Charakter und dessen hau-
fig wechselnden Verbiindeten
zuimmer neuen Moglichkeiten
im Kampf verhelfen. Spezial-
schlage, Feuerzauber oder ma-
gische Entwaffnung gehoren
schon bald zu Threm Repertoire
an Sonderfahigkeiten.

Nimms mit Humor

Zwischen und wihrend der Ge-
fechte wird die Story in sehr gut
inszenierten Zwischensequen-
zen weitererzdhlt. Teilweise
sind die sogar richtig witzig.
(»Geh doch zum Pinkeln ins
Zwielichtl«). Weniger schon:
zahlreiche Fehler. Solanden Sie
schon mal plétzlich auf dem
Desktop, Ihr Charakter fallt
durch Wiande oder Sie kénnen
Feinde nicht erreichen, obwohl
der Weg dahin frei ist. Ebenfalls
problematisch: Sehr haufig ent-
scheidet der Zufall, ob eine Atta-
cke wirkungsvoll war oder
nicht. Dadurch werden viele
Gefechte vollig unkalkulierbar

_ Highlight des Films ist ein sehr kurzer Ausschnitt aus »Buffy«.

e

Die meisten K&mpfe finden im wenig ansprechenden Blau der Zwielicht-Dimension statt.

nie an denselben Punkten auf-
tretenden Bugs vorbei. AV
O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [

schwer. Nur wer haufig spei-
chert, kommt an diesen unfai-
ren Stellen und den zum Gliick

WACHTER DER NACHT RUNDENSTRATEGIE

PUBLISHER ~ Nival / CDV RELEASE (D) 16.6.2006

SPRACHE Deutsch CA.PREIS 30 Euro

AUSSTATIUNG ~ DVD-Box, 1 DVD, 76'S. Handbuch sk ab 16 Jahre o DvD:

- test-Check

GEEIGNET FUR

EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER | ;%‘\\v
— (S

VERGLEICHBAR MIT Heroes of Might & Magic 5 (86, GS 07/06) Das derzeit beste Rundenstrategiespiel. ' ',//

Silent Storm Gold (79 ,GS 06/05) Spielerisch &hnlich, aber ebenfalls sehr schwer.
[ GAMESTAR.DE:

TECHNISCHE ANGABEN Screenshot-

- CRIGKKETEN Galerie
Geforce 4Ti I Geforce 6600/GT 1,0 GHz Intel 2,0 GHz Intel 2,4 GHz Intel QUICKLINK
Rad. 9500/9600 I Radeon X800 GT 1,0 GHz AMD XP 1800+ AMD XP 2200+ AMD
Rad. X600/X700 I Geforce 6800/GT 256 MB RAM 512 MB RAM 512 GB RAM

I GF FX5800/5900 I Radeon X850 XT 2,8 GB Festpl. 2,8 GB Festpl. 2,8 GB Festpl.

I Rad. 9700/9800 I Geforce 7800

LAUTSPRECHER Il Stereo Il 2 vorne, 2 hinten 0s.1 6

BEWERTUNG

GRAFIK ©ordentliche Cutscenes @ miese Texturen @ ddes Zwielicht

SOUND © guter Heavy- und Klassik-Musik @ Sprachausgabe bemiiht

BALANCE © Uberhohter Schwierigkeitsgrad @ viele Bugs

ATMOSPHARE © spannende, aber etwas verschrobene Geschichte

BEDIENUNG © Automatik fiir Eigenschaftswahl @ etwas umstandlich

UMFANG © 15 teilweise sehr lange Missionen @ kein Wiederspielwert

MISSIONSDESIGN © kleine Karten @ Ziele nicht immer klar

KI © kaum KI-Aussetzer @ Gegner agieren stets gleich

EINHEITEN © viele CPU-Charaktere © zahlreiche Sonderfahigkeiten

KAMPAGNE © Handlung verbindet Missionen @ Charaktere kommen mit

PREIS/LEISTUNG GUT "

