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NUR BEIUNS. GameStar fand im abgelaufenen Quartal pro Ausgabe durch-
schnittlich 304.324 Kaufer — weltweit ist keine andere Zeitschrift, die sich aus-
schlief3lich mit PC-Spielen beschaftigt, erfolgreicher. Diese starke Position hat fiir
Sie handfeste Vorteile, denn bei vielen Themen werden hochauflagige Hefte von
Publishern bevorzugt. Nur bei uns lesen Sie daher in diesem Monat die Enthiil-
lung von Crysis, dem neuen Projekt der Macher von Far Cry. Auch die Berichte
uber Guild Wars Factions, das Rennspiel GTR 2 sowie den Test zu DTM Race Driver
3 bekommen GameStar-Leser vor allen anderen.

Zudem sorgt unsere Marktposition fiir Unabhéngigkeit — wer viele Leser hat,
kann sich leichter kritische Tone gegeniiber den Herstellern der Spiele erlauben.
Das ist fiir ein Magazin wie unseres, das sich in erster Linie als Anwalt der Spieler
versteht, immens wichtig. Vielen Dank also an Sie, liebe Leser und Abonnenten.

INLETZTER SEKUNDE. Die Aufteilung dieses Heftes ist ein klein wenig ver-
andert, am Ende des News-Teils finden Sie einen brandaktuellen Hardware-Test,
und zwar von der Grafikkarte Radeon X1900 XXT (auch im Crossfire-Modus). Die
trudelte knapp vor dem Redaktionsschluss ein, als der regulare Hardware-Teil be-
reits auf dem Weg in die Druckerei war — Hefte wie GameStar werden tiber meh-
rere Tage hinweg gedruckt und zu diesem Zweck in 24-Seiten-Happchen aufge-
teilt. Der vordere Teil des Heftes (News, Previews, Titelstory) kommt dabei aus
Aktualitatsgriinden zuletzt an die Reihe...

Viel Spafd beim Lesen und Spielen

Ihr GameStar-Team
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GAMESTAR-VERSIONEN

Achtung! Seit einigen Ausgaben erscheinen alle Versionen von
GameStar (DVD, CD, Abo, Magazin) mit blau-wei3em Logo!
: iGameStar % iGameStar |
i it | [ 6;&,-!"::‘@

DTM ﬁj{([ GUILD WARS
DRIVER 3 FACTIONS

CD-Version DVD-Version
4,99 € 4,99 €

DVD-Abo (16/18) Magazin-Version
ab4,58 € 2,50 €

ABO-VERLOSUNG
Im monatlichen Abo-Gewinnspiel bringen
wir diesmal — neben aktuellen Spielen und
signierten Heften — nicht weniger als 500
GameStar-Kalender 2006 unter die Leute.
Achtung: Als Abonnent von GameStar oder
GameStar.de Premium nehmen Sie automa-
tisch an der Verlosung teil. Falls Sie nicht
gewonnen haben, kénnen Sie den Kalender
auch unter gamestar.de/shop bestellen.

SONDERHEFT
RAGNAROK ONLINE

Seit dem 20.1.2006 im Handel: unser brandneues
Sonderheft zu dem Online-Rollenspiel Ragnarok.
Darin: ein detaillierter Berufsberater, die Ge-
schichte der Welt, zahllose Karten u.v.m. Auf der
beiliegenden DVD finden Sie den aktuellen Client
mit 21 Spieltagen Gratisspielzeit, Skins, Trailer,
Wallpapers u.a. Das Heft kostet 5,99 Euro und
kann unter gamestar.de/shop bestellt werden.

Seit der Griindung von GameStar wurden insgesamt 9.678.400 Hefte verkauft. —
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KOLUMNE

Unsichere
Online-Spiele?

Du liebe Zeit, Eve Online wurde
gehackt. Ein Gltick, mein Account
zahlt nicht zu den betroffenen.
Lasst mich der Vorfall daher
kalt? Denkste! Ich mache
mir Sorgen um die Si-
cherheit des Spiels. Wie kann Entwickler CCP zulas-
sen, dass Dritte meine Daten einsehen? Und ich re-
de nicht davon, dass die Hacker meine Raumschiff-
chen léschen oder sich meine teure Superwaffe
greifen — sondern dass sie meine Adresse klauen,
meine Kontodaten, meine Kreditkarten-Nummer.
Denn all diese Informationen habe ich den Ent-
wicklern bei der Eve-Anmeldung mitgeteilt. Und
ich erwarte, dass die Daten sicher sind.

Der Eve-Vorfall zeigt, wie sorglos ich mit meinen
Kontodaten umgegangen bin. Jedes kostenpflichti-
ge Online-Spiel fordert diese — ohne mir hundert-
prozentige Sicherheit vor Kriminellen zu bieten.
Und ich wette, dass zahllose Hacker versuchen, an
die Daten zu kommen. Online-Anbieter missen ih-
re Kunden daher schiitzen — das sollte die Lektion
aus dem Eve-Vorfall sein. Und was kann ich selbst
tun? Meine Daten nicht einfach weitergeben, son-
dern Lizenzvereinbarungen lesen: Der Anbieter
haftet nicht fiir Diebstahl? Ohne mich. Meine Kon-
todaten sind mir zu wertvoll, als dass ich sie mir
wegklauen lieRe. Da will ich nicht erst warten, bis
mein Account zu den betroffenen z&hlt.

Michael Graf, Redakteur
micha@gamestar.de

ZITAT DES MONATS

»Unser Ziel ist es,

Spiele so realistisch zu machen,
dass Sie in zwei, drei Jahren nicht
mehr zwischen Wirklichkeit
und Fiktion unterscheiden konnen.«
Ubisoft-Chef Yves Guillemot
(Zitat aus einem Interview mit der BBC)

WORLD OF WARCRAFT

Entwickler Blizzard in der Kritik: Immer
mehr Spieler beklagen die auf stark be-
volkerten Servern haufig auftretenden
Lags, Verbindungsabbriiche und Proble-
me beim Einloggen. Da die Patches auf
Version 1.8.4 und 1.9 die Fehler nicht be-
heben konnten, setzte Blizzard die Be-
volkerungszahl vieler Server kurzzeitig
herunter — sehr zum Arger der Fans,
denn dadurch entstanden besonders zu
Stofdzeiten Warteschleifen von tiber
einer Stunde. Zudem durften die Spieler
auf manchen Servern keine neuen Cha-
raktere erstellen. Als weitere Mafinahme
lagerte Blizzard mehrere Realms in an-
dere Datenzentren um und bringt bis Fe-
bruar die teils veraltete Hardware auf
den neuesten Stand. Zum Ausgleich fiir
die Offline-Zeit bekommen Benutzer der
betroffenen Server bis zu vier kostenlose
Spieltage gut geschrieben. Ob die neue
Technik auch bei den regelméf3ig statt-
findenden World Events standhélt, bleibt
allerdings abzuwarten. Bei den bisherigen
Grof3ereignissen (etwa der Schliefung
der Tore von Ahn’Qiraj am 10. Januar)
kam es immer wieder zu kompletten
Serverausfallen. Was Blizzards Schritte
und das Update auf die Version 1.9.x wirk-
lich bewirken, lesen Sie in einem umfang-
reichen Patch-Test in der nachsten
GameStar-Ausgabe.

] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

STAR TREK: LEGACY

Bethesda Softworks (Morrowind) und Ent-
wickler Mad Doc (Empire Earth 2) arbeiten
derzeit an einem neuen Star Trek-Spiel
fiir den PC und die Xbox 360. Nach Anga-
ben mehrerer Fanseiten soll der Titel eine
Mischung aus Action- und Strategiespiel
werden und die gesamte Star Trek-Zeitli-

World of WarCraft: Durch Server-Umstrukturie-
rungen sollen Lags und Verbindungsabbrtiche
besonders bei World Events reduziert werden.

nie umfassen — von der Original-Enterpri-
se bis zur Voyager. Rechteinhaber
Paramount registrierte kiirzlich die
gleichnamige Domain und kiindigte das
Spiel flir September 2006 an. Mad Doc
hatte bereits 2001 das Strategiespiel Star
Trek: Armada 2 fiir Activision entwickelt.
] WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

EVE ONLINE GEHACKT

Das Online-Rollenspiel Eve Online ist
nach Informationen des IT-Magazins Go-
lem.de Mitte Januar von einem Hackan-
griff heimgesucht worden. 57 Spielerkon-
ten seien ausgelesen worden. Aus Sicher-
heitsgriinden hat Entwickler CCP darauf-
hin mehreren Tausend Kunden neue
Passworter zukommen lassen und die
betroffenen Personen iiber den Vorfall
informiert. Laut CCP sind bei dem Hack-
versuch allerdings keine relevanten Da-
ten wie zum Beispiel Kreditkarteninfor-
mationen in die Hinde des noch anony-
men Angreifers gelangt. Wann die Ent-
wickler das Schlupfloch stopfen werden,
ist bislang nicht bekannt. Eve Online ver-
zeichnet weltweit tiber 100.000 Spieler.
] WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

Eve Online wurde von einem Hacker angegriffen.
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BIOSHOCK VS.
SYSTEM SHOCK 3

Nachdem Take 2 in den letzten Monaten
bereits die Entwicklerstudios Firaxis
(Civilization 4) und Firefly (Stronghold 2)
gekauft hat, schlug der Publisher nun

System Shock 2 bekommt gleich zwei Nachfolger.

auch bei Irrational Games zu. Zu den
wichtigsten Spielen des Studios zéhlt
das von der Kritik hochgelobte System
Shock 2. Derzeit arbeitet Irrational Games
an dessen inoffizieller Fortsetzung Bio-
shock. Inoffiziell deshalb, weil die Urhe-
berrechte der Originalserie bei Electronic
Arts liegen. Der Softwaregigant scheint
die Reihe indes ebenfalls fortfithren zu
wollen. Gegeniiber dem Internet-Maga-
zin Shacknews bestétigte ein Industrie-
Insider, dass der Publisher System Shock 3
in Auftrag gegeben hat. Eine offizielle
Stellungnahme steht bisher noch aus.

) WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

HERR DER RINGE
DER WEISSE RAT

Electronic Arts arbeitet angeblich an ei-
nem Herr der Ringe-Rollenspiel. Das geht
aus einem Interview mit dem EA-Ent-
wickler Jim Norwood hervor, der dies in
einer Fragestunde mit seinem ehemali-
gen Arbeitgeber 3D Realms — wohl et-
was vorschnell - verlauten lief?. Die be-
treffende Passage wurde kurz darauf ge-
l6scht. Allerdings zu spét, denn mehrere
amerikanische Webseiten hatten das

Neben Schlacht um Mittelerde 2 ist ein Rollenspiel in der Mache.
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Interview bereits im kompletten Wort-
laut verbreitet. Nach Norwoods Aus-
sagen wird das Spiel Der Herr der Ringe:
Der WeiRe Rat heifien. Der Weif3e Rat
wurde im dritten Zeitalter von Elben
und Zauberern wie Elrond und Gandalf
gegriindet. EA hatte bereits 2004 ein
Herr der Ringe-Rollenspiel mit dem Titel
Das dritte Zeitalter fiir Konsolen ver-
offentlicht, das in Sachen Spielmechanik
stark an Final Fantasy erinnerte.

[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

PRINCE OF PERSIA-FILM

Filmproduzent Jerry Bruckheimer (Bad
Boys) hat in einem Interview mit der
Webseite Comingsoon.net bestatigt,
demnaéchst mit der Leinwandumsetzung
des Action-Adventures Prince of Persia zu
beginnen. Zwar ist Bruckheimer derzeit
noch mit den Dreharbeiten des dritten
Fluch der Karibik-Films und der Planung
von Das Vermachtnis der Tempelritter 2
beschaftigt, erste Gesprache mit mogli-
chen Darstellern laufen aber bereits. An-
geblich soll sich Prinz-Erfinder Jordan
Mechner um das Drehbuch kiitmmern.

O] WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

Prince of Persia wird von Bruckheimer verfilmt.

MEDAL OF HONOR
AIRBORNE

Anders als bisher angekiindigt wird der
neueste Teil der Medal of Honor-Reihe mit
dem Namen Airborne nun doch auch fiir
PC und die Xbox 360 entwickelt. Electro-
nic Arts hatte den Ego-Shooter zu Beginn
ausschliefilich fiir die PlayStation 3 ge-
plant. Medal of Honor Airborne verwen-
det die Grafikengine RenderWare, die
bereits in The Movies zum Einsatz kam.
Wie die Vorganger Allied Assault und Pa-
cific Assault spielt Airborne im Zweiten
Weltkrieg, in dem Sie in pompds insze-
nierte Fallschirmeinsatze geschickt wer-
den. Nettes Detail: Bei den Spriingen sol-
len Sie den Landepunkt selbst wahlen
konnen, so spielt sich dieselbe Mission
jedes Mal anders. Im November dieses
Jahres soll der Titel fertig sein.
O] WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

£

KURZMELDUNGEN

ID SOFTWARE KUNDIGT NEUES SPIEL AN

Id Software-Chef John Carmack hat in einem Interview besté-
tigt, dass seine Firma bereits an einem neuen Spiel arbeitet. Da-
bei handle es sich nicht um eine Doom- oder Quake-Fortset-
zung. Viele Fans hoffen daher auf das rollenspielartige Multi-
player-Projekt The Quest, das bereits seit dem Jahr 2000 durch
die Gertichtekiiche geistert.

] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

EARTH 2160-GRATISAKTION GEHT WEITER

Publisher Zuxxez verlangert die zwischen dem 24. November
und 31. Dezember 2005 ins Leben gerufene Gratisaktion zu Earth
2160. Wer bis zum 15. Februar ein Exemplar des Echtzeit-Strate-
giespiels kauft und online registriert, bekommt kostenlos eine
zweite Seriennummer per E-Mail zugeschickt.

[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

COLLECTOR’S EDITION VON EMPIRE AT WAR

Am 16. Februar veroffentlicht Activision eine Spezial-Edition des

Echtzeit-Strategiespiels Star Wars: Empire at War in limitierter

Auflage. Neben einer aufwéndigeren Verpackung gibt’s funf zu-
satzliche Karten sowie einen Datentrager mit Bonusmaterial. Die
normale Verkaufsversion soll erst spater in den Regalen stehen,

jedoch zum selben Preis von etwa 50 Euro.

] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

WER SPIELT MIT IM DRITTEN RESIDENT EVIL-FILM?
Regisseur Paul Anderson (Alien vs. Predator) hat die Haupt-
darstellerin der ersten beiden Resident Evil-Filme, Milla
Jovovich, fiir Resident Evil 3: Afterlife verpflichten kénnen.
Auch Sienna Guillory wird wieder die Rolle der Jill Valentine
Ubernehmen. Zudem sollen die bekannten Charaktere Leon
Kennedy und Albert Wesker einen Gastauftritt bekommen.

[0 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: ¥}

US-GERICHT STOPPT JUGENDSCHUTZGESETZ

Ein Gericht hat der Klage des US-Verbandes ESA (Entertainment
Software Association) gegen das verscharfte Jugendschutzgesetz
in Kalifornien stattgegeben. Der Richter sprach Computerspielen
einen schiitzenswerten Status zu, vergleichbar mit Biichern oder
Filmen. Das geplante Gesetz verstof3e gegen die amerikanische
Verfassung, wonach Videospiele von der Meinungsfreiheit
gedeckt sind, begriindete das Gericht seine Entscheidung.

] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

SPIEL ZUR FUSSBALL-WM

Keine Eintrittskarte bekommen? Dann kdnnen Sie zumindest mit
FIFA Fussball-Weltmeisterschaft 2006 von Electronic Arts
etwas WM-Atmosphére schnuppern. Bereits ab dem 28. April,
also uber einen Monat vor dem Er6ffnungsspiel am 9. Juni in
Miinchen (Gastgeber Deutschland gegen Costa Rica), kénnen Sie
Ihr Team von den Gruppenspielen tber die Vorschlussrunde bis
hin zum Titel filhren. Das Spiel erscheint auch fur alle Konsolen
und Handhelds wie Sonys PSP oder den Nintendo DS.

[0 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

METAL GEAR SOLID ALS ONLINE-ABLEGER?

Der japanische Star-Designer Hideo Kojima denkt laut einem
Bericht von Eurogamer dariiber nach, die Metal Gear Solid-
Serie durch einem reinen Online-Ableger zu ergénzen — auch
auf dem PC. Grund sei das positive Feedback von Fans und Pres-
se auf Metal Gear Solid 3: Subsistence (ein Remake des dritten
Teils inklusive Online-Modi).

[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:
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SPIELE

Der Korridorblick

»Vor uns ein leerer Korridor,
genau wie jeder andere auf
dem Schiff. Nach einem Knick
Richtung Steuerbord eine
Rampe...« So beginnt das
Textadventure Planet-
fall von 1983. Okay,
eine Frage nun: Wie sieht der Korridor vor lhnen
aus? Ist der irgendwie wie in Doom 3? Wie in Qua-
ke 4? Wie jeder verfluchte Raumschiffkorridor in je-
dem »Held im All«-Spiel? Tja, sehen Sie? So ergeht
es unserer Fantasie. Die hat nach ungezéhlten ste-
reotypen Raumschiffkorridoren nun quasi einen
eingebauten Tunnelblick. Oder deutlicher: Wiirden
wir heute Planetfall spielen, séhe es in unserem
Kopf vermutlich wirklich wie Doom und Co. aus.

Ich mag diese ewig gleichen Metallkonstrukte, die
ewig gleichen Génge, die ewig gleichen schlecht
ausgeleuchteten Winkel (aber mit fettem dynami-
schen Schatten) nicht mehr sehen. Deswegen
freue ich mich so diebisch Uber mutige Spiele wie
ein Guild Wars Factions, das meine Augen mit Un-
gewohntem reizen wird, das mich zur Ruhe kom-
men lassen wird an Orten, wo ich mich umschau-
en mdchte. Das mich eben nicht durch die immer
gleichen Szenarios hetzt, wo es sich gar nicht
lohnt, zu verweilen. »Hey, Frau Schmitz, sie ver-
gleichen hier aber Apfel mit Birnen! Guild Wars ist
ein Fantasy-Abenteuer, Quake 4 Science-Fiction-
Action«, hdre ich Sie sagen. Na und? Ist die Gen-
re-Einteilung Science-Fiction-Action der Persil-
schein, um mir und lhnen immer den gleichen
Kram auf den Monitor zu klatschen? In diesem
Sinne: Schérfen Sie Ihre wieder! Fr das Besonde-
re abseits der Tunnel und Korridore.

Petra Schmitz, Redakteurin
petra@gamestar.de

MEDIEVAL 2

Strategen mit einem Faible flir Geschich-
te wissen: Wer einen Titel der Total War-
Reihe kauft, bekommt Spieltiefe, histori-
sche Genauigkeit und spektakulare 3D-
Schlachten. Bisher ging die Reise nach
Japan (Shogun, seinerzeit 80 Punkte im
Test), ins Mittelalter (Medieval, 88) und
ins alte Rom (Rome, 89). Jetzt hat Ent-
wickler Creative Assembly den néachsten
Teil angekiindigt: Medieval 2 nimmt sich
nochmals das Mittelalter vor und entwi-
ckelt die Stérken der Serie behutsam
weiter. Die hiibsche 3D-Grafik der Mas-
senschlachten wird detaillierter, aufier-
dem werden die Landschaften, bislang
flache Steppen, mit realistischeren
Hiigel- und Berggebieten aufgewertet.

Im brettspielartigen Strategiemodus,
der die Jahre von 1080 bis 1530 umspannt,
geht es in Zukunft mehr um Religion.
Und wer bislang den Multiplayer-Modus
der Total War-Spiele nicht mochte, darf
sich freuen: Die Mehrspieler-Gefechte
werden neu aufgesetzt, Creative Assem-
bly hat sich die Kritik daran zu Herzen
genommen. Ob auch der Strategiepart
gegen menschliche Gegner gespielt wer-
den kann, ist allerdings noch nicht
bekannt. Medieval 2 wird im Herbst
2006 in die Laden kommen.

Wer mehr tiber Medieval 2 wissen will,
sollte die nachste Ausgabe von Game-
Star nicht verpassen: In unserer exklusi-
ven Titelstory stellen wir das Spiel vor.

O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

EVERQUEST 2
KINGDOM OF SKY

Da haben sich viele Everquest 2-Spieler
kaum an das neue Kampfsystem und
die vielen Detailverbesserungen des On-
line-Rollenspiels gewohnt, kiindigt Sony

Medieval 2: Die 3D-Schlachten des Strategiespiels
sollen grafisch we

Online Entertainment auch schon das
zweite Addon an. In Kingdom of Sky he-
ben die Recken aus Qeynos und Freeport
in himmlische Gefilde ab. In dieser lufti-
gen Welt ohne Namen regieren Drachen-
wesen mit feurigem Atem. Nicht viel
besser sind die adlerartigen Bewohner,
die mit religiésem Fanatismus einen tii-
ckischen Plan aushecken: Norrath muss
weg. Als verantwortungsbewusster Le-
vel-60-Held nimmt man sich Aufgaben
epischer Ausmafie an und erfdhrt in den
neuartigen Geschichts-Quests histori-
sche Details iiber die zerriittete Welt von
Everquest. Insgesamt sind 25 neue Geg-
nertypen mit von der Partie, begleitet
von zusatzlichen PvP-Arenen und dazu
passenden Champions. Mit dem Addon
will SOE auch gleich ein paar neue Ser-
ver aufsetzen, die das lang geforderte
Spieler-PvP aufierhalb der Arenen ein-
fithren sollen. Fiir das Auge ist auch or-
dentlich was geboten - klassenspezi-
fische Kleidungsstticke verleihen den Fi-
guren einen individuelleren Look.
Kingdom of Sky erscheint bereits am
21. Februar sowohl in elektronischer
Download-Form als auch auf DVD-ROM
inklusive des Hauptprogramm:s fiir 30
Euro. In GameStar 4/06 widmen wir uns
dem Addon dann ausfithrlich.
O] WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

Kingdom of Sky: Aus der Luft droht Gefahr fiir
ganz Norrath und seine Vélker. Drachen! Hilfe!
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HALF-LIFE 2 AFTERMATH

Nachdem das Internet mal wieder mit
Gertichten tiberspiilt wurde und in man-
cherlei Foren das eine oder andere Da-
tum fiel, hat sich Doug Lombardi, Presse-
sprecher bei Valve, zum Thema Erschei-
nungstermin fiir das ewig erwartete
Half-Life 2-Addon Aftermath gedufiert.
So soll die Erweiterung endlich am 24.
April 2006 via Steam erhéltlich sein.
Gleichzeitig soll auch die Platin-Version
des Hauptspiels erscheinen. Darin wird
enthalten sein: Half-Life 2 im Singleplay-
er- und im Deathmatch-Modus, Counter-
strike Source, Day of Defeat Source und
Aftermath. Ubrigens soll nicht Gordon,
sondern Alyx die Hauptrolle spielen.