EINGEWOHNUNG 10 Minuten  S0L0-SPASS 15 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS —

60 8
raziT: ZU SCHWER FUR DIESE WELT. -
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©

0 DVD:
Test-Check

Haupt-
programm
benotigt

©

0 DVD:
Test-Check

08/2006 GameStar

ZOOT. 2 ABEN-
TEUER AFRIKA

F ans der Aufbauspiel-Reihe Zoo Ty-
coon 2 diirfen ihren Zoo im Addon
Abenteuer Afrika um 20 afrikanische Tiere
und Gebaude im Wiisten-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. AN

Z00 TYCOON 2 ABENTEUER AFRIKA

GENRE Strategie '
PUBLISHER Blue Fang / Microsoft

CA. PREIS 25 Euro

ANSPRUCH  Einsteiger 5 z |
MINIMUM 733 MHz, 256 MB, 3D-Karte s .

“IEL 5PN

¥

PREIS/LEISTUNG  BEFRIEDIGEND

KAKURO XXL

Wer Zahlen sexy findet, der mag auch Kakuro XXL.

R 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-
Zahlenratsel im Stil des neuen Volkssports
Sudoku. Ein Editor erlaubt eigene Aufgaben,
ein Assistent hilft Anfingern. Trotzdem nur
flir Zahlenfetischisten geeignet. £

GENRE
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH Fortgeschrittene
MINIMUM 233 MHz, 64 MB RAM
PREIS/LEISTUNG - MANGELHAFT

Denkspiel
Kristanix / Halycon
15 Euro

Wy,
30 §

I S
“/ELSRNS

DIVERSE STRATEGIE

CHESSMASTER
10TH EDITION

Der Fantasy-Figurensatz ist witzig animiert.
W as Fritz fiir die Profis, ist die tradi-
tionsreiche Chessmaster-Serie fiir
Einsteiger und Hobbyspieler: das ideale
Schachspiel. Herausragende Audio-Lehr-
génge, sinnvolle Analysen, und gute Pra-
sentation machen die zehnte Auflage zum

exzellenten Schachtrainer. Allerdings: Text
und Sprache sind komplett Englisch. &l

CHESSMASTER 10TH EDITION

GENRE Schachspiel 'b
PUBLISHER  Ubisoft

CA. PREIS 20 Euro ~

ANSPRUCH — Einsteiger, Fortgeschr. [isy 5 |
MINIMUM 500 MHz, 128 MB -

PREIS/LEISTUNG - SEHR GUT

o ™
Do

TICKET TO RIDE

Uniibersichtlich und hésslich: das Spielbrett.

A ufruf an alle Entwickler: Keine Um-
setzungen von Brettspielen mehr!

Ticket to Ride basiert auf der preisgekrénten
Vorlage Zug um Zug und bietet durch die
hervorragende KI auch fiir Solo-Spieler
knifflige Taktik-Schiebereien um die beste
Zugroute. Die 6de Prasentation macht aber
schnell klar: Es geht eben doch nichts tiber
eine Runde am echten Brett.

Pov |

GENRE Rundenstrategie '
PUBLISHER Days of Wonder

CA. PREIS 25 Euro

ANSPRUCH  Fortgeschr. 5 |
MINIMUM 1,0 GHz, 256 MB, 3D-Karte

PREIS/LEISTUNG - AUSREICHEND

Ly &
)/EL P \s‘q

Mahjongg soll bereits vor iiber 4.000 Jahren in China erfunden worden sein.




TEST
ABENTEUER

MOGEN SIE
MYTHEN?

EINSAMER KAMPFER.  Was, nurein einziger Titel im Abenteu-
er-Teil dieser Ausgabe? Stimmt, aber was fiir einer! Titan Quest ist in

ABWERTUNGEN

e € : | jeder Hinsicht groR, auch wenn Kleinstmangel den Spal triiben. Da- Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach
Markus Schwerdtel Jf s el gre! Welt vielfaltice Ch it ¢ P ¥ q seinem Erscheinen tiberpriifen wir jeden Titel, ob
markus@gamestar.de urgibts eineriesige VVelt, vieltaltige Lharakterentwickiung und, eine Abwertung nétig ist. Wenn ja, kennzeichnen

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 gehort?