O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

ROGUE TROOPER

Eidos hat das Actionspiel Rogue Trooper
fiir den Sommer 2006 angekiindigt. Der
Titel basiert auf der gleichnamigen Co-
micreihe aus dem Hause 2000 AD (Judge
Dredd) und versetzt Sie in die Rolle des
Elitesoldaten Rogue. Neben modernen
Waffen verfligt der Held tiber codierte
Biochips, die mit den Fahigkeiten gefal-
lener Kollegen gespeist wurden. Somit
steht ihm bei seinem Feldzug gegen die
feindliche Nort-Armee ein gigantisches
Arsenal an unterschiedlichen Kampf-
techniken zur Verfiigung. Wer nicht
alleine unterwegs sein will, nimmt bis
zu drei Freunde in die Schlachten mit -
einem Koop-Modus sei Dank.

Rebellion hatte sich 2001 die Rechte
an den Comics von 2000 AD gesichert.
Judge Dredd: Dredd vs. Death war das
erste Spiel, das daraus hervorging.

O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:
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Rogue Trooper: 3D-Action aus England auf Basis der gleichnamigen Comic-Serie von 2000 AD.

GROTESQUE

Fantasy ist eine ernste Angelegenheit.
Bei Zauberern und Drachen hat man ge-
falligst nicht zu lachen! Nix da, denkt
sich das deutsche Team von Silent
Dreams und will uns mit Grotesque zum
Kichern bringen. Das Rollenspiel hat
zwar auch die klassischen Mechanismen
wie Helden-Hochleveln und Quests, doch
das war es auch schon mit der Ernsthaf-
tigkeit. Ansonsten setzt das Spiel ganz
auf Parodie oder abgedrehte Querver-
weise auf die Echt-Welt. Held Roger Sun
meckert etwa einen Auftraggeber an,
weil ihn die Aufgaben der Marke »Hole
er mir zehn XYZs« anoden. Auf der Flucht
vor einem Vampir-Pédrchen trifft Roger
seltsamste Gestalten, beispielsweise
Metal-Merlin, Verfechter der Strom-
gitarren-Musik, der mit den Ork-Shama-
nen im Clinch liegt. Immerhin haben die
den verachtenswerten Hip Hop in die

NEWS Aktuell

Grotesque: Ein Rollenspiel aus Deutschland will
die Fantasy (Bticher, Filme, Spiele) parodieren.

Welt getragen. Genre-Gréfien wie Diablo,
Gothic und bekannte Filme sowie Bii-
cher sollen ihr Fett wegkriegen. Schon:
Roger soll angeblich Damen den Hof
machen und sogar Liebschaften einge-
hen diirfen. Im zweiten Quartal 2006
erfahren wir, ob Silent Dreams genug
Humor auf der Pfanne hat.

] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

EMERGENCY 4

Im Mérz heulen wieder die Sirenen: Ta-
ke 2 hat in einer Pressemitteilung den
vierten Teil der Echtzeit-Strategiereihe
Emergency angekiindigt. Anders als im
Vorgéanger laufen die Rettungsmissio-
nen nicht mehr streng linear und unab-
héngig von einander ab. Stattdessen ab-
solvieren Sie in einer grofien Stadt zu-
fallsgenerierte Einsatze, um sich nach
und nach das Budget fiir die 20 Story-
Missionen zu erarbeiten. Standig wech-
selndes Wetter und ein flieender Tag-
Nacht-Zyklus sollen fiir Realismus sor-
gen. Zudem stockt Entwickler Sixteen
Tons die Einsatzkrafte auf: So durfen Sie
zum Beispiel einen Bergungshelikopter
vom THW oder den TransAid, ein Grof-
raumflugzeug fiir Auslandseinsétze,
zum Ungliicksort schicken.

O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:
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TONY HAWK’S
AMERICAN WASTELAND

Der Traum vom Gliick in der grofien
Stadt —im Funsport-Abenteuer Tony
Hawk’s American Wasteland wird er viel-
leicht wahr. Im mittlerweile siebten
Spiel mit der Skaterlegende Tony Hawk
kommen Sie als Junge vom Land nach
Los Angeles und miissen gegen die Lo-
kalmatadore bestehen. Im storylastigen
Solomodus schalten Sie mit gelosten
Aufgaben (Kombos nachahmen, Film-
stars drgern, Hippies jagen etc.) nach
und nach weitere Stadtteile frei. Manch-
mal klettert der Held sogar auf ein BMX-
Rad und muss spezielle Tricks ausfiih-
ren. Obwohl in nur einer Stadt angesie-
delt, werden die Levels nicht so schnell
langweilig. Serientypisch gibt’s jede
Menge versteckte Passagen und Kniffe,
manche Gebiete lassen sich wie in den
Underground-Vorgéangern nur zu Fufy
oder kletternd erreichen. Die Steuerung
klappt in unserer Vorabversion bereits
sehr gut, komplizierte Kombos und
Spriinge sind problemlos moglich —
Spafd macht’s allerdings nur mit dem
Gamepad. Technisch hat die Konsolen-
Umsetzung American Wasteland trotz
hiibscher Animationen den Anschluss
an PC-Titel endgiiltig verloren, die Cha-
raktere wirken eckig. Dafiir ist der
Soundtrack von gewohnter Qualitét. Ei-
ne Testversion hat Publisher Dtp fiir die
nachste Ausgabe angekiindigt.

] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

DAS EULEMBERG-
EXPERIMENT

In Italien, England und Frankreich be-
reits seit dem letzten Jahr auf dem
Markt, kommt das Adventure Das
Eulemberg-Experiment im April auch
hier in die Handlerregale. Darin ratseln
Sie in der Rolle des Wissenschaftlers und
Abenteurers Adam Quinn zusammen
mit Freund Iashi und Ihrer Verlobten
Laura dem grofienwahnsinnigen Doktor
Faustus hinterher. Dabei machen Sie in
herrschaftlichen Hausern oder dem pe-
ruanischen Dschungel halt - alles strotzt
vor Detailreichtum. Gesteuert wird der
Held durch einfaches Point & Click.
Adam Quinn ist in Italien eine
bekannte Comic-Figur (tragt dort aber
den Namen Martin Mystere) und wird
von seinen Fans gerne mit Indiana Jones
verglichen. Wer eine Kopie vermutet,
konnte richtig liegen. Der Held wurde
genau ein Jahr nach dem ersten Kino-
Abenteuer des Archdologen mit dem
Hut und der Peitsche, namlich 1982, vom
Autoren Alfredo Castelli ersonnen.

b\

Tony Hawk’s American Wasteland: Unser skatendes Landei erkundet die D&cher von Los Angeles.

Wildlife Park 2: Exotische Antilopen gehdren
auch zu Ihren Schitzlingen im Park.

WILDLIFE PARK 2

Was eine Viecherei! In Wildlife Park 2 ma-
nagen Sie wie im Vorganger einen Zoo,
achten auf die artgerechte Haltung von
Elefant, Nashorn und Zebra und sorgen
fir ausreichend Futter sowie Spielkame-
raden. 50 exotische Lebewesen und 30
Pflanzenarten sollen Sie in Ihren Wild-
gehegen rund um den Globus unterbrin-
gen —in 20 Missionen. Gelingt IThnen das
und locken Sie viele Besucher in den Park,
durfen Sie sich gar an die Riickziichtung
langst ausgestorbener Tierarten wie den
Entelodon wagen. Tiger und Co. stehen
bereits im kommenden April im Regal.

0 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

AUTO ASSAULT

Woas bleibt nach der Apokalypse von un-
serer Zivilisation librig? Jede Menge
Autos, zumindest wenn man den Ent-
wicklern von Netdevil glauben darf, die
fiir NCSoft das Online-Rollenspiel Auto
Assault entwickeln. Menschen, Mutan-
ten und die so genannten Biomeks trak-
tieren sich gegenseitig in Mad Max-Ma-
nier, wir sind in einer Beta-Version mit-
gefahren. Die Quests unterscheiden sich

kaum von denen anderer Genre-Vertre-
ter (»Sammle acht Mutantenhéndel«,
»Pump giftigen Schleim aus vier Pfiit-
zenl« oder »Bring Sekretproben von A
nach Bl«), wohl aber das Kampfsystem.
Denn fast immer sind wir im Auto un-
terwegs, die Gefechte werden dadurch
extrem actionreich. Auf die Anfangskis-
te passt neben zwei fest montierten
MGs oder Raketenwerfern noch ein
bewegliches Geschiitz. Eine Markierung
zeigt den Feuerradius an, durch Fahrma-
nover sollen wir die Gegner moglichst
im beharkbaren Bereich halten. Klingt
aufregend, wird aber mitunter sehr hek-
tisch. Beim Handler motzen wir das Ve-
hikel - genau wie in anderen Spielen
den Helden — mit Zusatzteilen wie star-
keren Motoren, Waffen und Riistung
auf. Dabei gelten wie etwa in World of
WarCraft Beschrankungen fiir manche
Level- und Klassen, vier gibt es von letz-
teren fiir jede der drei Parteien. Obwohl
noch von Rucklern und Bugs geplagt,
macht die Betaversion dank Sammel-
Suchteffekt schon jetzt viel Spaf. Die Ra-
serei soll im Frithjahr 2006 starten.

] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:
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Wintersport Pro 2006: Zwar nicht die Olympia-
de, aber Schnee, Schnee, Schnee!

WINTERSPORT
PRO 2006

Cyanide, die Macher des Radsport Mana-
gers, haben sich des Wintersports ange-
nommen - passend zur Olympiade. Ab
Ende Januar steht Wintersport Pro 2006
in den Laden. Darin kdmpfen mehr als
900 Athleten aus 29 Landern in 20 Diszi-
plinen. Unter anderem diirfen Sie mit
Ihren Sportlern im Biathlon, Skisprin-
gen, Ski Alpin und Bobfahren gewinnen.
Das Spiel klammert sich allerdings nicht
an Turin, den Austragungsort der Olym-
piade, sondern schickt Sie einmal tiber
den Globus. So brausen Sie auch in Ka-
nada den Steilhang hinunter.

] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [NER

THE REGIMENT

Bereits am 16. Februar soll der Taktik-
Shooter The Regiment in den Handler-
regalen stehen. Trotzdem gibt’s in dieser
Ausgabe keinen Test zu Konamis Ant-
wort auf SWAT 4. Grund: In unserer Test-
version waren die 16 Missionen auf-
grund unfairer Zeitlimits kaum zu schaf-
fen. Angeblich war es der Plan der Desig-

NEWS

ner, das blitzschnelle Vorgehen der briti-
schen Spezialeinheit SAS realitdtsnah zu
simulieren. Stattdessen mussten wir
beim Spielen sdmtliche Gegnerpositio-
nen auswendig lernen, um moglichst
schnell durch die Levels rennen zu kon-
nen - frustrierend! Als wir Konami auf
die derben Balancing-Probleme aufmerk-
sam machten, verpasste der Publisher
den Programmierern kurzerhand Extra-
Arbeitsschichten. Ob das Feintuning ge-
holfen hat, lesen Sie dann in der nach-
sten Ausgabe im Test des Spiels.

O] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

HUXLEY

Webzen, ein hierzulande eher unbe-
kannter Entwickler und Publisher aus
Korea, will ab dem dritten Quartal 2006
das schaffen, was Sony Online mit
Planetside bereits probierte: Echtzeit-
Action erfolgreich in ein Online-Rollen-
spiel pressen. Huxley basiert auf der Un-
real Engine 3 und spielt in einem post-
apokalyptischen Szenario. Dort kampfen
zwei Rassen, die Sapiens und die Alter-
natives, um die begrenzten Ressourcen.
Auf speziellen Spieler-gegen-Spieler-
Schlachtfeldern sollen Gefechte mit bis
zu 100 Teilnehmern stattfinden (zur Er-
innerung: Joint Ops meistert 150). Ab-
seits davon gibt es die Uiblichen Quests,
in denen etwa in Dungeons Mutanten
ausgerduchert werden missen. Genre-
typisch entwickeln sich die Helden wei-
ter und konnen bessere Waffen einset-
zen. Huxley wird nicht das einzige Onli-
ne-Rollenspiel aus Korea mit Epics Mon-
ster-Engine im Riicken bleiben. Auch Li-
neage 3 von NCsoft soll darauf bauen.

] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

Huxley: Echtzeit-Ballerei in einem Online-Rollenspiel auf Basis der Unreal Engine 3.

03/2006 GameStar
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UBERSOLDIER

Ein skrupelloser Nazi-General fithrt im
Ego-Shooter UberSoldier abscheuliche
Hirnexperimente durch, unter den Ver-
suchskaninchen ist offenbar auch die
Marketing-Abteilung von CDV. Wie
sonst kommt man auf einen Spielena-
men wie UberSoldier und auf Formulie-
rungen wie »Head Shot Driven Game-
play«, noch dazu in einer deutschspra-
chigen Pressemitteilung? Dabei machte
die Ballerei einen anstandigen Eindruck,
als wir sie zuletzt ausprobieren konnten.
Held Karl Stolz wird durch die Nazi-
Experimente zum Supersoldaten und
ballert sich durch zwolf Levels. Ihm zur
Seite stehen 16 realistische Waffen
sowie seine Psi-Krafte. Damit errichtet
er zum Beispiel einen Schutzschild, ver-
langsamt die Zeit oder wirft Gegen-
stande durch die Luft - Second Sight
lasst grifien. Technisch bietet das Spiel
gehobenen Durchschnitt, die Physik-
effekte wirken realistisch. Burut (Kreed)
will UberSoldier bis Mirz fertig stellen.
O WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

ANSTOSS 2006

Bereits Mitte Méarz soll Anstoss 2006 in
den Laden stehen. Wir haben vorab schon
mal einen Blick auf das Spielermenti er-
hascht. Wichtig ist Ascarons Entwickler-

UGS U s

B 2y o/

Anstoss 2006: alle Spielerinfos auf einen Blick.

03/2006 GameStar

UberSoldier: Per Psi-Kraft wirbelt Held Karl Stolz Feinde durch die Luft.

team, dass die Ballkiinstler mehr Person-
lichkeit als zuvor haben. Dabei wird es
Superstars geben, die auerhalb der
Norm agieren. Faktoren wie Instinkt
und Kreativitit verbessern die Grund-
stdrke und machen Sie zu wertvollen
Teamstiitzen. Doch Vorsicht, diese Her-
ren wollen gut bezahlt werden und legen
gern ein duflerst divenhaftes Verhalten
anden Tag. prom ] 0s | s ] HKJPETIGUM
[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

GEHEIMTIPP DES MONATS

GameStar w06
FORD STREET RACING

Nichts ist unméglich, Ford! Zumindest wagt sich
Entwicker Razorworks (Total Immersion Racing)
an eine sehr gewagte Kombination: Rennspiel
und Taktik. In Ford Street Racing brettern Sie
namlich nicht als Einzelkampfer ber den As-
phalt, sondern gemeinsam mit zwei Teamkame-
raden. Denen erteilen Sie wahrend des Rennens
taktische Anweisungen. Falls Sie das riskante
Uberholmandver nicht der Kl iiberlassen wollen,
kénnen Sie auch selbst das Lenkrad tibernehmen
und in jedes Ihrer drei Autos springen. Unter den
18 lizenzierten Ford-Autos befinden sich sowohl
Oldtimer vom Schlage eines 68er Mustang GT als
auch Zukunftsmusik wie der fur 2007 angekiin-
digte Shelby GT 500. Gefahren wird auf den ori-
ginalgetreu nachgebauten Straen von Los Ange-
les. Voraussichtlich schon im néchsten Heft rollt
Ford Street Racing in die GameStar-Testgarage.

»>12¢1s B <
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Ford Street Racing: taktische Team-Rennen mit
Ford-Autos in den Stralen von Los Angeles.
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FRAGE DES MONATS DEZEMBER:

»Nutzen Sie Multiplayer-Mods?«

Nein, ich mag Solo-
Mods:

g

Ja, interessiere
mich fir alle:

Ja, aber nur die wich-
tigsten:

Nein, Mods
sind mir egal:

ERGEBNIS: Wenn sich un-
sere Leser fiir kostenloses
Material interessieren,
greifen sie hauptsachlich
zu Singleplayer-Mods.
Mehrspieler-Erweiterun-
gen haben nur mit gro-
3em Namen eine Chance.

Quelle: GameStar-Mitmachkarten 02/2006
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GAMESTAR-CHARTS 03/2006

Platz Spiel Genre Publisher / Entwickler Testin  Wertung USK-Freigabe Bester Preis  Anbieter
1 Battlefield 2: Special Forces Multiplayer-Shooter-Addon  Electronic Arts / Dice 01/06 93 16 © 26,95 www.spielwaren-guenstig.de
2 DTM Race Driver 3 Rennspiel Codemasters / Codemasters E 87 ohne Beschr. a 44,49 www.spielegrotte.de
3 Need for Speed Most Wanted Rennspiel EA / EA Canada 01/06 87 12 o 42,89 www.froeschl.de
4 Fritz 9 Schachspiel NBG / Chesshase 01/06 86 ohne Beschr. 0 37,91 www.shop.el-computer.de
5 Call of Duty 2 Ego-Shooter Activision / Infinity Ward 01/06 85 18 42,90 www.atelco.de
6 The Movies Aufbauspiel Activision / Lionhead 01/06 85 12 1 40,89 www.froeschl.de
7 Prince of Persia: The Two Thrones  3D-Action Ubisoft / Ubisoft Montreal 02/06 84 16 039,77 www.spielwaren-guenstig.de
8 Star Wars Galaxies Online-Rollenspiel Activision / Sony Online 02/06 84 12 019,23 www.shop.el-computer.de
9 King Kong Ego-Shooter Ubisoft / Ubisoft 01/06 83 12 35,94 www.mindfactory.de
10 Skispringen 2006 Sportspiel RTL / 49 Games 01/06 82 ohne Beschr. a1 26,95 www.shop.el-computer.de
1 SWAT 4: The Stetchkov Syndicate Taktik-Shooter-Addon Vivendi / Irrational Games INEU'Y 81 16 17,99 www.amazon.de
12 Quake 4 Ego-Shooter Activision / Raven Software 01/06 81 16 31,99 www.ble-computer.com
13 Gun Ego-Shooter Activision / Neversoft 01/06 80 16 o 41,53 www.mindfactory.de
14 Rollercoaster Tycoon 3: Wild! Aufbauspiel-Addon Atari / Frontier 01/06 80 6 23,81 www.mindfactory.de
15 Star Wars Battlefront 2 Multiplayer-Shooter LucasArts / Pandemic 01/06 79 16 o 36,35 www.mindfactory.de
16 Keepsake Adventure Frogster / Wicked Studios 01/06 8 6 @ 35,90 www.mindfactory.de
7 City of Villains Online-Rollenspiel Flashpoint / Cryptic Studios 01/06 78 2 u 38,24 www.shop.el-computer.de
18 Starship Troopers Ego-Shooter Frogster / Strangelite 01/06 77 16 o 35,89 www.froeschl.de
19 Empire Earth 2: The Art of Supremacy Echtzeit-Strategie-Addon  Vivendi / Mad Doc E 76 1 017,99 www.amazon.de
20 Torino 2006 Sportspiel Take 2 / 49 Games NEUN 74 ohne Beschr. 36,49 www.spielegrotte.de

threr mit Preisvergleich finden Sie unter ] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:
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5 @ 800/1,000
T — GESCHWINDIGKEITSRAUSCH. Diesen
Monat fahrt NfS Most Wanted einen
Doppelsieg nach Hause: EAs Edelraserei
gilt fiir die meisten GameStar-Leser im
Januar als bestes Spiel. Aufierdem

verkauft sich der Titel (wie im

e : ) 2 s N Vormonat) besser als andere
LESERCHARTS JANUAR VERKAUFSCHARTS JANUAR Programme. Letzteres mag an fehlenden Alternativen
liegen — DTM Race Driver 3 kommt erst Ende Februar.
Platz Spiel Platz Spiel
é ((‘3 g‘gft‘ljeglgpze“ Most Wanted ; 8 AN\EE%IOErmSpueng 3’\"05t Wanted SCHWACHE KONJUNKTUR. Nur einen Neuzugang
3 (2 Callof Duty2 3 (4 Dige Sims zp (Prince of Persia 3) in den Verkaufscharts, das gab es
4 (3 F.EAR. 4 (3) Callof Duty2 zuletzt in der Ausgabe 03/2004! Wo letztes Jahr selbst
5 (6) Age of Empires 3 5 (6) Fifa06 nach Weihnachten noch einige Hits tropfelten (Chro-
6 (8 Gothic2 6 (9 World of WarCraft nicles of Riddick, GTR oder die Sacred-Neuauflage),
7 (5 Half-Life 2 7 (o) Civilization 4 miissen sich Spieler momentan in Geduld {iben.
8 (7 World of WarCraft 8 (5) Harry Potter und der Feuerkelch . .
9 (10) GTA San Andreas 9 (8 Die Sims 2: Nightlife Immerhin: Demnéachst kommen The Elder Scrolls 4:
10 (9 WarCraft3 10 @) Fussball Manager 06 Oblivion, Empire at War und Darkstar One.
11 (14) Civilization 4 11 (1) Battlefield 2: Special Forces
12 (15 Rome: Total War 12 (14 F.EAR. FEHLER? EGAL. Battlefield 2 ist verbuggt, World of War-
13 (19 FarCry (dt.) 13 (13)  Star Wars Battlefront 2 Craft nervt mit Lags, und Call of Duty 2 hat keinen
14 (18) The Movies 14 (12) Die Sims 2 Weihnachtspaket . s
15 (1) Counterstrike Source 5 () Guild Wars Cheatschutz. Trotzdem halten sich alle drei Spiele
16 (3 Diablo? 16 (16) Battlefield 2 beharrlich in der Leser-Top 10. Scheint so, als ob solche
17 (20) Pro Evolution Soccer 5 17 (8) The Movies Detailprobleme eine untergeordnete Rolle spielen -
18 MER\ Schlacht um Mittelerde 18 (15 X3: Reunion wenn der Titel an sich ein perfektes Spielerlebnis bietet.
19 (17 Guild Wars 19 (19 Copnterstrike §ource
20 (16) Quake 4 20 MER\ Prince of Persia: The Two Thrones Daniel Matschijewsky, Redakteur

Quelle: GameStar-Mitmachkarten 02/2006

02/2006 nach den Verkaufszahlen von SATURN

danielm@gamestar.de
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MULTIPLAYER
NEWS

Werbung in Counterstr
Mit Spray-Tags kein Problem.

Du bhist Pro Evo

Ich bin ein AuBenseiter. Ich mag
weder FuBball noch Auto-
rennen, nicht einmal auf dem
PC. E-Sport kreist fir mich um
Ego-Shooter. Entsprechend
verblifft war ich, als
Ocrana verkiindete, alle
Teams aufRer denen von

WERBUNG IN
COUNTERSTRIKE

Alteingesessene Medien wie Fernsehen
oder Radio verlieren flir junge Menschen
an Bedeutung. Die kaufkréftige Bevolke-
rungsschicht der 18- bis 34jahrigen Méan-
ner schaute 2004 in den USA zwolf Pro-
zent weniger fern als im Vorjahr und ver-
brachte dafiir 20 Prozent mehr Zeit vor
dem Computer. Der Werbeindustrie ging
damit bares Geld verloren, denn nur we-

Jetzt, fiinf Jahre spiter, holte sich der
Knirps den 2. Platz der amerikanischen US
Major League. Bei der von 550 Mitstreitern
besuchten Halo-Meisterschaft wurde
Victor, der sich »LilPoison« nennt, nur
von seinem Onkel »Poison« besiegt. Der
jlingste E-Sportler der Welt wird in Ameri-
ka mittlerweile wie ein kleiner Held ge-
feiert - hierzulande wegen strenger Ju-
gendschutzgesetze sicherlich undenkbar.
] WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

Live for Speed und Pro Evolution Soccer dichtzuma-
chen. So wolle man den E-Sport einer breiteren
Bevolkerung zuganglich machen. Wie das denn?

nige PC- und Videospiele wie zum Bei- OCRANA BAUT UM
spiel SWAT 4 oder Anarchy Online bieten
Wer will denn schon FuBball und Rennsport am zahlenden Kunden Werbefldchen an. In Der deutsche Clan Ocrana feiert seit
PC beobachten? Das gucken sich doch schon Milli- | diese Licke will nun die amerikanische knapp zehn Jahren Erfolge in den Diszipli-
onen vom Menschen zuhause im Fernsehen an ... | Firma Engage stof3en. Sie hat fiir die Fast- | nen Counterstrike, Call of Duty, Live for
ah, Moment. Genau darum geht’s ja auch. Food-Kette Subway virtuelle Werbeplaka- | Speed, GTR, Halo 2, Pro Evolution Soccer 4
Wer auRer uns Spielern versteht schon die Takti- | te aufgehdngt, und zwar im ihrer Aussa- | oder Fifa 2005. Damit ist jetzt Schluss:
ken eines Counterstrike oder WarCraft 3? Kaum je- | ge nach »beliebtesten Online-Action- Anfang des Jahres gab Ocrana bekannt,
mand. Aber jeder kennt Michael Ballack, jeder | spiel«. Subway zeigte sich entziickt —die | fortan nur noch Team:s fiir Live for Speed
kennt Oliver Kahn, jeder weif: Das Runde mussin | Umsétze stiegen spiirbar. Valve hinge- und Pro Evolution Soccer zu unterhalten.
das Eckige. Und wenn der Berg nicht zum Prophe- | gen war nicht begeistert. Denn wie sich | Auferdem wird der Clan in eine Firma
ten kommt, muss d?r Prophet eben zum Berg 98- | herausstellte, handelte es sich bei besag- | mit teilweise neuen Sponsoren umgeriis-
:%ZHLT?Z?;(’;Z?;? Jlilhfggazl?i?c’hr:rllticdherir\\/\tlxelz tem Spiel um Counterstrike. Diesbeziigli- | tet. Das ehemalige CS-Team, das bei der
: che Absprachen zwischen Engage und letzten GameStar-Liga den zweiten Platz

santer als jede Railgun. Angenommen, Ocrana Ive h edoch ni b bel behilt sei ird
wiirde in einem Elektromarkt antreten: Da wiirde Valve hatte es jedoch nie gegeben. Doug elegte, behélt seinen ESL-Account, wir
aber in verdnderter Zusammensetzung

sogar Otto Normalverbraucher stehen bleiben und | Lombardi, Pressesprecher von Valve:
zuschauen, vielleicht sogar mitspielen wollen. »Wir haben solche Werbemafinahmen und unter neuer Flagge spielen.
[0 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

So konnten die Jungs von Ocrana E-Sport wirklich WEder_ besPr?Fhen noch erlaubt. D_as ist
unters Volk bringen. Wenn das erstmal nur mit | Tiun ein Fall fir unsere Rechtsabteilung.«

FuRball und Rennsport funktioniert, ist das wohl | Wie genau Engage die Banner ins Spiel
mein Pech. Ich bin halt ein AuRenseiter. gebracht hat, ob durch modifizierte Kar-
ten, mit unlauteren Mitteln oder durch
simple Spray-Tags, ist derzeit noch un-
klar. Das diirfte fiir den Ausgang des
Streits mafigeblich sein.

7JAHRIGER WIRD

VIZEMEISTER

»Die goldene Zeit der Mod-Teams ist
vorbei. Die besten Leute wurden bereits
von Studios engagiert.«

Robert Duffy, id Software

: KONAMI i mm. ;j;)NAA‘_--.
1%Ml Kojh g KOLAMI
N\ !

Fabian Siegismund, Redakteur
fabian@gamestar.de

p/

\ >

Friih bt sich, was ein E-Sportler werden
will. Victor de Leon aus den Vereinigten
Staaten legte mit zwei Jahren zum ersten
mal Hand an einen Spiele-Controller.

GroRer Sprung fur Ocrana: nur noch Sportspiele.
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% COMMANDER

BF2 MOD-TOOLS

Nachschub fiir Hobby-Programmierer:
Publisher Electronic Arts hat zusammen
mit Digital Illusions eine neue Version
des Modding-Tools fiir Battlefield 2 ver-
offentlicht. Mit der kénnen Sie Karten
fiir den Einzelspielermodus des
Basisspiels und das Addon Special Forces
erstellen. Aufierdem wurden einige
Bugs aus der Welt geschafft. Zum Down-
load des 52 MByte grofien Programms
folgen Sie einfach dem Quicklink.

O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

TERMINKALENDER:

Mit der neusten Version des Mod-Tools fiir Battle

\
field 2 bauen Sie eigene Karten fiir Special Forces.

LAN-PARTYS IM MARZ 2006

MMOG-AWARDS

Sie halten World of WarCraft fiir tiberbe-
wertet? Everquest 2, Guild Wars oder
Ragnarok Online sind Ihre Favoriten?
Dann lassen Sie das die Welt wissen: Bei
den deutschen MMOG-Awards stimmen
Sie bis zum 28. Februar fiir das beste
Online-Spiel, insbesondere in den Berei-
chen Grafik, Sound, Gameplay und PvP.
Zu gewinnen gibt’s auch etwas: Reisen
zur E3 nach Los Angeles oder zur Games
Convention nach Leipzig. AR T
O] WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

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

PLZ/Ort Datum Name Platze Mindestalter \WEBLINK
04564  Bohlen b. Leipzig 03.03.2006 - 05.03.2006 ~ Bohlen LAN X 425 18
31036 Eime 03.03.2006 - 05.03.2006  f4t4l.error 2006 101 18
33154 Paderborn — Salzkotten 10.03.2006 - 12.03.2006 ~ NullSaftNetz V. 8.0 500 18
46395  Bocholt 24.03.2006 - 26.03.2006  LANStrike V 58 18
48739 Legden 03.03.2006 - 05.03.2006  CS_Doctors 536 16
49406  Barnstorf (bei Diepholz) 24.03.2006 - 26.03.2006  LANabuse XII 250 16
49716  Meppen 17.03.2006 - 17.03.2006 Maxlan 9 200 16
50170  Kerpen-Sindorf 17.03.2006 - 19.03.2006  Alliance-Lan V4 100 18
67659  Kaiserslautern 03.03.2006 - 05.03.2006  LANoDrom 800 16
71292 Friolzheim 17.03.2006 - 19.03.2006  Feeling-Games 5 120 16
7233  Balingen 17.03.2006 - 19.03.2006  Virility #1 100 16 A158
718711 Renchen 10.03.2006 - 12.03.2006 Medusa-LAN vol. 2 120 18
771978  Schuttertal 17.03.2006 - 19.03.2006  Flying Monkeys LAN #4 196 16
89073  Ulm 17.03.2006 - 19.03.2006 ~ JamLanV 12 16
91541 Rothenburg 0.d.T. 17.03.2006 - 19.03.2006  fedde-fe.de V 200 18
93349  Mindelstetten 03.03.2006 - 05.03.2006  SoBe-LAN 70 18
CH-4415 Lausen 17.03.2006 - 19.03.2006  time2wonder 2k6 400 16
CH-8274 Tagerwilen (TG) 31.03.2006 - 02.04.2006 illuzionLAN #2 90 16
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Aktuell

GAMESERVER-BETATEST

BETATEST-GEWINNSPIEL BEI XG1.DE

GamesStar bietet in Zusammenarbeit mit XG1.de 250 Lesern die
einmalige Gelegenheit, sich an einem kostenlosen Betatest fiir
Spieleserver zu beteiligen. Sie bekommen fiir die Zeit vom

30. Januar bis zum 26. Februar eine so genannte Game-Box
mit 50 Euro Guthaben zur Verfugung gestellt. Auf dieser Box
kénnen Sie Ihren Wunschserver nach Belieben konfigurieren
und mit dem Spiel ausstatten, das Ihnen am meisten Spa3
macht. Selbst der Wechsel von einem Multiplayer-Titel zum an-
deren geschieht bequem tiber ein einfach zu bedienendes Web-
interface und ist innerhalb weniger Minuten vollzogen.

Egal, was Sie spielen wollen, Ihr Server stellt sich auf Ihre spe-
ziellen Wiinsche ein. Sie haben die Wahl zwischen Battlefield 2
und 1942, Counterstrike 1.6 und Source, Quake 3 und 4,

Call of Duty 2, Unreal Tournament 2004, F.E.A.R., Day of
Defeat Source, Star Wars Jedi Academy und Half-Life 2 DM.
Dazu kommen noch die wichtigsten populdren Mods der jewei-
ligen Spiele und die passenden Admin-Werkzeuge.

SPIELPLATZ NACH MASS

Nachmittags Counterstrike spielen und abends ein paar Freun-
de auf ein Battlefield-Match einladen? Kein Problem. Zwischen
den Titeln kdnnen Sie frei wahlen, auch die Anzahl der Slots
und andere wichtige Parameter sind jederzeit &nderbar. Abge-
rechnet wird immer tagesgenau. Der monatliche Grundpreis fur
einen Server liegt bei rund acht Euro, fir einen 16-Slot CS:S-
Server fallen noch mal etwa 70 Cent pro Tag an. Wenn Sie Ihre
Box offline schalten, entféllt die Tagesgebuhr. So sparen Sie
Geld, wenn der Server mal nicht gebraucht wird. Die Preise
gelten sowohl fur 6ffentliche als auch fir passwortgesperrte
Server, Datenverkehr inklusive. Ebenso ist es moglich, mehrere
Server gleichzeitig zu starten. Dann wird wieder der Monats-
grundpreis fur den jeweiligen Titel fallig. In jedem Paket ist ein
Ftp-Zugang enthalten, auRerdem TeamSpeak-2-Server, auto-
matische Updates, editierbare Startzeilen und eine Backup-Box,
um Konfigurationen dauerhaft zu sichern. Nach dem Betatest
soll auch ein Clan-Management dazu kommen, das die Server-
kosten auf mehrere Mitglieder verteilt.

Die Anmeldung fiir den Betatest beginnt am 20. Januar 2006.
Der Weblink unten bringt Sie zur entsprechenden Webseite. 250
Gluckliche durfen sich dann einen Monat lang mit Freunden auf
dem eigenen, frei konfigurierbaren Server tummeln.

www.gamestar.de/multiplayer/XGlbetatest

0 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [¥EZ]

Thre Gameboxe
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TECHNIK
NEWS

Der Dell Dimension 600
Renegade LE mit vier Ge-
force-7800-GTX-GPUs mit
insgesamt gigantischen
zwei GByte Grafikspeicher

Babelhafte
Sprachverwirrung

Schlimmer geht’s immer.
Zumindest bei den Pro-
duktbezeichnungen
von Prozessoren. In-

tel zum Beispiel hat-

te in den vergange-

nen Jahren héchst erfolgreich jede Gefahr von
Eindeutigkeit bei Aufriist- und PC-Selbstbau-Pro-
jekten im Keim erstickt. Einfach durch identische
Produktbezeichnungen von CPUs mit unterschied-
lichen Kernen. Wenigstens die Taktrate schrieb
man bis etwa Mitte 2004 noch dazu. Praktischer-
weise hatte man als Kunde damit gleich eine un-
gefahre Leistungseinschatzung zur Hand. Mitte
2004 verschwanden die Taktangaben der Intel-
Prozessoren. Heutige CPUs mit Prescott-Kern hei-
Ren etwa Pentium 4/640 — das sagt sogar vielen
Technikinteressierten nichts. Und jetzt geht’s rich-
tig rund: Offiziell seit der CES im Januar lautet In-
tel das »Core«-Zeitalter ein: Hinter jeder CPU steht
bald eine fuinfstellige Chiffre, die alle Informatio-
nen geben soll (siehe News »Neue Namen bei In-
tel«). Den Schltssel dazu aber haben nur wenige.

Dem Einzelnen wird es schwerer gemacht, sich im
PC-Komponenten-Dschungel zurechtzufinden.
Natrlich ist auch die Technik komplexer gewor-
den: Mehr Takt heif3t schon lange nicht automa-
tisch mehr Leistung. Aber die Kommunikation
dieses Sachverhaltes muss nicht mit einer Quasi-
Entmiindigung der Kundschaft einhergehen.
Denn durch immer mehr Fachchinesisch abge-
schreckt steigen mittlerweile auch die Hobby-
schrauber von gestern aus und greifen zum Fer-
tig-PC oder gleich zur Konsole. Und das hat Me-
thode: Die Industrie ist einfach viel mehr am Ver-
kauf von hochspezialisierten Komplett-Geréten,
als dem von Einzelkomponenten interessiert. Ein
gefahrlicher Weg, denn die Systemoffenheit ist ei-
nes der starksten Argumente flir den PC.

Michael Trier, Stellvertretender Chefredakteur
michael@gamstar.de

DELL-PC MIT VIER GE-
FORCE 7800 GTX

Im Rahmen der CES in Las Vegas ent-
hillte Michael Dell die, nach seinen
Worten, ultimative Antwort auf Xbox
360 und Playstation 3. Eingeladen waren
12 Journalisten aus aller Welt, darunter
GameStars Michael Trier. Im zur Zeit
schnellsten Spiele-PC Dell Dimension
600 Renegade Limited Edition kommt als
Prozessor ein Pentium Extrem Edition
955 zum Einsatz, der auf 4,26 GHz lUber-
taktet ist. Doch der eigentliche Hammer:
Gleich vier Geforce 7800 GTX-GPUs be-
schleunigen die 3D-Grafik von Spielen!
Dabei werkelt ein SLI-Verbund aus zwei
speziellen Geforce 7800 GTX-Karten mit
jeweils zwei 7800 GTX-GPUs mit 512
MByte pro Stiick. Das macht zwei Giga-
byte Framebuffer plus zwei Gigabyte Ar-
beitsspeicher. Bei einem Blick unter die
Haube, die Uberraschung: Die vier GPUs
mit allein 1,3 Millarden Transistoren
temperiert keine Wasserkiithlung, son-
dern eine Dell-Standardlésung mit Pro-
peller, die im 3D-Betrieb aber ordentlich
Radau macht. Fir das Design des Uber-
PCs zeichnet der amerikanische Air-
brush-Kiinstler Mike Lavallee verant-
wortlich. Zu exaktem Preis und Termin
wollte Michael Dell sich nicht duf3ern.
Einziger Kommentar »It will cost a lot.«
O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [NE]

GEFORCE 7800 GS
FUR AGP

Aufriistwillige Spieler mit AGP-System
haben derzeit ein Problem: Leistungsfa-
hige 3D-Karten wie etwa die Geforce
6800 GT gibt's kaum mehr zu kaufen,
und ATIs noch erhaltliche X800-Serie
unterstiitzt kein Shader 3.0. Das soll sich
in Zukunft vielleicht andern: Angeblich

plant Nvidia eine Geforce 7800 GS fiir
den AG-Port. Die Eckdaten der Platine:
375/1.200 MHz Chip- und Speichertakt,
16 Pixel sowie sechs Vertex Shader. Den
Gerlichten zufolge soll die 7800 GS be-
reits im Februar erscheinen. Spieler mit
leistungsstarkem AGP-System hatten so
wieder die Méglichkeit, ihren Rechner
mit einer Grafikkarte der neuesten Ge-
neration auszuriisten. Uber den voraus-
sichtlichen Preis ist noch nichts bekannt.
(] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

NEUE NAMEN BE| INTEL

Wie Intel auf der Consumer Electronics
Show in Las Vegas mitteilte, soll kiinftig
das altbekannte »Intel inside« dem Mot-
to »Leap ahead« (engl. fiir »Sprung nach
vorn«) weichen. Passend zur neuen Kam-
pagne andert der Chipgigant auch die
Bezeichnung des in Kiirze erscheinenden
Nachfolgers der Notebook-CPU Pentium
M. Der Neue heif$t nicht mehr Pentium,
sondern Core, wobei Prozessoren mit nur
einem Kern unter Core Solo in den Han-
del kommen, Dual-Core-CPUs als Core
Duo. Das Bundle aus Mobil-Prozessor,
Chipsatz und W-LAN-Karte wird auch in
Zukunft Centrino heif’en, Dual-Core-No-
tebooks erhalten zusatzlich den Zusatz
Duo. Aller Voraussicht nach lautet die
Namensinderung auch das Ende der
Pentium-Ara ein - die Mitte 2006 er-
scheinenden Desktop-CPUs (Codename
Conroe) werden wohl kein Pentium mehr
im Namen tragen.

(] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

intel.

Leap ahead”

Das »e« rutscht hoch und »Leap ahead« kommt.

GameStar 03/2006




R T e
KURZMELDUNGEN

FORCEWARE 81.98 ERSCHIENEN

Nvidia stellt den neuen Treiber Forceware 81.98 zum Down-
load. Vor allem Besitzer einer Geforce-7800-Grafikkarte profitie-
ren von zahlreichen Bugfixes in Spielen wie F.E.A.R., Battlefield
2 oder Need for Speed Most Wanted.

[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

CATALYST 5.13 ZUM DOWNLOAD

Der neue Catalyst 5.13 behebt einen Bug bei Crossfire-Syste-
men. AuRerdem soll die Leistung in OpenGL-Spielen wie Quake
4 spurbar steigen, und einige Fehler der graphischen Oberfléche
»Catalyst Control Center« wurden behoben.

[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: |E¥EZ]

OPTIMUS KEYBOARD

Die innovative Optimus-Tastatur mit anwendungsspezifisch
beleuchteten LED-Tasten soll laut Ankiindigung des russischen

? B et Herstellers bereits im Februar in den Handel kommen. Laut den
Der 3DMark 2006 von Futuremark zeigt beeindruckende HDR-Effekte und soll demnéchst verdffentlicht werden. Entwicklern wird sich der Preis auf dem Niveau eines modernen

Mobiltelefons bewegen, wir schatzen ihn auf 200 bis 300 Euro.