SZENARIO-SPIESSER?  Woher die Mytholophobie kommt? Wir kénnen nur speku-
lieren: Vielleicht ist fiir einen Grof3teil der Spieler das Sagenszenario zu abgedroschen.
Oder ihnen gefallt ein Weltkriegs-Setting oder die Fantasy-Welt eines Oblivion besser.
Komisch nur, dass Mythologie-Leihgaben wie Hydras oder Minotauren immer wieder in
Spielen auftauchen, Kaufer—und folglich Entwickler - sich aber nicht trauen, komplett
in die Sagenwelt einzutauchen. Titan Quest bleibt zu wiinschen, dass diese Spieler doch
mal reinschauen. Im eigenen Interesse, sonst entgeht ihnen ein geniales Abenteuer.

wir das in der Hitliste mit diesem Symbol:

INHALT

TESTS
Titan Quest 98

GAMESTAR-ABENTEUER-CHARTS 08/2006

Original- Aktuelle

Platz Spiel

World of Warcraft
Guild Wars Factions
Elder Scrolls 4: Oblivion

Genre
Online-Rollenspiel
Online-Rollenspiel
Rollenspiel

Knights of the Old Republic 2 Rollenspiel

Baldur’s Gate 2

Rollenspiel

Publisher
Vivendi
Arena Net
2K Games
Activision
Avalon

Entwickler
Blizzard
NCSoft
Bethesda
Obsidian
Bioware

Test

03/05 (90)
07/06
05/06 (90)
04/05 (88)
01/01 (92%)

Wertung &

=
o

Kommentar
08/05: Patch 1.5.1

06/06: dt. Version

08/01: Addon

Vampire 2
Diablo 2
Everquest 2
Titan Quest
Gothic 2

Action-Rollenspiel
Action-Rollenspiel
Online-Rollenspiel
Action-Rollenspiel
Rollenspiel

Activision
Vivendi
Ubisoft

Iron Lore
Koch Media

Troika
Blizzard

Sony Online
THQ

Piranha Bytes

01/05 (87)
08/00 (90%)
03/05 (84)

NEU'
10/03 (88%)

09/01: Addon
12/05, 05/06: Addon

10/03: Addon

Neverwinter Nights
Sacred

Star Wars Galaxies Online
Dungeon Siege 2

Dark Age of Camelot

Rollenspiel
Action-Rollenspiel
Rollenspiel
Action Rollenspiel
Online-Rollenspiel

Atari
Take 2
Activision
Microsoft
GOA

Bioware

Ascaron

Sony Online

Gas Powered Games
Mythic

08/02 (87%)
03/04 (87%)
10/03 (77%)
10/05

05/02 (86%)

06/04, 04/05: Addons

Gberarb. Version

06/05, 05/06: Addons

Fahrenheit
The Fall

Planescape Torment
Black Mirror
The Westerner

Action-Adventure
Rollenspiel
Rollenspiel
Adventure
Adventure

Atari

Deep Silver
Avalon
DTP

DTP

Quantic Dream
Silver Style
Black Isle
Future Games
Revistronic

10/05
02105 (82)

03/00 (82%)
05/04 (80%)
04/04 (84%)

03/05: Patch 1.8

Moment of Silence

Final Fantasy 11

City of Villains

Fable: The Lost Chapters
Ankh

Adventure
Online-Rollenspiel
Online-Rollenspiel
Action-Rollenspiel
Adventure

DTP
Ubisoft
NCSoft
Microsoft
Bhv

House of Tales
Square

Cryptic Studios
Lionhead
Deck 13

11/04 (80)
12/04 (84)

01/06

11/05 78
12/05 78
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