3DMARK 2006 BALD? Doppelkern-CPU sowie 1,0 GByte RAM. [ WWW.GAMESTAR DE QUICKLINK:

Das 1.600 Euro teure A6JA-QOO01TH besitzt
Ein Teaser auf der Homepage des Bench- | einen Intel Core Duo T2300 mit zweimal AMD LIVE
mark-Spezialisten Futuremark kiindigt 1,66 GHz, ein 15,4-Zoll-Breitbilddisplay, Als Antwort auf Intels Multimedia-Zertifikat »Viiv« stellt AMD
die nédchste Generation des Hardware- eine 80 GByte Festplatte sowie eine ATI seine Vision digitaler Unterhaltung im Wohnzimmer vor. Die
Testprogramm 3DMark an. Auer dem Radeon Mobility X1600 mit 256 MByte. Marke »AMD Livel« soll in Zukunft Desktop-PCs und Notebooks
vagen Verdffentlichungstermin Ein wahres Leichtgewicht ist das 1,6 kg als wohnzimmertauglich kennzeichnen. Voraussetzung ist ein
»irgendwann in den néchsten Wochen« | leichte ASUS W5F mit gleicher CPU fiir 64-Bit-Prozessor von AMD und Windows als Betriebssystem.
zeigt der Trailer beeindruckende Szenen 2.200 Euro. Mit 12,1-Zoll-TFT und inte- O] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:
aus dem kommenden 3DMark 2006: grierter Grafik ist es fiir Spieler aber eher
Eislandschaften, schwebende Stédte, ungeeignet. Mehr Power fir mehr Geld ABIT IN SCHWIERIGKEITEN
Mars-Wiisten sowie eine antike Fanta- und mehr Gewicht bietet das 2.500 Euro Der taiwanesische Hersteller Abit soll weiter in finanziellen
siestadt mit massivem Einsatz der Licht- | teure V6J-8001P mit einem Core Duo Schwierigkeiten stecken. Grund fiir die schwache Finanzlage
simulation HDR. Wie schon bei friheren | T2400-Prozessor (zweimal 1,83 GHz), ei- seien UnregelmaRigkeiten im Finanzbericht von 2005. Daraufhin
3DMark-Versionen diirfte die Grafik- ner Geforce Go 7400, 15-Zoll-Display und wurde die Aktie des Unternehmens vom Handel in Taiwan aus-
orgie selbst aktuelle High-End-Systeme | 100-GByte-Festplatte. Alle drei Geréte gesetzt. Wie es mit Abit weitergeht, ist noch unbekannt.
ins Schwitzen bringen. sollen kurz nach Erscheinen dieser Aus- ] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:
) WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: gabe erhaltlich sein.

O WWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: MAINBOARD MIT ROHRENVERSTARKER

DREIMAL CENTRI NO . MSI will eine Sonderversion des Sockel-939-Mainboards K8N
DUO VON ASUS NEUE VGA-KUHLER VON Diamond Plus mit Nforce-4-SLI-X16-Chipsatz herausbringen.

ARCTIC COOLING Ungewdhnlich an der Systemplatine ist der mitgelieferte Audio-

Asus stellt drei Notebooks mit Centrino Rohrenverstarker, der in einem 5,25-Zoll-Einschub Platz nimmt
Duo vor. Allen gemeinsam ist eine Arctic Cooling stellt mit dem Accelero X1 und besonders warmen, analogen Klang garantieren soll. Der
und X2 die Nachfolger der beliebten und Preis der neuen Hauptplatine ist noch unbekannt.

in der Modding-Szene weit verbreiteten O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

Silencer-Kiihler fiir Grafikkarten vor. Der
X1 passt auf alle Nvidia Geforce-Grafik- NEUE MOBILE GRAFIKCHIPS

karten der 6800- und 7800-Serie, der X2 ATl und Nvidia haben neue Grafikldsungen fiir Notebooks vor-
ist fiir ATIs Radeon X1800- und X1900- gestellt. Die ATI-Chips Radeon Mobility X1300 und X1400 sind
Platinen entwickelt. Bedingt durch die ebenso wie Nvidias Geforce Go 7400 und 7600 fiir den Mittel-
reibungsarme fliissigkeitsgedimpfte La- klasse-Markt konzipiert. Der schnellste mobile High-End-Grafik-
gerung soll die Gerduschentwicklung chip bleibt vorerst die Geforce Go 7800.

der Accelero-Kiihler nur fliisterleise 0,4 ] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:
Sone betragen. Inklusive satten sechs ] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

Jahren Herstellergarantie kosten beide

Modelle jeweils 28 Euro, Verkaufsstart WASCHBARE BLUETOOTH-TASTATUR

ist Ende Februar. Sobald wir ein Test- Auf der CES hat der britische Hersteller Eleksen eine aufrollbare

muster zur Verfiigung haben, wer- und waschbare Bluetooth-Tastatur vorgestellt. Das Tastenbrett

den wir Sie Uber die tasdchliche l&sst sich Uber die drahtlose Technik mit PCs, PDAs oder auch

Leistungsfahigkeit der neuen Smartphones verbinden, wiegt leichte 70 Gramm und bendtigt
GPU-Kiihler-Generation zwei Batterien. Ob die weiche Buchstabenrolle auch in Deutsch-

Asus stellt mit dem
V6J-8001P ein Notebook

mit Centrino-Duo-Technik i informieren., A land erscheint, stand bis Redaktionsschluss noch nicht fest.
und Geforce Go 7400 vor. | [J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:
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Kurz vor Redaktionsschluss:

ATI blast mit Radeon X1900 XTX
und XT zum Angriff auf die
Geforce 7800 GTX 512.

)

G ameStar-Ausgabe 12/05: Unent-
schieden zwischen Radeon X1800
XT und Geforce 7800 GTX. 01/06: Geforce
7800 GTX 512 vor Radeon X1800 XT. Drei
Monate spater, kurz vor Redaktionsschluss
dieses Heftes, legt ATI neue 512-MByte-Spit-
zenmodelle nach: eine Radeon X1900 XT, ei-
ne hoher getaktete Radeon X1900 XTX und
eine Radeon X1900 Crossfire. GameStar ver-
gleicht die neuen Shader-Monster mit Nvi-
dias Spitzenathlet Geforce 7800 GTX 512.

Shader-Power

Grundsatzlich entsprechen Radeon X1900
XT und XTX der drei Monate alten Radeon
X1800 XT. Die iiberarbeitete Chipversion
R580 untersttitzt die gleichen Features wie
der R520 der X1800, darunter das Shader
Model 3.0. Anders als Nvidias Flaggschiff
Geforce 7800 GTX 512 konnen die ATI-Chips
die hoch qualitative Lichtsimulation High
Dynamic Range Rendering mit Kantenglat-
tung veredeln. Hauptvorteil des R580
gegeniiber dem R520 ist die erheblich ge-
steigerte Shader-Leistung. Statt wie bisher
16 kiitmmern sich nun 48 Pixel Shader um
realistische Oberfldchen und raffinierte Effek-
te; eine Geforce 7800 GTX hat lediglich 24. Die
stark verbesserte Shader-Performance soll be-
sonders Spiele wie F.E.A.R. beschleunigen.

FACTS

CPU GPU-/GDDR3-
Takt (MHz)

Speicher
(MByte)

Bei den Taktfrequenzen tut sich we-

nig: Die Radeon X1900 XT taktet mit
625/1.450 MHz dhnlich schnell wie eine
X1800 XT mit 625/1.500 MHz. Der Herzschlag
des Flaggschiffs XTX liegt bei 650/1.550 MHz.
Flir Frischluft sorgt bei allen X1900-Platinen
der bereits von der X1800 XT bekannte Liifter,
der in Spielen deutlich horbar dreht, unter
Windows jedoch leise bleibt.

SLI im Kreuzfeuer

Wie bei den X1800-Karten funktioniert das
Koppeln zweier Radeons auch bei der X1900-
Serie umstandlich lber eine so genannte
Master-Karte. Die knapp 600 Euro teure Ra-
deon X1900 Crossfire hat 512 MByte Speicher
und lauft mit einem Chip- und GDDR3-Spei-
chertakt von 625/1.450 MHz, entspricht leis-
tungsmafiig also der X1900 XT. Ein speziel-
ler »Compositing«-Chip auf der Platine setzt
die Bilder beider Karten zusammen. Durch
den Takt der Crossfire-Karte ist der Radeon-
Doppelschlag einzig in Kombination mit ei-
ner gleich schnellen X1900 XT sinnvoll.
Denn die hoher getaktete, aber auch teure-
re X1900 XTX reduziert ihre Taktfrequenz
im Crossfire-Betrieb auf XT-Niveau.

Wie bereits bei bei X800, X850 und
X1800 verspricht ATI auch bei X1900, dass
die passende Crossfire-Version gut verfiig-

Pixel / Vertex Textur-
Shader einheiten

Preis

DANIEL VISARIUS

daniel@gamestar.de

Mit der stark ausgebauten Shader-Leistung setzt ATl auf die Zu-
kunft: Kommende Titel wie Crysis oder UT 2007 sollten massiv von
den zusétzlichen Pixel Shadern profitieren. Bis dahin spiele ich mit
Radeon X1900 XTX oder XT alle aktuellen Titel wunderschdn aufge-
16st mit aktivierten Bildverbesserern wie High Dynamic Range oder
Kantenglattung. Mich persdnlich nervt der etwas zu laute Lufter

und ATls Catalyst Control Center: Die Treiber-Oberfla-
che ist schlicht elend lahm — immer noch.

Crossfire-Interessierten empfehle ich als Slave-
Karte ausschlieRlich die Radeon X1900 XT, die 100
Euro teurere XTX ist hier reine Geldverschwen-
dung, weil sie hier ihren Takt absenkt.

»Zukunftsinvestition«

bar sein soll. Ob das diesmal klappt, werden
die kommenden Wochen zeigen.

Benchmark-Sieg

In fast allen Benchmark-Durchlaufen ren-
nen Radeon X1900 XTX und X1900 XT der
Geforce 7800 GTX 512 davon. Besonders
stark schlagt die deutlich erh6hte Shader-
Leistung bei der minimalen Bildwiederhol-
rate in F.E.A.R. durch, wo die X1900 XTX mit
18 zu 10 fps um 80 Prozent schneller rechnet
(1600x1200, 4xAA und 4xAF). Geforce-Kar-
ten mogen Quake 4, Radeons weniger —im
nicht so sehr shader-lastigen id-Shooter
bleibt Nvidia weiter an der Spitze.

Im Vergleich zwischen Crossfire und SLI
fallen die Resultate etwas gemischter aus.

Auch das Geforce-Doppelpack dominiert in
Quake 4, gewinnt aber auch bei der mini-
malen Framerate in F.E.A.R.. Bei Splinter Cell
3 mit HDR wiederum siegt erneut ATL

0 Radeon X1900 XTX R580
0 Radeon X1900 XT R580
0 Geforce 7800 GTX 512 G70

650 /1.550 512
625/1.450 512
550/1.700 512

48/8 16
48/8 16
2418 24

650 €
550 €
650 €

_ Mit einem dhnlich wiisten Kiihlsystem erreichte Nvidias Radaumacher Geforce FX 5800 Ultra zweifelhaften Ruhm (Anfang 2003). GameStar 03/2006




Durch die stérkeren Kontraste von High Dynamic Range Rendering fallen Pixelkanten (D stérker auf als bei
herkémmlicher Beleuchtung. Erst mit zusatzlicher Kantenglattung @ wirkt die Grafik wie aus einem Guss.

DEON X1900 XTX
cA. PREIS 650 Euro HERSTELLER ATI

TECHNISCHE ANGABEN

Alle Karten oder Kartenkonfigurationen ha-
ben wir mit einem Athlon 64 FX-60 und 2,0
GByte Arbeitsspeicher durch unseren
Benchmark-Parcours gejagt. Radeons steck-

. ) ) GRAFIKCHIP  Radeon X1900 XTX (R580) RAM-ANBINDUNG 256 Bit
tenim Asus-Mainboard A8R-MVP mit ATIS  op0p-7axr 65011550 MHz DIRECTY-VERSION 9.0¢
RD480-Chipsatz und Crossfire-Unterstiit- ~ _VIDEO-RAM__ 512 MByte GDDR3 STECKPLATZ PEG
zung, als Basis flr Geforce-Karten diente  BEWERTUNG PUNKTE
das A8N-SLI des gleichen Herstellers. SPIELE © shneliste >-karte © HoR [N

. . LEISTUNG oder AA bis 1600x1200 fliissig
ATI wieder Spltze BILDQUALITAT - © Transparenz-Kantenglattung 18/20

. . hoch qualitatives AF
Mit Radeon X1900 XTX und XT setzt sich ATI © hoch qualtatves A7
. . . . TECHNIK © Shader 3.0 © 256-Bit-Inter-
erneut an die Leistungsspitze. Die Perfor- face © S2MByte © Crossire [k
mance stimmt, die Treiber laufen stabil, nur ~ kgnsysrem @ im 2D-Betrieb leise @ 2 Slots 6/10
der Lifter rotiert in Spielen speziell im Ver- © in Spielen deutlich horbar
AUSSTATTUNG  durchschnittliche Wertung,

gleich zur 7800 GTX 512 etwas zu laut. Wer
sich vor kurzem eine X1800 XT gekauft hat,
steht sowieso im Regen: Der Performance-
Gewinn der X1800-Updates ist zwar nicht
gigantisch, aber doch betrédchtlich - ange-
sichts der anrollenden grafischen Wucht ei-
nes Crysis zahlt jedes Frame. In aktuellen Ti-
teln lohnen die neuen ATI-Karten, wenn Sie
in hohen Auflésungen tiber 1280x1024 spie-
len und das Bild zusatzlich mit anisotroper
Texturfilterung, Kantenglattung und/oder

5/10

B
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N
-

RADEON X1900 XT
cA. PREIS 550 Euro HERSTELLER ATI

TECHNISCHE ANGABEN

da Referenzkarte

FAZIT Derzeit schnellste 3D-Karte mit
reichlich Shader-Reserven fiir die kom-
mende Spielegeneration. Lautstarke und
Stromverbrauch sind hoch.

PREIS/LEIST. MANGELHAFT

HDR verschénern. In niedrigeren Einstellun-  crarikcHip  Radeon X900 XT (R580)  RAM-ANBINDUNG 256 Bit
genrechnet die X1900 weder schnellerals ei-  GPUDDR-TAKT 625/1.450 MHz DIRECTX-VERSION 9.0c
. VIDEO-RAM 512 MByte GDDR3 STECKPLATZ ___PEG
ne X1800 noch als eine Geforce 7800 GTX. e
Mit dem High-End-Kampf zwischen ATI BEWERTUNG PUNGE
und Nvidia geht’s wahrscheinlichim néchs- ~ SPIELE- © extrem schnell © HOR oder PN
. LEISTUNG i ilssi
ten GameStar-Heft 04/2006 weiter. Dann BILDQUALTAT AGA:'S 1600’(1200':'”5:'9 it
ransparenz-Kantenglattun
heif3t es: Geforce 7900 GTX kontra Radeon © hoch ’;uamaﬁves AFg i 18/20
X1900 XTX. Aber siindhaft teure High-End- TECHNIK © Shader 3.0 © 256-Bit-Inter- 1820
Grafikkarten haben immer etwas Gutes: Die face @ 512 MByte © (rossfire
. . . i KUHLSYSTEM ~ © im 2D-Betrieb leise @ 2 Slots
Preise der Vorgangt.annnen fallel.n aufdas I.\Tl © in Spielen deutich horber 6/10
veau der oberen Mittelklasse, dieselbe wird USSR UNG alrdhechnitticne wertung)

5/10

ebenfalls billiger und kurz drauf bringen die da Referenzkarte
Hersteller leistungsfahigere, aber bezahlba-
re neue Mittelklasseplatinen. o
[J HOTLINE: (089) 665 150 STANDARDGEBUHREN
O E-MAIL: WEBFORMULAR, QUICKLINK:

[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: ¥

FAZIT Gleiche Features und beinahe glei-
che Spieleleistung wie die XTX, aber 100
Euro guinstiger: Auch die X1900 XT hélt ei-
ne Geforce 7800 GTX 512 in Schach.

PREIS/LEIST. AUSREICHEND

",
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F.E.A.R. PERFORMANCE TEST

Durchschnittliche Bilder/s
[ 1280%960 4XAA, 8XAF
I 1600x1200 4XAA, 8XxAF

Minimale Bilder/s
Il 1280960 4xAA, 8XAF
Il 1600x1200 4xAA, 8XAF

Karte Chip | ruckelt | gut spielbar | fps
X1900 XTX 42,0
R580 30,0
X1900 XT 55,0
Crossfire 2x R580 40,0
X1900 XT 40,0
R580 29,0
X1800 XT 32,0
R520 22,0
GTX 512 SLI 52,0
2x GT0 33,0
GTX 512 29,0
G0 19,0

0 10 20 30 40 50 60

SPLINTER CELL 3 LIGHTHOUSE

Minimale Bilder/s Durchschnittliche Bilder/s
W 1280x1024 HDR, 8XAF W 1280x1024 HDR, 8XAF
Il 1600x1200 HDR, 8XAF I 1600x1200 HDR, 8XxAF

Karte Chip | ruckelt | gut spielbar | fps

X1900 XTX 80,7
R580 62,4
X1900 XT 124,1
Crossfire 2x R580 110,2
X1900 XT 7,1
R580 59,6
X1800 XT 62,5
R520 46,2
GTX 512 SLI 120,0
2x G70 93,2
GTX 512 68,9
G710 52,1

0 30 60 20 120 150

QUAKE 4 ULTRA QUALITY GAMESTAR-TIMEDEMO

Durchschnittliche Bilder/s
Il 1280x1024 8xAF
M 1600x1200 8XAF

Minimale Bilder/s
W 1280x1024 4xAA
I 1600x1200 4xAA

Karte Chip | ruckelt | gut spielbar | fps
X1900 XTX 41,4
R580 40,3
X1900 XT 81,1
Crossfire 2x R580 69,3
X1900 XT 45,1
R580 38,1
X1800 XT 41,2
R520 34,4
GTX 512 SLI 110,4
2x G70 88,1
GTX 512 58,2
G0 46,3

0 30 60 90 120




Mit der Karte ins Gliick! EA GAMES

Auf zum frohlichen Rasen: In Zusammenarbeit mit EA Games ver-

geben wir acht Need for Speed-Fanpakete. Darin liegt je ein
Exemplar des technisch erstklassigen, coolen Rennspiel-Hits Need

for Speed: Most Wanted, in dem Sie sich illegale Strafenren-

nen liefern — inklusive Polizei-Verfolgungsjagden. Dazu gibt’s je
zwei T-Shirts sowie eine Jacke. Als besonderes Schmankerl ver-

E I E geben wir zudem eine Playstation 2 im schicken Need for Speed-

Design samt der PS2-Fassung von Most Wanted.
Wert der Preise: rund
1.500 Euro.

Wie jeden Monat loben wir Preise im Wert von uber

5.000 Euro aus. Wer eine ausgefullte Mitmachkarte

einschickt, nimmt am Gewinnspiel teil. Flir Leser der
Magazin-Ausgabe gentgt eine Postkarte mit Name,
Adresse und Nummer der Ausgabe.

Einsendeschluss ist der 21.2.2006. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

DEEP SILVER

Deep Silver und GameStar verschenken das All!
Denn wir loben sieben Exemplare der X 3 Collec-
tor’s Edition samt T-Shirt aus. Im
Weltraumspiel erforschen Sie eine le-
bendige Galaxie, kimpfen gegen Pira-
ten und handeln mit Waren. Der Clou:
Sie dirfen sogar eigene Flotten auf-
stellen und Raumstationen bauen. Ein
Gewinner bekommt zusatzlich die er-
sten drei DVD-Staffeln der Science-
Fiction-Serie Farscape; allen ande-
ren Paketen legen wir die erste Staffel
bei. Gesamtwert: rund 1.400 Euro.  [GSaasat

FROGSTER

Fanpakete fiir alle: Frogster und GameStar verlosen
dreimal den Ego-Shooter Starship Troopers samt
hochwertiger Jacke und Sweatshirt. Als Trost-
preise gibt’s fiinf (von den Entwicklern signierte)
Artbooks sowie zehn Taschen. Zudem vergeben
wir dreimal den Shooter Vivisector, in dem Sie auf
einer geheimnisvollen Insel Tiermutanten jagen. Ein
weiterer Gewinner darf sich iiber
ein Vivisector-Fanpaket freuen:
Neben dem Spiel liegen darin eine
Tastatur samt Maus von Sai-

tek, ein Mauspad, eine Tasche

sowie eine Gummihand. wWert
der Preise: rund 1.200 Euro.

VIVENDI

Worauf warten Sie noch?! Erobern Sie die Welt — und zwar mit
Empire Earth 2 samt dem brandneuen Addon The Art of Su-
premacy. Gemeinsam mit Vivendi vergeben wir gleich 25 Exem-
plare des Echtzeit-Titels inklusive der Erweiterung. Im Addon
kampfen Sie sich wie gewohnt durch die Epochen der Mensch-
heitsgeschichte, heben frische Einheiten aus und schlagen spannende
Schlachten —diesmal auch in der Zeit der Pharaonen, im napoleonischen Zeit-
alter und im Afrika der Gegenwart. Wert der Preise: rund 1.250 Euro.

FILSLHA,

G EWI N N E R 01 I06 A. Achabeck, Schwabisch-Hall « H. Arendt, Nienburg « A. Baumann, Bielefeld  A. Behr, Schwanstetten  P. Bertelmann, Otterndorf « J. Bierende, Leipzig « S. Birkl, Lenting « S. Bdcker, Aldenhoven « R. Boeckmann,

Wilhelmshaven « D. Bohner, Karlsruhe « 0. Boldt, Wiirzburg « B. Bosel, Frankfurt « S. Brysch, Rastatt « C. Burger, Norvenich e S. Eichler, Leipzig « S. Eilert, Lautenthal « A. Eisenach, Schwalbach < D. Emmert, Bottrop
L. Engelhardt, Mannheim e K. Fleischmann, Pfaffenberg 0. Fomenko, Ludwigshafen ¢ M. Frei, Stockach « J. Fricke, Bochum ¢ M. Gehrmann, Hannover « F. Geilert, Alyermissen « B. Gerdes, Westerholt ¢ A. Gischler, Walsheim « T. Glitza, Wolfsburg ¢ S. Géttlich,
Coburg « H. Grezla, Mihlhausen « M. Grimm, Wuppertal * D. Grimm, Neumuinster « T. GroR, Wolfratshausen « A. Halder, Hiittlingen « A. Hanisch, Horstmar « H. Heykes, Wiesmoor ¢ D. Hofmann, Ummerstadt ¢ R. Hoppe, Geldern « M. Hovelmanns, Krefeld
N. Husung, Berlin « T. Janny, Offenbach « F. Jiptner, Sassnitz M. Kanert, Germaringen « C. Karl, Unterschleiheim « J. Kastenbein, Weil/Rhein « C. Keppler, Sternenfels « L. Klonowski, Miinchen  H. Knieling, Selbitz « J. Knop, Neumtinster « J. Koch, Bergkamen ¢
C. Konig, Bad Diirkheim  S. Konigsberg, Haar  R. Kdrner, Frankfurt « S. Krischke, Hameln « A. Latendorf, Dinslaken ¢ M. Laux, Backnang ¢ M. Lidl, Schrobenhausen e A. Lindner, Lenggries * P. Linke, Heidelberg ¢ M. Lutz, Wertheim « B. Marquard, Nordheim ¢
D. Manch, Pforzheim  C. Moore, Innsbruck « S. Miller, Bielefeld « S. Musal, Quickborn « G. Narloch, Horstel « R. Oegl, Peutling * T. Oesterling, Weismain « J. Oppermann, Quakenbriick « C. Orning, Bonn « M. Paetzke, Emmerich ¢ N. Paulsen, Berlin
W. Perscheid, Elz « M. Petras, Hildesheim  P. Petruch, Kenn « T. Pfeifer, Berlin « A. Platzmdiller, Viersen « M. Pozor, Dreieich ¢ R. Preuf’ Rostock « T. Raulf, Wuppertal « M. Reiser, Karlsruhe « K. Remmers, Osterode « N. Richter, Falkensee * A. Rieckmann, Winsen/
Luhe  D. Sachs, Frankfurt « U. Salzbrunn, Mainz « C. Sanders, Leverkusen e J. Saynisch, Potsdam « T. Schachtsiek, Gtersloh « P. Schafer, Weingarten e T. Schéfer, Langen e T. Scheler, Wolfratshausen e B. Scherer, Eichenried « M. Schimm, Frankfurt  H. Schinke,
Langenfeld « M. Schmidt, Ltidenscheid « C. Schottler, Gifhorn « P. Schrapers, Berlin « A. Schreiner, Olching « T. Schroeder, Magdeburg « F. Schwandt, Forchheim e A. Seidel, Mannheim e S. Seipp, Offenbach « F. Silber, Freiburg « F. Silber, Herne « S. Simic, Alleshau-
sen « 8. Simon, Haar « A. Spieckermann, Flensburg « 0. Steigerwald, Bad Schdnborn « K. Stengel, Ntirnberg « M. Sternbeck, Berlin « H. Tamoschat, Kaarst « V. Titze, Oppersdorf « 0. Tonnies, Elsfleth « C. Tusch, Herscheid e T. Vierhaus, Velen « M. Voltmann, Herne ¢
K. Vu, Saarbriicken « J. Wagner, Weiden 0. Wagner, Lichtenfels « B. Wehner, Welle « T. Weinbuch, Geltendorf « V. Weinmann, Bruchsal « B. Weil, Feldkirchen-Westerham « U. Weil3, Neuried « U. Wend, Hamburg ¢ A. Werdt, Liibeck « K. N. Wernecke, Bad Oldes-
loe « R. Westerwick, Bochum « D. Wiedigen, Kassel « J. Willner, Salzburg

CI EW' N N E R D E R ABO N N E NTE NVE R LOS U N G 03I06 M. Bruns, Filsum  J. Jelschen, Bad Zwischenahn « T. Hilscher, Brake * A. Wiedemann, Pirna « D. Kloster, Westoverledingen « B. Barg, Del-

menhorst * A. Boehmer, Berlin « J. H. Schmidt, Algermissen  T. Stolpmann, Glinde « D. Leyk, Berlin Wir gratulieren!

_ Die Gewinner der 500 Kalender (siehe Abo-Verlosung auf Seite 3) werden schriftlich benachrichtigt. GameStar 03/2006




Preview

Like ice in the sunshine

} CRYSIS

Bislang hat es bei uns nur ein Shooter auf zehn
Punkte in der Grafikwertung gebracht: Far Cry.
Sein inoffizieller Nachfolger stellt die Konkurrenz
in den dynamischen, hoch aufgelosten Schatten.

INHALT

. Mega-Preview_____ 28
. Die Entwicklung der Cry-Engine_____ 31
Cry-Engine 2 34  Auf unserer DVD finden Sie eine En-
i gine-Demo sowie ein Video-Inter-
view mit den Crysis-Machern.

Achtung: Beide Videos liegen aus-
nahmsweise im Datenteil der DVD
und sind daher nicht per Stand-
alone-DVD-Player abspielbar!




Fo a2

Die Vereisungskanone der AuRerirdischen (im Hintergrund) hat die Insel eingefroren. Einen unserer Kameraden ereilt das gleiche Schicksal: Er fallt fliegenden Aliens zum Opfer.

E gal wie gesund Wech-
selbader auch sein mo-
gen: Sie machen einfach keinen
Spafd. Raus aus dem warmen
Bett und rein in die kalte
Miinchner Morgenluft, am
Bahnhof rein in den wohlig
warmen ICE, in Nirnberg raus
auf den kalten Bahnsteig, rein
in den total tiberheizten Regio-
nalexpress, in Coburg wieder
raus in den Winter und an-
schlieflend rein in die Biiros von
Crytek —als wir uns im Présen-
tationsraum niederlassen, sind
unsere Gefdfe schon ganz aus-
geleiert, wir sehnen uns nach
Szenen warmer, tropischer In-
selparadiese. Denn wie schon Far
Cry spielt auch Crysis, das neus-
te Werk der deutschen Spiele-
schmiedé:, gr} der Siidsee. Doch
diesmal gibt’s nicht nur eitel
Sonnehschein: Eine auferirdi-
sche Rasse will die Welt in eine
neué'Eiszeit stiirzen und ver-
sucht, den Pazifik einzufrieren.
ir fangen fast schon wieder

rung in Crysis, als in naher Zu-
kunft ein unbekanntes Flugob-
jekt auf eine Insel im Pazifik
kracht. Das Ding scheint kein
Asteroid zu sein, dafur hat der
Aufprall zu wenig Schaden ver-
ursacht. Die Nordkoreaner ent-
senden ihre Flotte, um dem Er-
eignis auf den Grund zu gehen.
Als sich schliefllich auch die
Chinesen aufmachen, die Re-
gion zu erforschen, werden die
Vereinigten Staaten nervos. Sie
beordern zwei Flugzeugtrager
ins Krisengebiet, um die Lage
auszukundschaften und Starke
zu zeigen. Und Stérke zeigen,
das kann ein Mann besonders
gut: Jake Dunn. Der ist Mitglied
einer amerikanischen Spezial-
einheit und soll die umlagerte
Insel infiltrieren. Denn aus dem
vermeintlichen Asteroiden drin-
gen merkwiirdige Signale —im
Dschungel ist etwas im Busch.

Open Air Festival

Zwei Supermachte am Rand ei-
ner militdrischen Auseinander-
setzung — Weltkrieg, ick hor dir
trapsen. Um eine Eskalation zu
vermeiden, miissen Jake und
seine Manner daher heimlich
ins Zielgebiet vordringen. Pan-
zer, Artillerie und Bomber als
Unterstiitzung? Fehlanzeige,
das Team ist auf sich allein ge-

EGO-SHOOTE

stellt. Die Soldaten springen in
einer Nacht- und Nebelaktion
uber der Inselgruppe ab, und so-
fort zeigt die neue Cry-Engine,
wozu sie in der Lage ist. Wir
steuern Jake schon in der Luft
und rasen durch volumetrische
Wolken auf den Boden zu. Doch
im Gegensatz zur Fallschirmse-
quenz in No One Lives Forever
sturzen wir nicht durch einen
eigens dafiir generierten Level:
Vom scheinbar endlosen Him-
mel bis hinab zum Urwalddi-
ckicht und korallenbesetzten-
Meeresgrund stellt Crysis einen
einzigen, riesigen Level dar -
ohne stérende Ladepausen.
Trotz der atemberaubenden
Grofde quillt die Insel tber vor
liebevoller Details: weifde Stran-
de, moosbewachsene Biaume,
unzédhlige Pflanzen aller Gro-
f3en, malerische Felsformatio-
nen. Die Sonne, die ihre Bahn
langsam tiber die Insel zieht, er-
zeugt dynamische, hoch aufge-
loste Schatten auf jedem ein-
zelnen Objekt —fantastisch!

Schleich dich, Ami!

Aberwashatmanvonder
tollsten Grafik, we; ‘) | &
man vor lauter Actio;T’l \

keine Zeit hat, sie zu

sich Dunn und seine Manner
nicht wie die Axt im Walde auf-
fiihren konnen: Die angespannte
Situation schreit vorerst nach
lautlosen Spezialisten, nicht
nach raketenwerferschwingen-
den Supersoldaten. So schlei-
chen wir zunéchst durchs Unter-
holz, belauschen die patrouillie-
renden Koreaner und versuchen,
Details iiber das aufserirdische
Objekt zu erfahren. Hie und da
finden wir selbst Spuren des ver-
meintlichen Asteroiden. Die
untersuchen wir ahnlich wie in
Condemned mit einem tragbaren
Scanner und Uibermitteln die Da-
ten an die Einsatzzentrale auf
dem Flugzeugtréger. Die belohnt
uns dafiir mit neuen Waffen
oder Ausriistungsgegenstan-

Preview




den. Denn trotz aller Heimlich-
tuerei wird in Crysis natiirlich
auch ordentlich geballert. Dunn
schleppt alles ins Feld, was der
Soldat der nahen Zukunft so
braucht: Pistolen, Maschinenge-

-0 M

Keine Zwischensequenz, sondern Spielegrafik: US-Truppen tUberwachen die feindliche Flotte.

wehre, Scharfschiitzenflinten.
Die kleineren Knarren kann Jake
sogar beidhdndig abfeuern.
Allerdings sind sowohl Dunn als
auch die Waffen 3D-Objekte, die
mit den iibrigen Gegenstanden

im Spiel kollidieren kénnen. Mit
einer sperrigen Flinte kénnen
wir also im Dickicht hiangen
bleiben — wenn wir uns um ein
Hindernis herumlehnen, kon-
nen wir erst schiefSen, wenn die
Waffe vorbeilugt.

Kein Durchblick

Der physikalische Realismus in
Crysis endet nicht mit den Bau-
men und Ballerm&nnern: Jeder
Gegenstand, der so aussieht, als
konnten wir ihn bewegen, be-
wegt sich auch. Darauf ist Le-
veldesigner Sten Hubler be-
sonders stolz: »Die Zeiten, in de-
nen man mit einem bulligen
Jeep an einem mickrigen Ast
héngen blieb, sind mit Crysis
vorbei.« Tatsachlich ist nahezu
jedes Objekt im Spiel zerstorbar:
Wir lassen Bdume auf Zaune
krachen, sprengen Wellblech-
hiitten in Stiicke und verkni-
cken sogar Pflanzen, wenn wir
durchs Unterholz streifen. Als
wir uns im dichten Dschungel-
gras auf die Lauer legen, fiihlen
‘Wwir uns sicher, denn die Geg-
ner-KI kann im Gegensatz zu
der aus Far Cry nicht durch das
Grunzeug hindurchgucken.
Daftir sehen die Burschen
mittlerweile verraterische Be-

wegungen in der Vegetation
und spuiren uns so auf.

Pimp my Soldier

Nahezu jeder Schie8priigel in
Crysis ist aufrustbar: Je nach Be-
darf montieren wir lber ein
einfaches Menii Schallddmpfer,
Zielfernrohre oder Laserpointer.
Sogar Jake selbst ist eine Art
feinjustierbare Waffe, denn er
tragt einen »Nano Muscle Suit«.
Dieses hochmoderne Exoske-
lett, an dem das Pentagon der-
zeit tatsachlich forscht, bietet
nicht nur Panzerung, sondern
steigert auch seine Korperkraft
und Geschwindigkeit. Ahnlich
wie im Klassiker Syndicate ent-
scheiden wir uns je nach Situa-
tion, ob Jake schnell rennen,
schwer tragen oder Kugeln ein-
stecken soll. Uber Hotkeys
wechseln wir blitzschnell in
vorprogrammierte Einstel-
lungen, etwa fiir die Flucht
oder den Nahkampf. Doch
der Nano Suit kann noch
mehr: Im Heilungsmo-
dus stellt er unsere Ge-
sundheit wieder her.
Dabei verbraucht der
Anzug zwar Energie,
die regeneriert sich
aberlangsamwie-
der.DerNano




Die neue Cry-Engine erschafft detaillierte Gesichter.

Suit hilft Jake aufierdem beim
Schleichen, denn er dampft Ge-
rausche in seinem direkten Um-
feld. Je lauter der Krach, desto
hoher der Energieverbrauch:
Ein paar Schiisse mit grof3-
kalibrigen Waffen fegen

die Batterie leer.

Holiday on Ice

Heutzutage noch ein teures
Extra beim Autokauf, in naher
Zukunft voraussichtlich Solda-
ten-Serienausstattung: die Kli-
maanlage. Der Nano Suit be-
heizt und kiihlt seinen Trager.
Was zuerst wie angenehmer
Luxus-Schnickschnack wirkt,
rettet Jake bald das Leben. Denn
in dem Brocken aus dem All
steckt weit mehr, als Koreaner
und Amerikaner vermuten:
Zum einen jede Menge Auf3erir-
dische (das Ding ist kein Aster-
oid, sondern ein Raumschiff!),
zum anderen die grofite Eisma-
schine, die die Welt je gesehen
hat. Denn die Aliens wollen sich
auf der Erde ganz wie zuhause
fithlen —und dafiir brauchen sie
Temperaturen unter Null. Mit
grofiem Getdse schiefit ein
blaulich-weifier Strahl aus der
Schneekanone und
verwandelt das tropi-

sche Badeparadies in ei-

ne bizarre Winterland-
schaft. Wir erleben mit,

wie innerhalb von Minuten
alles Leben im Umkreis er-
starrt —und zwar nicht in einer
Zwischensequenz, sondern di-
rekt in der spektakuldren Spie-
legrafik. »Wir wollen den Spie-
ler nicht aus dem Erlebnis rei-
Ren, indem wir die Story durch
eingefiigte Videoclips erzéhlen.
Er soll alles selbst miterleben,
deshalb wird’s keine Zwischen-
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sequenzen geben, erklart uns
Spieldesigner Bernd Diemer. \ y -, ';

Wenn zwei sich streiten

Mit dem Uberraschungsauftritt
der Aufierirdischen andert sich
flir die amerikanischen und ko-
reanischen Truppen die Lage
schlagartig: Die Menschheit hat
nun einen gemeinsamen, uner-
bittlichen Feind, der sich nicht
um Staatsgrenzen schert. Daher
beschliefSen die Militars, fortan
zusammen zu kampfen. Mo-
ment, hegen die ehemals feind-
lichen Soldaten denn keinen
Groll gegen Jake? Doch, das tun
sie. Denn in Crysis vergessen die
Spielfiguren nicht, was wir bis-
lang getan haben. Ein koreani-
scher General etwa weif3 ge-
nau, wie wir bislang mit seinen
Untergebenen umgesprungen
sind. Haben wir beispielsweise YN
ein paar Spielstunden zuvor
wehrlose Koreaner niederge-
metzelt, kooperiert der Offizier
nur widerwillig, verschweigt
mitunter wichtige Informatio-
nen oder halt Ausriistung zu-
riick. Ein derartiges Gedédchtnis
haben alle Hauptpersonen in
Crysis. Mit den richtigen Aktio-
nen schlittert Jake daher sogar
in eine Romanze mit einer hiib-
schen Soldatin. Die eigentliche
Handlung kénnen wir zwar
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Flr den Nachteinsatz haben wir einen Schallddmpfer montiert. Unser Kompass scheint aber kaputt zu sein: Die Sonne geht gerade im Norden unter.

Nehmt Abschied, Briider

Crysis merkt sich sogar unsere
spektakuladrsten Gefechte. Bla-
sen wir etwa mit einer gut plat-
zierten Granate mehrere Aliens
gleichzeitig zurtick ins All, gra-
tuliert uns etwas spater ein jun-
ger Rekrut zu unserem Wage-
mut. So bekommen wir das Ge-
fiihl, die Spielwelt tatséchlich
zu beeinflussen und die Figuren
kennen zu lernen. Umso ergrei-
fender sind entsprechend die
Momente, in denen wir Kame-
raden verlieren. Die kénnen
namlich, wenn wir nicht auf-
passen, sterben. Die KI-Kollegen

haben ihr Leben allerdings
weitestgehend selbst in der
Hand: Teambefehle gibt’s in
Crysis nicht, der Spieler soll sich
ausschliefilich auf Jake Dunn
konzentrieren. Sollten wir im
Gefecht einen Freund verlieren,
beeinflusst das die Haupthand-
lung ohnehin nicht, die Bur-
schen stehen uns lediglich in
den nichsten Einsadtzen nicht
mehr bei. Mit ein bisschen Pech
miissen wir also am Ende des
Spiels alleine auf die grof3e Sie-
gesfeier gehen. Den begeiste-
rungsfahigen Rekruten etwa
treffen wir noch ein zweites
Mal - dann steckt er stocksteif
in einem dicken Eisblock.

Kalter Krieg

Wenn Luftfeuchtigkeit beim
Sprechen in winzige Eiskristalle
erstarrt und leise zu Boden rie-
selt, nennen die Sibirer das
»Sternengeflister«. Wenn

Luftfeuchtigkeit zu mes-
B serscharfen Eisplit-

 tem geformt und
auf hohe Ge-

. aus, denn er erleidet dabei
~ frierungen. Wenn al-

schwindigkeiten beschleunigt
wird, nennen die Aliens das
»Molecular Accelerator«. Die
auflerirdischen Eroberer haben
nicht nur die haushohe Schnee-
kanone, sondern auch tragbare
Waffen auf die Erde gebracht.
Der Molecular Accelerator
kommt ohne Munition aus und
verschie8t spitze Pflocke aus
Eis. Weitaus spektakularer
schlagt der »Molecular Arres-
ter« zu: Damit frieren wir unse-
re Gegner ein und zerbroseln sie
anschliefend zu Eiswiirfeln —
und zwar in Echtzeit! Wenn wir
selbst schockgefrostet werden,
muss die Klimaanlage im Nano
Suit zeigen, was sie kann, und
Jake schleunigst wieder auftau-
en. Im Kampf gegen die Aliens
verschafft uns der Anzug einen
weiteren Vorteil: Die AufSerirdi-
schen sehen Wéarmespektren —
kiihlen wir den Nano Suit auf
Auflentemperatur ab, werden
wir praktisch unsichtbar. Jake
halt das freilich nur kurze Zeit

".\v.

le Stricke reifRen, hdmmern wir
auf den Notfallknopf des An-
zugs: Der 16st eine Schockwelle
aus, die alle Aliens im Umkreis
von rund 50 Metern kurzzeitig
kampfunfihig macht. Bei der
Gelegenheit brennen dem Na-
no Suit allerdings auch alle Si-
cherungen durch — wir verste-
cken uns lieber, bis die Batterien
wieder voll aufgeladen sind.

Freigehege
Bossgegner wird es in Crysis
nicht geben, dafiir sind manche
Feinde aber so grof3, dass wir sie
erklimmen missen, um sie
zu besiegen. Dabei helfen
uns Stiefel mit magneti-
scher Sohle, denn die
Aliens sind teilweise
mit Metall beschlagen.
Jake wird allerdings
nicht stdndig an Wanden
und Decken herumlaufen
wie etwa der Held in
Prey, dafiir be-




wegt er sich spater an Bord des
Raumschiffes in volliger Schwe-
relosigkeit. Hier konnen wir uns
frei in alle erdenklichen Rich-
tungen drehen - nichts flr
schwache Magen. Ebenso tur-
bulent fallen die Luftschlachten
uber der Inselregion aus, denn
Jake steuert in Crysis neben
Jeeps und Kleinfahrzeugen
auch Helikopter und High-
Tech-Jets. Splirbare Levelbe-
grenzungen gibt es dabei nicht.
Wie schon in Far Cry werden wir
vom Spiel gestoppt, wenn wir
Reifaus nehmen wollen. Crysis
bietet hier allerdings mehr Ab-
wechslung: Mal halten uns ei-
gene Truppen auf, mal die
Auflerirdischen, mal geraten
wir in einen tropischen Sturm.

Kurzurlaub

Sointensiv sich das Crysis-Erleb-
nis anfiihlt, so kurz ist es auch:
Rund zehn Stunden Spielzeit
peilen die Entwickler an. Frust-
sequenzen wie in Far Cry soll es
nicht geben - i is

irfen
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Neben normalem Deathmatch
und Team-Deathmatch treten
hier zwei Mannschaften in ei-
nem taktikbasierten Modus
gegeneinander an. Beide Par-
teien versuchen, aufSerirdische
Artefakte aus der Mitte der Kar-
te in ihre Basis zu retten. Hier
werden die Fundstiicke er-
forscht und anschlieffend in
neue Waffen, Upgrades oder
Fahrzeuge investiert. Raubt das
gegnerische Team ein Artefakt
aus dem Labor, verliert die
Mannschaft die betreffende
Fertigkeit wieder. Im Multi-
player-Modus marschieren aus-
schlief}lich menschliche Figu-
ren auf - die Aliens suchen wir
hier vergebens. Einen Koop-Mo-
dus, in dem Sie gemeinsam mit
Freunden die Welt retten, wird
es wohl auch nicht geben.

Reisedatum unbekannt

Von einem offiziellen Erschei-
nungsdatum sind die Jungs von
Crytek zwar noch weit entfernt,
Geschaftsfiihrer Cevat Yerli
zeigt sich aber optimistisch:

Wir ko: n mit den Arbeiten

an Crysis gut voran und peilen

mit dem Release das vierte
Quartal 2006 an.« Da diirfte es
dann wieder ordentlich kalt
sein in Deutschland. Bleibt zu

cenre: Ego-Shooter
Termin: 4. Quartal 2006

hoffen, dass das Pentagon bis zu
unserer nachsten Fahrt nach Co-
burg endlich den Klimaschutz-
anzug erfunden hat. A8

Entwickler: Crytek / EA
status:  ZU 60% fertig

Fabian Siegismund: »Wer sagt, dass sich Ego-Shooter immer nur in grafischer

Hinsicht weiterentwickeln kdnnen? Crytek jedenfalls nicht. Endlich erinnern | =

sich die Protagonisten, dass ich ihnen erst vor zehn Minuten Raketen um die
Ohren geschossen habe, endlich gibt’s mal wieder interessantere Waffen als
nur die immer gleichen Maschinengewehre. Ha! Das haben Sie wohl nicht ge-
dacht, dass ich hier tiber etwas anderes schreibe als tiber die Grafik, was? Nun

| gut, weil Sie’s sind: Oh mein Gott, sieht Crysis fantastisch aus!«

. TIEERRE

Die Cry-Engine legt Wert auf Details wie zum Beispiel die Beschriftung der Raketen oder die Weste des Deckoffiziers. Den Senkrechtstarter im Hintergrund kann Jake tbrigens selbst steuern.
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Die Technik hinter Crysis

CRY-ENGINE 2

Noch heute gehort Far Cry mit dem neusten Patch zu den schonsten Ego-Shootern. Wie die Cry-Engine 2
alle zukuinftigen Grafikmonster alt aussehen lassen will, erfahren Sie in unserem Technik-Special.

Far Cry Reloaded

- ‘-l .

Jedes Blatt modelliert Crytek aus Polygonen. Sonnenverl

auf, Schatten und die sich bewegende Flora erwecken den Urwald zum Leben. Spater gefriert der Dschungel zur bizarren Eiswelt.

i

Anders als in Far Cry sind die Wolken keine Grenze der Skybox. So ragen besonders hohe Berggipfel durch die unglaublich realistischen volumetrischen Wolken.

o ¥ o 5 ¥

I n Crysis kommt hoch-
moderne Grafiktechno-
logie zum Einsatz, mit der Cry-
tek den Maf3stab fiir die gesam-
te Konkurrenz setzen will. Die
. Cry-Engine 2 unterstiitzt Dual-

‘ . Core-Prozessoren  sowie das
$?523?,L$gle ader Model 3.0, beleuchtet
Datenteil \ “die S A elt mit High L

> DVD:

-

namic Range Rendering und
nutzt —laut Entwickler Crytek —
mehr Effekte fiir einen einzel-
nen Baum als andere Engines
flir komplette Spiele.

Dynamische Welt

Die Marschrichtung bei der Cry-

Engine 2 lautet: Alles in Echtzeit
- nisct ' beleuchtet,

eraktiv bitte und

noch dazu zer-

storbar. So geht die Sonne im
Osten auf und spater im West-
en unter, Wolken und giganti-
sche Felsformationen werfen
ihre Schatten genauso wie jedes
Blatt im Dschungel. Crytek
kombiniert das elegant mit
hochaufgelosten Texturen und
beeindruckenden Shader-Effek-
ten. Ein Beispiel fur die Flexibi-
litit der Engine: Die unter-
schiedlichen Charaktere
Kasten »Interaktive Umge-
bung« erschaffen Designer mit

im

~ wenigen Mausklicks auf Basis

eines bestehenden Models.

Kinoreife Effekte

Um die Geschichte kinoreif zu
prasentieren, nutzt Crytek Be-
wegungs- und Tiefenunschérfe.
Ersteres erzeugt bei schnellen
Mangvern einen Geschwindig-
keitseffekt — Objekte verlieren
ihre Konturen. Tiefenunscharfe
fokussiert die zentralen Ele-
mente im Bild, weiter entfernte
Objekte werden unscharf.

Mehr Power muss her

Zu den Hardware-A

g\

rungen von Crysis i



her wenig bekannt. Mindest-
voraussetzung ist laut Cevat
Yerli, dem Chef von Crytek, eine
Shader-2.0-Grafikkarte. Wir ver-
muten, dass Sie dartiiber hinaus
mindestens eine 2,0-GHz-CPU
und 512 MByte RAM haben soll-
ten, um den Titel einigermafien
spielen zu konnen. Fiir maxi-
male Details brauchen Sie
hochstwahrscheinlich

O

X

Per High Dynamic Range Rendering iiberstrahlt die Sonne die Konturen der Palmwedel,
zusatzlich lassen die Blatter einen Teil des Sonnenlichts durchscheinen.

Absurd hoch aufgeldste Soft Shadows sind eine der Starken der CryEngine 2 - hdssliche
Artefakte an den Réndern der Schatten haben wir in Crysis bisher keine gesehen.

zwei Kernen dirften bei Crysis
im Vorteil sein. Die Program-
mierer verwenden ein raffinier-
tes Lastverteilungssystem, von
dem Hyperthreading-Chips, Du-
al-Core-CPUs, aber auch Misch-
linge wie Pentium Extreme Edi-
tion 840 und 955 oder fiir 2007
geplante Prozessoren mit vier
Kernen profitieren. Moglicher-
weise ist Crysis zudem einer der
ersten Titel, die das kommende
DirectX 10 und das Shader Mo-
del 4.0 unterstiitzen. Passende
Karten sollen im zweiten
Halbjahr erscheinen. 4017

Das Hitzeflimmern verzerrt die dahinter liegenden Objekte, detaillierter
Partikelrauch verdunkelt die Szene.

- TN ¥

In Crysis zerlegen Sie mit schwerem Gerdt ganze Gebdude, schieRen Tau-
sende Pflanzen oder Baume um. Je nach PC bleiben die Objekte liegen.

# i A

Wahrend der Charakter an der Palme vorbei schleicht, schmiegt sich das
Blatt um seinen Korper und schwingt dann langsam aus.

Auch bei den Gesichtern hat Crytek mdchtig aufgeriistet — Poren, Bart-
stoppel und Narben. Rechts: die Tiefenunscharfe der Engine.

Preview
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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
Anno 1701 Aufbauspiel Related Designs 10/04 - 3. Quartal 2006
Armed Assault Taktik-Shooter Bohemia Interactive | 02/06 - 2. Quartal 2006
Company of Heroes Echtzeit-Strategie Relic 07/05, 10/05 - 3. Quartal 2006
Condemned Action-Adventure | Monolith 07/05, 03/06 Sehr gut Ende Mérz 2006 P—
Crashday Rennspiel Moonbyte 02/06 Gut 23. Februar 2006
Crysis Ego-Shooter Crytek 03/06 - 4. Quartal 2006
Dark Messiah of Might & Magic | Actionspiel Arkane 10/05, 02/06 - 2. Quartal 2006
Darkstar One Weltraumspiel Ascaron 11/05, 02/06 - 1. Quartal 2006
Der Pate Actionspiel EA Redwood Shores | 04/05, 01/06, 03/06 Gut 16. Mérz 2006
Desperados 2 Echtzeit-Taktik Spellbound 01/06 - 30. Marz 2006 —
Duke Nukem Forever Ego-Shooter 3D Realms 08/99, 01/00, 07/01 = =
Elder Scrolls 4: Oblivion Rollenspiel Bethesda Softworks | 12/04, 04/05, 11/05, 03/06 | Ausgezeichnet | 24. Mérz 2006
Enemy Territory: Quake Wars Team-Shooter Splash Damage 03/06 - 4. Quartal 2006
Faces of War Echtzeit-Taktik Best Way 03/06 Gut Mérz 2006
Geheimakte Tunguska Adventure Fusionsphere 01/06 - 1. Quartal 2006
Ghost Recon 3 Taktik-Shooter Grin 10/05, 12/05 - Mérz 2006
NEU GTR 2 Rennspiel Simbin 03/06 Ausgezeichnet | Juni 2006
Gothic 3 Rollenspiel Piranha Bytes 07/05, 10/05 - 1. Quartal 2006
Guild Wars: Factions Online-Rollenspiel | ArenaNet 03/06 Ausgezeichnet | 31. Mérz 2006
Hearts of Iron 2: Doomsday Globalstrategie Paradox 03/06 Sehr gut 31. Mérz 2006
Hellgate: London Action-Rollenspiel | Flagship Studios 06/05 Sehr gut 3. Quartal 2006
Heroes of Might & Magic 5 Rundenstrategie Nival 06/05, 09/05, 10/05, 03/06 | Ausgezeichnet | Méarz 2006
Hitman: Blood Money 3D-Action 10 Interactive 08/05, 02/06 Sehr gut 1. Quartal 2006 ——
Joint Task Force Echtzeit-Strategie Mithis 02/06 - 2. Quartal 2006
Neverwinter Nights 2 Rollenspiel Obsidian 01/06 - 2. Quartal 2006
Paraworld Echtzeit-Strategie SEK 07/03, 11/03, 05/05, 01/06 | Gut 1. Quartal 2006
Prey Ego-Shooter Human Head 08/05 - 2. Quartal 2006
Rise & Fall Echtzeit-Strategie Stainless Steel 07/05, 09/05 Sehr gut Juni 2006 —
Rise of Legends Echtzeit-Strategie Big Huge Games 08/05 - Mai 2006
Runaway 2 Adventure Pendulo Studios 07/05, 03/06 Gut Ende Marz 2006
Rush for Berlin Echtzeit-Taktik Stormregion 10/05, 02/06 Sehr gut Mai 2006
Schlacht um Mittelerde 2 Echtzeit-Strategie | Electronic Arts 09/05, 03/06 Sehr gut 2. Marz 2006
Spellforce 2 Strategie-Rollenspiel | Phenomic 07/05, 03/06 Sehr gut Anfang April 2006
Splinter Cell 4: Double Agent 3D-Action Ubisoft Montreal 02/06 - 2. Quartal 2006
Spore Aufbauspiel Maxis 07/05 - 4. Quartal 2006
Stalker Ego-Shooter GSC Gameworld 03/03, 06/03, 05/04, 06/04 | Sehr gut 2006 :
Stargate SG-1: The Alliance Ego-Shooter Perception 08/05 - 1. Quartal 2006
Star Wars: Empire at War Echtzeit-Strategie Petroglyph 08/05, 02/06 Sehr gut 16. Februar 2006
Stranger Echtzeit-Strategie Fireglow 03/05 - Mai 2006
Supreme Commander Echtzeit-Strategie Gas Powered Games| 09/05 - 2006
The Witcher Action-Rollenspiel CD Project 03/05, 09/05 Sehr gut 1. Quartal 2006
Timeshift Ego-Shooter Saber Interactive 01/06 - 24. Marz 2006 —
Titan Quest Action-Rollenspiel Iron Lore 07/05, 12/05 = 3. Quartal 2006
Tomb Raider Legend Action-Adventure Crystal Dynamics 06/05, 01/06 Sehr gut 2. Quartal 2006 ——
Tony Tough 2 Adventure Prograph 06/05 = 2. Quartal 2006
Tortuga: Two Treasures Action-Adventure Ascaron 02/06 - April 2006
Unreal Tournament 2007 Ego-Shooter Epic Games 07/05, 10/05 - 2. Quartal 2006
War Front Echtzeit-Strategie Digital Reality 03/06 Sehr gut Juni 2006
WoW: Burning Crusade Online-RPG-Addon | Blizzard 12/05, 01/06 = 2006
Warhammer: Mark of Chaos Echtzeit-Strategie Blackhole 12/05 = 4. Quartal 2006
.
In dieser Ausgabe erstmals per Preview vorgestellt. Eine Potenzialeinschatzung 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 03/2006




DESPERADOS 2

Sattelt die Pferde,
spannt die Revolver-
héhne, naht die Le-
derfransen an die
Stiefel: Atari hat mitt-
lerweile den 30. Marz
als Erscheinungster-

*min fiir Desperados 2

festgelegt. Das Echt-

§  zeit-Taktikspiel von

Spellbound wird die
grofRe Bewahrungs-
probe flir die Vision-
3D-Engine, die vom
deutschen Entwickler
Trinigy stammt.

Die unendliche Ver-
schiebungsgeschichte
von Rise & Fall geht
weiter: Das Echtzeit-
Strategiespiel, das uns

| schon im Herbst letz-

ten Jahres praktisch

| fertig vorkam, ist

nach der SchlieBung
von Stainless Steel in
der Obhut des Mid-
way-Studios in San
Diego gelandet. Erste
Amtshandlung: Ter-
minverlegung von

DAS KOMMT IM FEBRUAR

Name
Advent Rising

Amiga Classix 5

Bloodrayne 2

064 Classix 2

C&C: Die ersten 10 Jahre

Crashday

DTM Race Driver 3

Dark Age of Camelot: Darkness Rising
Earth Universe Edition

Empire Earth 2: The Art of Supremacy
Gettysburgh

Hammer und Sichel

Heimlich & Co.

L.A. Rush

Mall Tycoon 3

Marc Ecko’s Getting Up
Pathologic

Rainbow Six 4: Lockdown

Star Wars: Empire at War

SWAT 4: The Stetchkov Syndicate
The Regiment

Tony Hawk’s American Wasteland
Tycoon City: New York

Virtual Skipper 4

TERMIN-UPDATEm

Publisher
Majesco

Magnussoft
Majesco
Magnussoft

Electronic Arts

Atari
Codemasters
Flashpoint
Deep Silver
Vivendi
Global Star
cov

Koch Media
Midway
Take 2

Atari
Frogster
Ubisoft
Activision
Vivendi
Konami
Dtp

Atari
Frogster

Datum
10.02.2006

03.02.2006
10.02.2006
03.02.2006
16.02.2006
23.02.2006
24.02.2006
01.02.2006
03.02.2006
24.02.2006
17.02.2006
24.02.2006
03.02.2006
15.02.2006
17.02.2006
09.02.2006
09.02.2006
09.02.2006
16.02.2006
24.02.2006
16.02.2006
28.02.2006

23.02.2006 &

£
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s
3
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@
c
=
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o
=

AKTUALISIERTE RELEASE-DATEN FINDEN SIE UNTER [1 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [N¥H] §

DARAUF WARTEN DIE GAMESTAR-LESER

Februar auf Juni.

03/2006 GameStar

ne bremsende, aber

{ sehr cool anzusehen-

de Zeitlupe versetzt.

29 Dark Messiah of Might & Magic
30  Company of Heroes

Rang Spiel Tenden Vormonat

HeiRa, potztausend! g o z
Es gibt ein neues L Stalker d L
Stiickchen Infoflitter 2 Cothic3 ° 2
von unser aller Lieb- 3 Elder Scrolls 4: Oblivion ° 3
lings-Spielephantom 4 World of WarCraft: Burning Crusade A 5
Stalker! Angeblich ist 5 Star Wars: Empire at War A 9
GSC Gameworld in- 6  Schlacht um Mittelerde 2 A 15
zwischen mit der Ar- ) —
beit fertig und hat ei- 7 Splinter Cell 4: Double Agent A 2
ne vollstandige Ver- 8  DerPate ° 8
sion an THQ zum Be- 9  Diablo3 A 1
tatest tibergeben. Nun 19 ynreal Tournament 2007 v 7
geht's also an das Ba- 1t Duke Nukem Forever A 13
lancing des 3D-Shoo- lloate: Lond A
ters. Erscheinungster- 12 Hellgate: London 19
min? Tjaja, lala... 13 Operation Flashpoint 2 A 2

14 Tomb Raider Legend v 4

15 Crashday A -

16 Hitman: Blood Money A 17
Ende Januar soll der 17 Neverwinter Night 2 A 23
offene Betatest fir 18 Runaway 2 A 2
Ataris futuristischen 19 Stargate SG-1: The Alliance A 14
3D-Shooter Timeshift 20 The Witcher A S
beginnen. Es folgen 2L Titan Quest v 6 S
laut Plan der Fein- 2 Anno 170l v 8 2
schliff des Multiplay- 2 Armed Assault A 3
er-Parts und schlieR- IR ST T&
lich die Veroffentli- 24 Command & Conquer 4 A - 8
chung am 24. Marz. 25 D&D Online A - §
Zumindest, falls sich 26 Ghost Recon 3 v L
kein Zeitloch auftut 27 Guild Wars: Factions A 0 %
und das Projektin ei- 55 yiaif_|ife 2: Aftermath v 5 =

A
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Fantasy vor dem Friihstiick

SPELLFORCE 2

Phenomics epische Fantasy-Gefechte setzen auf optische Opulenz und ei-
ne durchdachte Steuerung. Wir haben uns in eine erste Schlacht gewagt.

F rih morgens in Min-
chen: Wenn Redakteu-
re zu nachtschlafener Zeit (also
so etwa um 9 Uhr) freiwillig
frither ins Biiro wanken, hat das
immer einen guten Grund. Der
heifdt in diesem Fall Volker Wer-
tich, ist der Chef von Phenomic
und stellt die erste spielbare
Version von Spellforce 2: Shadow
Wars vor. Dann ist alle Miidigkeit
plétzlich verschwunden. Denn
das optische Fantasy-Feuerwerk,
das Meister Wertich in span-
nenden Gefechten mit Men-
schen, Monstern und Magie auf
den Monitor zaubert, lasst un-
seren Redakteur selbst seine tib-
liche Friihstiicks-Aufwach-Cola
vergessen. Schnell krallt er sich
die Maus, schubst den Chefent-
wickler weg vom Schreibtisch
und spielt und spielt und spielt.
Und das tut er auch noch, als
diese Zeilen entstehen.

Weniger Wirtschaft

Die spielbare Karte, auf die wir
uns wagen, ist im Prinzip eine
riesengrofie Schlacht. Doch das
weiff man noch nicht, wenn
man mit seinem Avatar, so
heif3t der Hauptheld, durch ein
Dimensionstor die Welt betritt.
Wir erfahren nur, dass wir
schnellstméglich eine Siedlung
aufbauen sollen. Von Volker
Wertichs hilfreichen Kommen-

taren begleitet, arbeiten wir uns
fix in die Grundlagen des Basis-
baus von Spellforce 2 ein. Es gibt
jetzt, ganz egal welche der drei
Fraktionen (Bund, Clans und
Pakt) man spielt, nur noch drei
Rohstoffe — statt der sechs aus
dem Vorganger. Stein dient al-
lein zum Aufbau von Gebau-
den. Mit Silber bezahlen Sie ein-
fachere Kampfeinheiten. Lenya,
ein Zauberkraut, dient zur Er-
schaffung hoherwertiger Kamp-
fer und Magier. »Wir wollten
das System einfacher und
logischer halten, erklart
Volker Wertich. Gegriin-

det wird die Basis nach
wie vor mit einem Haupt-
haus. Dort bilden wir Ar-
beiter aus, die Rohstoffe
abbauen. Sehr praktisch da-
bei: Man kann gleich Spezialis-
ten erschaffen, die sofort los-
stiirmen und einen bestimm-
ten Rohstoff selbststandig ho-
len. Das probieren wir natiirlich

) )

Die 3D-Ansicht wirkt in groReren Gefechten untbersi

gleich aus und sehen kurz da-
nach schon zu, wie ein spitzha-
ckenbewehrter Gesell sich voll-
automatisch in Richtung Stein-
bruch bewegt. Ist der Vorrat er-
schopft, sucht er innerhalb ei-
nes gewissen Radius sogar nach
neuen Vorkommen. Bald schon
errichten wir die erste Kaserne,
in der simplere Einheiten wie
Schwertkdmpfer rekrutiert wer-
den. Das Limit fiir alle Truppen
und Arbeiter liegt bei 100. Doch
zu Beginn kann man nur einen
Bruchteil davon anheuern. Da-
mit die Armee wachst, missen
wir Bauernhofe errichten, die
jeweils nochmal aufgewertet
werden kénnen. Komplexe Nah-
rungsmittelkreislaufe wie im al-
ten Spellforce gibt es allerdings
nicht mehr. »Der Aufbau soll
deutlich entschlackt und be-
schleunigt ablaufenc, so Volker
Wertich. Auflerdem, das stellen
wir schnell fest, bleibt das Bau-
meni dadurch viel ibersicht-

4 o

chtlich. Allerdings hat man dank der Icon-Steuerung alle Einheiten im Griff.

licher, gibt es doch dank der
Straffung deutlich weniger Ge-
baude zur Auswahl.

Das Helden-Quintett

Wahrend unsere Arbeiter flei-
Rig Rohstoffe sammeln, wid-
men wir uns dem Heldentrupp.
Im Laufe des Spiels trifft der
Avatar auf funf Mitstreiter (sie-
he Extrakasten). Das klingt nach
wenig, waren es im ersten Spell-
force doch viel mehr. Allerdings
begleitet diese Truppe den Ava-
tar durch das ganze Spiel. »Frii-
her konnte man sich mit seiner
Gruppe nur wenig identifizie-
ren, weil man seine Leute meist
gar nicht richtig kennen lernte,
erzahlt uns Volker Wertich. Pri-
ma, denken wir uns, dann muss
man sich auch weniger Namen
merken. Als hatte er unsere Ge-
danken erraten, fligt der Pheno-
mic-Chef hinzu: »Aber es gibt
auch eine ganze Reihe Charak-
tere, die sich nur zeitwillig der
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So spielt man Spellforce 2 die meiste Zeit: Aus der Von-Oben-Perspektive haben Sie die beste Ubersicht, wenn der Titan des Bundes seinen méchtigen Blitzzauber auf die Gegner schleudert.

Truppe anschlieffen.« Hmmm,
wenn die alle so knackig wie die
nabelfrei gekleidete fesche Elfe
sind, soll es uns recht sein.
Auflerdem heifst die Gute
»Schattenlied« —ein unkompli-
zierter Name. Nicht ganz so
hiibsch, dafiir sehr tibersichtlich
ist das Fertigkeitenmenii. Das
sieht fir Avatar und Helden
gleich aus. Unterteilt nach den
Hauptgebieten Kampf und Ma-
gie kann man hier fiir jeden Be-
reich 19 Fahigkeiten freischal-
ten, alle dreifach aufwertbar.
Beim Avatar und Held Jared hat
man vollig freie Hand, ob die
beiden lieber schwarze Kampf-
zauber und weifimagische Heil-
spriiche erlernen. Oder man in-
vestiert die Erfahrung stattdes-
sen in die hohe Kunst des Nah-
kampf-Waffentrainings. Bei al-
len anderen durfen wir nur die
Hilfte der Werte aufwerten.
Den Rest Ubernimmt die KI.
»Dadurch wollen wir die Hel-
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den in eine bestimmte Rich-
tung dirigieren, die durch die
Story vorgegeben ist«, erklart
Volker Wertich. Wer mag, kann
auch seinen Avatar komplett
von der KI aufriisten lassen.

Greifen im Griff

Es kann der Frommste nicht in
Frieden siedeln, wenn es der bo-
sen KI nicht gefallt. Sorry fiirs
Ausleihen, Herr Schiller, aber
Ihr leicht entfremdetes Zitat
passt einfach zu gut zum weite-
ren Spielverlauf. Denn kaum ha-
ben wir die ersten Einheiten re-
krutiert, greift der Gegner auch
schon an. Ein Trupp magiebe-
gabter Greifen ndhert sich. Der
rechte Zeitpunkt, um uns die
Kampfsteuerung genauer an-
zusehen. Wie beim Vorganger
werden alle Helden plus Avatar
von einem eigenen Icon am obe-
ren linken Bildschirmrand re-
prasentiert. Per Klick darauf 6ff-
net sich eine Liste der verfligba-

ren Aktionen. Ist etwa ein Held
verletzt und kann sich nicht
selbst heilen, aber ein anderer
ist dazu in der Lage, wird dessen
Heilspruch-Symbol angezeigt.
Das wahlen wir an, und schon
geht es dem verletzten Recken
wieder besser. Markierte Grup-
pen erscheinen ebenfalls am
oberen Bildrand als eigenes Icon.
Dabei spielt es keine Rolle, wie
viele Einheiten man zusammen-
fasst. Ndhern sich Feinde, in un-
serem Fall die aggressiven Grei-
fen, kann man die ganz konven-
tionell angreifen, indem man
die eigenen Truppen per Maus
markiert und per Rechtsklick ins
Gefecht schickt. Oder Sie wah-
len die betreffende Gegnerein-
heit direkt an. Dann 6ffnet sich
ein Meni mit allen verfiigbaren
Kampfzaubern der Helden in
Reichweite inklusive Avatar.
Wéhlen Sie einen oder mehrere
der Spriiche an, werden die so-
fort auf den betreffenden Feind

Preview

L_______

Im Fertigkeitenmenii verbessern Sie die dreifach
aufwertbaren Féhigkeiten von Helden und Avatar.

Zauber landen in der Leiste fur schnellen Zugriff.

Bei einer Blitzentladung flieBen etwa 20.000 Ampere Strom.
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Der Titan der Clans
...hat messerscharfe Klauen. Mit seinem

Der Titan des Paktes

gewirkt. Doch das gab’s auch
schon im ersten Spellforce. Neu
ist, dass man per Druck auf die
Tab-Taste die jeweils gefahr-
lichste Einheit des Feindes di-
rekt als Ziel anwahlt und auf
oben beschrieben Art und Weise
attackieren kann. Stirbt dieser
Gegner, springt die Zielerfas-
sung per Tab zum néchstge-
fahrlicheren Feind. In unserem
Gefecht wurde zuerst nicht einer
der Greifen, sondern ein eher
unscheinbar wirkender Magier
von der Automatik erfasst.
Denn der Bursche heilte die Flat-
terviecher immer wieder. Nach
seinem Ableben hatten wir die
Greifen im Griff; ohne Zauberer-
verstarkung machten unsere
Fernkdmpfer kurzen Prozess mit
den fliegenden Hackschnabeln.

Der richtige Dreh

Je naher man an die Gefechte
ranzoomt, desto schoner ist Spell-
force 2. Was aus der Von-Oben-
Ansicht nett wirkt, wird nah
dran spektakuldr. Die Gesichter
der Helden zeigen verschiedene
Minen, die Lippen bewegen sich
in Zwischensequenzen fast syn-
chron zum Ton. Spiegelungen
im Wasser lassen die Welt plas-
tisch wirken, genauso wie die
todschick texturierten Unifor-
men und Ristungen der Solda-
ten. Einen guten Teil des mér-
chenhaften Flairs verdankt die
Grafik einer sehr geschickten Be-
leuchtung mit bewusst einge-
setzten Uberstrahleffekten. Al-
les wirkt ein wenig tiberirdisch-

N N

Der Titan des Bundes

atherisch, ohne dabei kitschig
zuwerden. Am spektakularsten
sind natiirlich die Effekte der
Zauberspriiche. Was da an Blit-
zen, Funken sprithenden Ener-
gieentladungen und Explosio-
nen uber den Bildschirm blinkt,
donnert und kracht, sucht derzeit
seinesgleichen. Allerdings, das
sei nicht verschwiegen, werden
die Gefechte dadurch gern mal
unubersichtlich. Dazu kommt,
dass sich oft etliche Einheiten
auf dem Bildschirm tummeln.
Allein die durchdachte Steue-
rung mit ihren Automatikfunk-
tionen rettet Spellforce 2 vor dem
Bildschirmchaos. Das ist auch
einer der Bereiche, an dem das
Phenomic-Team derzeit neben
der Spielbalance am eifrigsten
werkelt. Denn in unserer Ver-
sion wechselt die Ansicht beim
Heranzoomen via Mausrad ir-
gendwann automatisch in die
3D-Perspektive. Die ist zwar
wunderschon und eignet sich
sehr gut fiir Fotos. Doch Uber-
sichtlich sind die Gefechte nur
aus der klassischen Oben-Drauf-
Sicht. Uns ist es mehrfach pas-
siert, dass wir durch einen Dreh
zuviel urplétzlich direkt hinter
dem Avatar standen, wo wir ge-
rade noch die Feindarmee im
Blick hatten. Phenomic hat uns
versprochen, dass der Wechsel
in der Verkaufsversion nur per
Druck auf die Mausradtaste
stattfindet. Das sollte dieses Pro-
blem l6sen. Wir sind gespannt.

Tod und Titanen

~ Nach dem ersten Gefecht lies
. uns der Gegner ein wenig
Ruhe. Wir nutzten die Zeit,
um einen der Titanen zu bau-
en. Davon gibt es drei Stiick (fiir
jede Fraktion einen). Nach-
- dem wir die dazu
7 benétigten Gebaude-
upgrades ausgefiihrt
hatten, konnten wir endlich den
Titan des Bundes herbeirufen.
Das ist ein riesiger gefliigelter
Krieger, der mit seinem Schwert
fiir méchtig Schaden sorgt. »Die
Titanen sind in dieser Version
noch deutlich zu schwach, er-
klart uns Volker Wertich. Na,
immerhin raumte er mit einer
Horde von Riesen binnen weni-
ger Sekunden auf, zu sehen im

Titanen-Video auf der DVD.
Auflerdem beherrscht er einen

...brennt von innen heraus. Im Kampf
benutzt er sein Schwert und Feuerballe.

...schlagt mit seinem Schwert zu. Dane-

Zauberspruch verbreitet er Qual. ben beherrscht er einen Blitzzauber.

[

m Volker Wertichs erstes Spiel von 1983 hieB Time Raiders und erschien fiir den Commodore VC-20. GameStar 03/2006




FUNF HELDEN PLUS AVATAR

> speZ|aI|5|ert auf
schwere Waffen.

der WeilRen Magie
und erlernt Vertei-
- digungszauber.
Vet

Die beiden Feldherren k&mpfen auf Befehl vollig automatisch.

Blitzzauber, der den Gegnern
den Rest gibt. Die Titanen steu-
ern sich wie eine ganz normale
Einheit. Ist Ihr Riese tot, konnen
Sie gegen massig Ressourcen ei-
nen neuen erschaffen.
Apropos Tod: In Spellforce 2
kann der Avatar genauso wie
die Helden sterben. Doch keine
Panik: Nur weil Threm Recken
die Lebenspunkte ausgehen, ha-
ben Sie noch nicht gleich verlo-
ren. Allerdings tickt ab dann ein

mANGESPIELT ROLLENSPIEL-STRATEGIE-MIX

die Dunkle Magie
und Angriffszauber.

Zahler gnadenlos gegen Null.
Sie haben exakt drei Minuten
Zeit, wihrend der Sie die Umge-
bung des gefallenen Helden
feindfrei bekommen miissen.
Dann schicken Sie einen leben-
den Kampen oder den Avatarin
seine Néhe. Erst danach lasst
sich der Tod besiegen, der Held
wieder beleben. Schaffen Sie
das nicht, ist das Spiel vorbei,
und Sie haben hoffentlich einen
Spielstand parat. In der Praxis

Jared kénnen Sie

als einzigen der
1 Helden vollig frei
*' entwickeln.

~
-
>y

Volker Wertich erklért Mick Schnelle die Spellforce-2-Steuerung.

neigt man trotz akustischem
Signal und Iconblinken gern
mal dazu, den Tod eines Helden
glatt zu libersehen — was bei
fiinf Helden plus Avatar in der
Hitze des Gefechts kein Wunder
ist. Auch das optimiert Pheno-
mic im heimischen Ingelheim
derzeit noch. Volker Wertich
versprach uns zudem felsen-
fest, liber dieses System noch
mal griindlich nachzudenken
und es vielleicht zu entschérfen.

SPELLFORCE 2

Lass den General
mal machen

Schon fest eingebaut sind die
KI-Feldherren, die Sie auf eini-
gen Karten im Gefecht unter-
stiitzen. Sie sprechen einen der
Burschen einfach an. Uber ein
Auswahlment bietet der Ihnen
mehrere Ziele an. Ab dann
schickt der General so lange
Truppen los, bis der jeweilige
Punkt von Gegnern befreit ist.
Wir haben das mal in einer
Schlacht beobachtet und ein-
fach zwei Generale aufs gleiche
Ziel angesetzt. Und siehe da,
nach drei Anldufen, in denen
Reiter, Katapulte und Bogen-
schiitzen brav zusammenarbei-
teten, nahmen die beiden KI-
Helfer tatséchlich ein komplet-
tes Lager ein. Nattirlich steht es
Ihnen frei, diese Truppen durch
eigene zu unterstiitzen. Brau-
chen Sie mal keine militarische
Hilfe, liefern die Verblindeten
auf Wunsch auch Rohstoffe.
Allerdings sind die CPU-Genera-
le nicht unsterblich. Sie ziehen
zwar nicht selbst in die Schlacht,
aber wenn das Basislager ange-
griffen wird, sind sie in Gefahr.
Speliforce 2 befindet sich ge-
rade in der allerletzten Betapha-
se. Sprich: Die Spielbalance wird
derzeit noch optimiert. Das ist
auch dringend nétig, denn un-
sere Version war noch heftig
schwer. »Die Schwierigkeitsgra-
de werden viel weiter ausein-
ander liegen als noch im ersten
Spellforce«, so Volker Wertich.
Ein hehres Ziel, waren doch vor
allem die beiden Addons mor-
derisch schwer. Ob die Balance
diesmal klappt, werden wir
spatestens Anfang April sehen,
wenn das Fantasy-Spektakel in
der vollstandigen Version auf
unserer Festplatte landet. 47

mick@gamestar.de

©

entwickler: Phenomic / Jowood

cenre: Rollenspiel-Strategie-Mix

Phenomic wurde 2003 von

T i~ BT 4 . 7 . i .
Volke_r Wertich gegqudet. a ‘A (—'?\! (O E Ji C Termin: April 2006 status:  ZU 90% fertig o II?/\I/gga—PrevieW
Wertich entwickelt seit 1983 G"ME DEVELOEMENT Mick Schnelle: »Optisch ist Spellforce 2 ein Anwarter auf das
Spiele. 1993 erschien mit Die Spiel des Jahres. Das gilt nicht nur fiir die technische Seite, ’ ‘llv

Siedler sein bis heute bekanntestes Werk. 1998 folgte das spielerisch
sehr anspruchsvolle Die Siedler 3. Im Jahr der Griindung von Phenomic
erschien Spellforce. Derzeit arbeiten rund 40 Mitarbeiter bei der Firma,
die im rheinland-pfélzischen Ingelheim angesiedelt ist.

Bisher verdffentlichte Spiele: Time Raiders, Emerald Mine, Die Siedler, Die
Siedler 3 plus zwei Addons, Spellforce plus 2 Addons

Derzeit in der Mache: Spellforce 2

Eingestellte Projekte: namenloses Piratenspiel (1996)

sondern auch fur den mérchenhaften Gesamteindruck. In
Sachen Spielbarkeit bin ich nach den grausam schweren Ad-
dons vorsichtig geworden. Die Steuerung ist durchdacht, die
KI-Generdle halte ich fur eine tolle Idee. Nur sollte das
Ganze auch fiir Feierabend-Strategen gut l6shar sein.
Herr Wertich, Sie haben es versprochen!«

POTENZIAL SEHR GUT

'u/
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Dieser Drache ist ein besonders harter Gegner gegen Ende der Story-Missionen. Sie miissen ihn erst verfolgen, bis er Ihnen dann im Zentrum eines Tempels in der Jade-See gegentiber tritt.

Stand-Alone-Volkerzwist

GUILD WARS FACTIONS

Knapp ein Jahr nach Erscheinen erweitert das derzeit originellste Online-Rollenspiel seine fantastische

Welt um einen riesigen Kontinent, zwei Volker im Clinch und massenhaft wundervolle Ideen.

B undesstaat Washing-
ton, genauer Seattle.
Noch genauer: gar nicht weit
weg von Valve (einmal tber
den Hiigel in Bellevue) arbeitet

ArenaNet in einem unschein-
baren Bilirogebaude. So ge-
wohnlich der Bau sein mag, so
ungewohnlich sind die Men-
schen darin. Die wagten es, ein

Online-Rollenspiel (»Massively
Multiplayer Online Role Playing
Game«, MMORPG) zu ersinnen,
das a) keine monatlichen Gebtih-
renverlangt und b) den Schwer-
punkt nicht aufs Hochleveln
der Charaktere legt, sondern auf
deren Wettkampf. Resultat: Al-
lein in Deutschland haben
Schétzungen nach tiber 150.000
Spieler Guild Wars gekauft.

Fur die (und naturlich auch
fir alle anderen Leser) haben
wir auf dem Weg nach
Seattle Fluge verpasst,
Reisetaschen verloren
- und schlief3lich bei
ArenaNet jede Info zu
Guild Wars Factions aufge-

\ \\ sogen. Die eigenstandige

M

Erweiterung macht alles

so wie das Hauptpro-
gramm. Und dann macht
sie alles anders. Dafiir sor-
gen: zwei neue Klassen, 300
zusatzliche Fertigkeiten, ein
neues Land mit frischer Optik,
eine neue Geschichte rund um
zwei Volker und ein zusatzli-
ches PvP-System mit Allianzen.

)
/

Kleines Erinner-Mich

Von den Spielern wird Factions
als Addon erwartet. Und wirk-
lich: Man kann das Spiel als sol-

ches sehen, wenn man mochte.
In Wahrheit wird es jedoch ein
eigenstandiges Programm, das
weder Guild Wars auf Threm PC
noch Wissen iiber den Vorgan-
ger voraussetzt. Dennoch als Er-
innerung: Guild Wars ist das ers-
te Online-Rollenspiel, das kom-
plett auf so genannte Instanzen
setzt, also auf Karten-Kopien,
die extra fiir Sie und Ihre Party
erstellt werden. Man schickt Sie
uber eisige Gipfel, durch liebli-
che Taler, Sumpfland, Wiisten
und auf Vulkaninseln, um das
fantastische Reich Tyria vor ei-
ner finsteren Bedrohung zu ret-
ten. Dabei sammeln Sie wie in
anderen MMORPGs Fertigkei-
ten fur Thren Mischcharakter.
Der setzt sich aus zwei der Klas-
sen Krieger, Waldlaufer, Illusio-
nist (Mesmer), Nekromant,
Monch oder Elementarmagier
zusammen. Mit genug Einsatz
haben Sie am Ende tiber 150 An-
griffs- und Verteidigungsarten,
diirfen aber nur acht davon mit
in den Kampf nehmen. Kampf
ist in Guild Wars nicht nur PvE
(Player versus Environment,
Gefechte gegen computerge-
steuerte Monster), sondern vor
allem PvP (Player versus Player,
Gerangel mit menschlichen

GameStar 03/2006




Gegnern): Die namensgeben-
den Gildenkriege, eine mit
100.000 Dollar dotierte Welt-
meisterschaft, die Turniere und
die kleinen Arena-Scharmdiitzel
sollen Spieler bei der Stange
halten, die der Story langst bis
zum Ende gefolgt sind.

In Stein gemeifelt

Stidostlich der bekannten Guild
Wars-Welt Tyria liegt Cantha.
Als vor 200 Jahren zuerst der
Herrscher des Landes bei einem
Attentat und dann der Attenta-
ter selber ums Leben kamen, er-
starrten ein riesiger Wald und
ein gigantischer Ozean zu Stein,
so grof3 war die frei gesetzte
Magie. Im versteinerten Wald
leben nun die Kurzicks, die eine
Vorliebe fiir Gothic-Fummel
und Wasserspeier haben. Ka-
thedralenartig ragen ihre in
Baume gemeiflelten Siedlun-
gen in den Himmel. Ostlich da-
von, in der so genannten Jade-
See, hausen die Luxons: ein
Volk, das optisch an Piraten er-

03/2006 GameStar

innert. Kurzicks und Luxons
mogen sich nicht sonderlich
und bedugen die Lebensart der
jeweils anderen mit Skepsis. Im
Laufe der Story miissen Sie sich
entscheiden, zu welcher Frak-
tion (Faction) Sie gehdren wol-
len. Das passiert nicht iiber den
Klick auf einen Button, sondern
durch Sammeln so genannter
Faction Points, die Sie erhalten,
wenn Sie bestimmte Missionen
im Auftrag der einen oder ande-
ren Seite erledigen. Am Ende
der Geschichte jedoch bedarf es
beider Volker, um den Sieg tiber
den wiedergekehrten Mdérder
des Herrschers zu erringen.
Dann muss ein Team von 16
Charakteren (acht von jeder Sei-
te) ran, um die Factions-Ausga-
be von Voldemort zu besiegen.

Hauptsache Allianz!

Wozu diese Aufteilung, wenn
am Ende sowieso alle zusam-
men kdmpfen? Zum einen na-
tiirlich, um die Story voranzu-
treiben, zum anderen, um die

Spieler zu unterstiitzen, die
Welt von Cantha aufzuteilen
und um Ihnen und Ihrer Truppe
Ruhm und Ehre zu verschaffen.
Denn waren im Vorganger
noch die Gilden die grofiten
Vereinigungen, werden es in
Factions die Allianzen sein. Eine
Allianz (maximal zehn Gilden)
kdmpft entweder fiir die Lu-
xons oder fiir die Kurzicks. Alli-
anzen, die sich besonders gut

Im versteinerten Wald lauern die so genannten Stone Reaper.

Preview

o Im Player-versus-Player-Kampf beamt sich
die neue Assassinen-Klasse zu den Gegnern
und attackiert unter anderem mit Kombo-An-
griffen: rechter Dolch, FuBtritt, beide Dolche.

T,
-~ . o —

schlagen, also besonders viele
der besagten Faction-Points
sammeln, bekommen Instan-
zen zugeteilt. Stellen Sie sich fol-
gendes vor: Sie laden mit Threm
Team in eine Story-Map, und es
erscheint der Schriftzug »Diese
Karte ist Teil des Luxon-Reichs
und gehort der XYZ-Allianz«.
Das ist ein bisschen cool, oder?
Und noch cooler: Sollten Sie
Mitglied der XYZ-Allianz sein,

.

Im Februar findet das Finale der Guild-Wars-Weltmeisterschaft in Taipeh statt.

“—




mANGESCHAUT ONLINE-ROLLENSPIEL
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Zuerst geht es durch die lieblichen Landschaften, dann werden Sie die Stadt erkunden. Im Anschluss warten der versteinerte Wald und die Jade-See.

werden Sie von den auf der Kar-
te befindlichen Nicht-Spieler-
Charakteren (NPCs) Hilfe erhal-
ten. Magier versorgen Sie mit
Buffs (Unterstiitzungszaubern),
Héndler machen Ihnen bessere
Preise. Die Allianz, die sich am
allerbesten schlagt, wird gar
lber die jeweilige Hauptstadt
herrschen und Zugang zu spe-
ziellen Orten erhalten. Sie diir-
fen etwa auf Balkonen stehen,
auf die andere nicht gelangen,

VOM KONZEPT ZUR STADT

So

Director Daniel Dociu mit Tusche auf Papier zauberte.

s der Stadt auf Cantha aus, den Art

und von dort hoheitsvoll in die
Menge winken. Wir gehen da-
von aus, dass die Rivalitat der
Nationalitaten Korea, USA und
Europa, die schon im normalen
Guild Wars fiir eine Machtba-
lance sorgt, die Dominanz einer
Super-Allianz verhindern wird.

Luxon vs. Kurzick

Wie gelangen Sie an Faction
Points? Das passiert in den Story-
Missionen, in denen Sie bei-

Und so sieht ein kleiner Teil des von Spielern zu erforschenden

spielsweise Beutegegenstinde
zum NPC Ihrer bevorzugten
Gruppierung tragen, oder auf
speziell fiir den Volkerzwist ent-
worfenen PvP-Karten (teilweise
im Modus »16 gegen 16«). Auf
diesen Karten geht es selten nur
um das Ausloschen des ande-
ren Teams, sondern zumeist um
das Erringen der hochsten
Punktzahl nach Ablauf der fest-
gelegten Spielzeit. Wir hatten
die Chance, eine Art Capture-

Molochs im fertigen Guild Wars Factions aus.

_ Bei Griindung hieR ArenaNet noch Triforge, wurde dann aber umbenannt, um den Schwerpunkt Online-Spiele zu reflektieren.

the-Flag-Map zu spielen: Zwei
Teams miissen mehrere Altare
verteidigen. Je mehr Altare dau-
erhaft im Besitz einer Mann-
schaft sind, desto mehr Punkte
wandern auf das jeweilige Kon-
to. Eine weitere Besonderheiten
dieser Factions-Karten: Es gibt
keinerlei Sterbemalus (Reduzie-
rung der Gesundheits- und
Energiewerte nach einem Tod),
und die Respawn-Zeit fiir einen
getoteten Charakter liegt zwi-
schen fiinf und zehn Sekunden.

Dolche und Geister

In Factions starten Sie auf der
Cantha vorgelagerten Insel
Shing Jea. Dort erstellen Sie wie
gehabt einen Misch-Helden
und erfiillen zahlreiche Aufga-
ben. Wenn Sie schliefilich aufs
Festland tibersetzen, sind Sie
bereits zwischen Level 15 und
20. Ein Grofiteil des Programms
besteht folglich aus High-Level-
Arealen. Der Hauptgrund daftir
kommt via Schiff ins Spiel, in
Form von Charakteren aus Ty-
ria. Denn sollten Sie Guild Wars
besitzen und darin einen Re-
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ONLINE-ROLLENSPIEL ANGESPIELTm

cken ausreichend ausgebaut
haben, diirfen Sie den nach der
Installation von Factions in Lo-
wenstein in ein Boot und in die
neue Geschichte verfrachten.
Spieler, die sich fiir einen neu-
en Charakter entscheiden, ha-
ben neben den sechs bereits be-
kannten Klassen noch den As-
sassinen und den Ritualisten
zur Auswahl. Ersterer ist ein
Nahkampf-Held, der mit zwei
Messern attackiert und dhnlich
wie der Krieger Angriffe aufein-
ander aufbauen kann. Diese
Klasse teilt gewaltig aus, ver-
kraftet dafiir aber nur ein paar
Hiebe oder Zauber. Ihre Spezia-
litat: Teleportation. In einem be-
stimmten Radius kann sich der
Dolchakrobat von Gegner zu
Gegner »beamen«. Wir hatten

DIE NEUEN KLASSEN

Zwar wird es in Factions nur zwei neue Klassen geben, die fligen sich aber nach erster Einschatzung perfekt zu den bekannten sechs.

) L
Der Ritualist ist der perfekte Unterstitzer. Er setzt unter anderem
(&hnlich wie der Waldldufer) Geister ein, die das Team heilen,

Der Assassine ist neben dem Krieger der zweite reine Nahkamp-
fer. Er teilt hohen Schaden in Kombo-Attacken aus, kann sich

zum Beispiel viel Freude mit
dem »Sicherheits-Teleport«: Der
bringt Sie rasch zum anvisier-
ten Feind, beamt Sie aber nach
zirka 20 Sekunden wieder an
den Ausgangspunkt zurtick. So
ist die Chance, dass der kaum
gepanzerte Assassine dem
Widersacher zum Opfer fallt,
geringer. Ritualisten, die perfek-
ten Unterstiitzer, versorgen das
Team mit Buffs und setzen
Geister aus, die Heilung schen-
ken, Schaden absorbieren oder
nahe Feinde selbststandig an-
greifen. Geister sind vor allem
auf PvP-Karten hilfreich, auf de-
nen es gilt, ein Areal zu verteidi-
gen. Denn die Spektralwesen
konnen sich nicht bewegen.
Fiir die beiden Klassen ersann
ArenaNet insgesamt tiber 150
Fertigkeiten. Die restlichen 150
neuen entfallen auf die bekann-
ten Klassen, darunter auch
zahlreiche frische Elite-Skills.

GamesStar bei ArenaNet, eingerahmt von massig Konzeptzeichnungen und

von Gegner zu Gegner teleportieren, verkraftet aber nicht viel.

Feinde attackieren oder Schaden absorbieren.

Asiatisches Leckerli

Erinnert die Startinsel grafisch
noch sehr an die ersten Stunden
des Hauptprogramms, in denen
Sie auf Blumenwiesen und in
lauschigen Waldchen Monster
lustmeuchelten, wird es auf
dem Kontinent regelrecht
schrag. Dort wartet die Jade-See
mit ihren seltsamen, in den
Stein gehauenen Siedlungen, in
denen rote und orange Lam-
pions Farbtupfer ins Griinblau
setzen. Dort wartet der verstei-
nerte Wald, in dem Sie, stets
von finsteren Statuen bedugt,
TIhrer Wege ziehen. Ein Grofiteil
von Cantha jedoch besteht aus
einer einzigen Stadt. Nahezu
der gesamte nordwestliche Teil
des Reichs ist damit bedeckt.
Dieser Moloch, in den Jahrhun-
derten um mehrere Stockwerke

Art Director Daniel Dociu (links) sowie World Designer Jess Lebow (rechts).
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Griindungsmitglieder von ArenaNet haben fiir Blizzard das Battlenet entworfen. m

gewachsen, teilt sich auf in Ka-
takomben, gigantische Slums,
Bereiche flr Gutbetuchte und
in normale StrafRen. Auf allem
liegt asiatischer Touch. In Chap-
ter 3, dem Nachfolger des Nach-
folgers, wird alles wieder ganz,
ganz anders. ArenaNet gewéahr-
te uns einen Blick auf Konzept-
zeichnungen und Levels, aber
verraten diirfen wir nichts.

Was noch?

Wenn Sie das hier lesen, haben
Sie die neue PvP-Insel vielleicht
selber schon gesehen. Denn
noch vor Erscheinen von Fac-
tions will ArenaNet das aus
Guild Wars bekannte »Grab der
altehrwiirdigen Konige« (das
Turnier) und andere Arenen auf
einem Eiland zusammenfiih-
ren. Ganz besonders begeistert
habenuns die Trainingskarten,
auf denen Sie sich mit den Fa-
higkeiten Ihres Charakters ver-
traut machen konnen. Anhand

GUILD WARS FACTIONS

cenre: Online-Rollenspiel
Termin: 31. M&rz 2006

Petra Schmitz: »Im Nachhinein betrachtet wére ich wahr-
scheinlich sogar mit einem Paddelboot nach Seattle tiber-
gesetzt fir diesen Tag bei ArenaNet. Das Team hat sich fr
Factions jede Menge einfallen lassen. Die Allianzen werden
den Spielerzusammenhalt fordern, das Reich Cantha wird
sich laufend verandern, die Optik ist eine ganz andere. Und
wie clever das alte Guild Wars eingebaut wurde — ich bin hin
und weg! Wann ist denn endlich M&rz?«

von Dummys diirfen Sie testen,
welchen Schaden welche Waffe
anrichtet, wie grof3 der Radius
der Zauber ist und was Ihre Riis-
tung eigentlich verkraftet.

In Sachen Weltmeisterschaft
gibt es auch Neues zu vermel-
den: Die dauert zukunftig fast
ein Jahr (Start im kommenden
Marz) und soll in Saisons aufge-
teilt werden. Je weiter die Welt-
meisterschaft fortschreitet, des-
to mehr Punkte konnen pro Sai-
son gewonnen werden. So ha-
ben auch jlingere Gilden eine
Chance auf Teilnahme am Fina-
le. Am Ende treten dann nicht
die jeweils besten zwei Teams
aus einer Region (Europa, Korea
und USA) gegeneinander an,
sondern schlicht die sechs
Mannschaften mit dem hochs-
ten Punktekonto. Hausge-
machter Spielerkult: Vor jeder
Saison sollen sich die Gilden
neu anmelden miissen —inklu-
sive Passbilder. AE

petra@gamestar.de

Entwickler: ArenaNet / NCSoft
Status:

zu 90% fertig

POTENZIAL AUSGEZEICHNET
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Wo die Helden sind, da bin auch ich

HEROES OF MIGHT & MAGIC 5

Sie haben Gluck, dass Sie das lesen. Wir konnten noch in Paris sitzen und Heroes 5 spielen. Obwohl wir
uns dort an die Maus klammerten, zerrte man uns zurtick, um lhnen zu sagen: Das Spiel wird superb!

FACTS

0 6 Fraktionen
0 6 Kampagnen
0 30 Missionen

0 40 Zauber
0 rund 200 Talente
0 rund 100 Gebaude

_ Die Lieblingskreatur von Heroes-Producer Fabrice Cambounet ist der Erzteufel: »Der schaut richtig bése aus!«

D er Weg ins Marchen-

land fithrt durch einen
Lieferanteneingang im Pariser
Vorort Montreuil, eine zugige
Hinterhoftreppe hinauf, vorbei
an kahlen Betonwén-
den und einer leuch-
tenden Schatztruhe; es
ist ziemlich kalt. Der
Weg endet an einer
Festungsmauer. Nun
gut, die Mauer ist nur
auf Pappe gemalt, und
der Raum dahinter sieht ver-
déchtig nach einem Ubisoft-
Prasentationsraum aus, in den

jemand Heroes of Might & Ma-
gic5-Poster gehdngt hat. Vor al-
lem aber hat jemand Rechner
aufgestellt, auf denen eine Ver-
sion des Runden-Strategiespiels
lauft. Als wir uns Mission fiir
Mission in die erste Kampagne
vertiefen, wird klar: Wir sind im
Marchenland angekommen.

Tschiiss, Barbaren!

Fir alle Serienneulinge: In He-
roes of Might & Magic schicken
Sie Helden auf Entdeckungs-
runden in schatzschweren Fan-
tasy-Karten, erobern Stadte und

sammeln Artefakte. Stellen sich
Widersacher in den Weg, fiih-
ren Sie sorgfiltig aufgebaute
Kreaturen-Armeen in Taktik-
schlachten. Kenner der Serie
wissen bereits, dass der fiinfte
Teil einen Salto rickwarts
macht und spielmechanisch an
Heroes 3 ankniipft; zudem hat
Ubisoft die bisherige Spielwelt
Erathia samt aller Protagonis-
ten auf dem Sperrmiill entsorgt.
»Wir haben das Might-&-Ma-
gic-Universum griindlich unter
die Lupe genommenc, zuckt
Story-Chef Erwan Le Breton mit

den Schultern: »Das einzige, was
wir iubernommen haben, sind
die Fraktionen.« Derer gibt's
sechs; die Zwingfesten der Bar-
baren aus Heroes 4 werden auf
Nimmerwiedersehen abgebaut,
dafiir kehren die Inferno-Stadte
der Dadmonen zuriick, bekannt
aus Heroes 3. Erhalten bleiben
die Feste der Ritter, die Akade-
mie der Magier, das Reservat
des Waldvolks, das Dungeon
der Dunkelelfen und die Nekro-
pole der Untoten.

Wie gewohnt erzdhlt die
sechsteilige Kampagne die Ge-
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schichte je fiinf Missionen lang
aus der Sicht jedes der Volker. Es
beginnt mit der menschlichen
Fast-Konigin Isabell, die von der
Kunde eines Angriffs der Ddmo-
nen aus der Trauungszeremo-
nie mit Prinz Nicolai gerissen
wird. Der Brautigam eilt an die
Front, die Braut wird im Hinter-
land versteckt —und macht sich
von dort auf die Reise, um ih-
rem Verlobten beizustehen. In
Kapitel zwei geht’s dann mit ei-
nem Damonen-Rebellen weiter,
der sich gegen die eigene holli-
sche Sippschaft auflehnt.

Kreatur wechsle dich

Alles neu also? Ach wo, das Spiel
wirkt sofort vertraut. Denn am
Kernprinzip haben Ubisoft und
das Entwicklerstudio Nival we-
nig verdndert. Ein entschlacktes
Interface liegt iiber der Aben-
teuerkarte, die wichtigsten Ele-
mente (Minikarte, Befehlsme-
ni, sechs Rohstoffe) sind auf die
Ecken verteilt; die 3D-Grafik
fiillt darunter den ganzen Bild-
schirm. Beim Probespiel ent-

Die Akademie-Stadt der Magier auf der Abenteuerkarte (links) und auf dem Stadtbildschirm (rechts)

deckten wir auf einem halben
Dutzend Karten kein neues Ge-
biaude, auch Heroes-Producer
Fabrice Cambounet runzelt die
Stirn: »Ich glaube, wir haben da
nichts angetastet.« Ein dhnli-
ches Bild in den Stadten: Zwar
heben sich die Quartiere nun in
eindrucksvoll schéner 3D-Gra-
fik aus dem Boden, das Reservat
ist etwa ein gewaltiger Baum,
der in sanft gewelltem Seewas-
ser wurzelt und dessen Aste
Hiitten tragen. Die Gebaude, die
Sie mit Rohstoffen und Gold
kaufen, sind allerdings zum
groften Teil die gleichen wie in
den Vorgangerspielen. Dafiir
wiirfelt Heroes 5 manche Krea-
turen neu durch. Wahrend Frak-
tionen wie die Menschen vom
Bauern bis zum Erzengel das be-
wéhrte Personal behalten, ver-
abschiedet sich etwa das Wald-
volk von Feendrache und Phoe-
nix und erhalt dafiir griine und
goldene Drachen. Noch wilder
ausgemistet wird im Dungeon:
Troglodyten, Medusen und
Nachtmahre ziehen aus, dafiir

FUR SERIENKENNER: SCHNELLINFOS

Preview

ESPIELT

. In der 3D-Stadtansicht wéchst die Metropole mit jedem neu errichteten Gebéaude.

[Ifin M sehen wir skeptisch

3D-Grafik

DAS IST NEU

Durchschnittliche Technik und grobe Figuren, aber angenehm far-
benfroher Look und in Kémpfen spektakulare Effekte. In unseren
Partien ging’s nicht ohne manuelles Drehen und Zoomen der Karte.

Berge und Téler

Dank 3D-Grafik sind die Karten plastischer, haben Schluchten
und Hugel. Das macht die Landschaft abwechslungsreicher, die
Ubersicht dafur allerdings etwas komplizierter.

Initiative-System

Die Zugreihenfolge im Kampf héngt nun vom Geschwindigkeits-
wert einer Einheit ab. Das wertet schnelle Kreaturen deutlich
auf, ihr Einsatz wird wichtiger. Der Moral-Bonus verliert an
Bedeutung, weil er lediglich die Zeit bis zum nachsten Zug ver-
kirzt. Das System ist fiir Veteranen gewdhnungsbedurftig.

Rassen-Spezialfahigkeit

Jede Fraktion hat eine neue Spezialféhigkeit, die erst erlernt wer-
den muss — das ist fair und stérkt den Rollenspiel-Part.

Neue Talente fiir Helden

Mehr Auswahl bedeutet flexiblere Helden. Manche Talente sind
hochspannend — etwa solche, die schwache Kreaturen starken.

Szenen in Spielgrafik

Zwischensequenzen ersetzen die alten Texttafeln. Prinzipiell ei-
ne gute Idee, die Umsetzung ist aber unter WarCraft-3-Niveau.

Gebaude-Bauplan

Eine Baumgrafik im Stadtbildschirm zeigt, in welcher Reihenfol-
ge die Gebaude errichtet werden konnen. Endlich sind die Vor-
aussetzungen und Zusammenhdnge auf einen Blick sichtbar.

Ghost Mode

Wahrend ein Spieler zieht, schicken die anderen Geister tber die
Karte. Geniale Idee, um Mehrspieler-Partien fliissig zu halten!

Hexfelder

DAS WIRD ABGESCHAFFT

Schlachtfelder bestehen jetzt wie ein Schachbrett aus quadrati-
schen Feldern statt aus Sechsecken. Das ist klar und tbersicht-
lich. Weil auch diagonal angegriffen wird, sind Einheiten nun
von neun Seiten bedroht statt nur von sechs.

Helden kdmpfen mit

Helden stehen nicht mehr auf dem Schlachtfeld, sondern am
Spielfeldrand und sind unverwundbar. Trotzdem tauchen sie
in der Zugreihenfolge auf und kdnnen nur dann zaubern oder
Angriffe reiten, wenn sie an der Reihe sind.

Karawanen

Die schnelle Verschickung von Einheiten von einer Stadt zur
anderen durch Karawanen gibt’s nicht mehr. Schade — die
sinnvolle Neuerung aus Heroes 4 war gut fiirs Spieltempo.

Einheiten ohne Held

Normale Kreaturen konnen nicht mehr allein tber die Karte
ziehen, sondern miissen sich einem Helden anschlie3en. Strate-
gische Handhabung der Helden wird wieder wichtiger.

Kreaturenauswahl Der Bau einer Kreaturenwohnung in einer Stadt schlieRt nicht
mehr (wie in Heroes 4) einen anderen Kreaturentyp aus. Ge-
schmackssache — die Entscheidung fiir bestimmte Truppen war
strategischer, dafur ist jetzt die Auswahl gréRer.

Zwingfeste Die Barbarenstadt (engl.: Stronghold) samt ihren Zyklopen,

Zentauren & Co. verschwindet aus dem Spiel. Dafiir kehren die

Die Schlachtfelder wurden auf 10x8 Felder verkleinert. Neu ist der Initiative-
Balken am unteren Bildrand — er zeigt, welche Einheit als nachste zieht.

Inferno-Stadte der Damonen aus Heroes 3 zurlick.

03/2006 GameStar Die Lieblingskreatur von Erwan Le Breton ist der schwarze Drache: »Die michtigste Einheit im Spiell« m
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Im Heldenfenster legen Sie die Ausriistung an.

werden Attentiter, Hexen und
dunkle Reiter aufgenommen.
Auch wenn sich Namen und
Aussehen andern, in Punkto
Starke und Fahigkeiten entspre-
chen die Neuzugange weitge-
hend den ersetzten Einheiten.

Kriegshandwerk

Jede der Kreaturen tragt min-
destens eine Spezialfahigkeit in
den Kampf, manche nun auch
Spezialattacken — Greife kon-
nen zum Beispiel auf Befehl in
den Himmel entschwinden,
setzen dort eine Runde aus und
schiefien anschliefdend mit ge-
waltiger Zerstérungskraft auf
ihr Ziel nieder. Die eleganten
War Dancer des Waldvolks tref-
fen mit ihren schwirrenden
Klingen alle Feinde auf angren-
zenden Feldern; durch die kor-
perlosen Geister gehen An-
griffsschlage mit einer 50%-
Chance folgenlos hindurch. Der
Held, der die Armee fiihrt, steht
nicht mehr auf dem Schlacht-
feld, sondern unverwundbar
am Spielfeldrand. In Heroes 3
durfte er von dort nur mit Zau-
bern ins Geschehen eingreifen.
Nun reitet er wahlweise auch
einen direkten Angriff auf ei-
nen beliebigen Gegner, wenn er
am Zug ist — funktioniert also
ahnlich wie die Balista, die aus
dem Hintergrund Lanzen ins
Getiimmel feuert. Interessan-
terweise diirfen Sie nicht nur
den Helden aus der Hitze des
Gefechts raushalten, sondern
auch Teile Ihrer Armee. In der
Aufstellungsphase vor Kampf-
beginn bestimmen Sie, welche
Einheiten tberhaupt teilneh-
men sollen —eventuell werden
zum Beispiel die verwundbaren
Schiitzen gar nicht gebraucht.
Die wichtigste Neuerung ist
das Initiative-System: Je hoher
der Tempowert einer Einheit,

mANGESPIELT RUNDENSTRATEGIE

DER GHOST MODE

Ghost Info

Der Energiebalken des

Geists steigt, je langer der
Gegner zieht. Die Energie {
flieRt in die sechs Talente.

Guard

Wachsamkeit: Der Geist
attackiert automatisch

gegnerische Geister, die
an ihm vortber wollen.

Haunt

Spuk: Der Geist besetzt ei-
ne Mine, um Runde

fir Runde Ressourcen
daraus abzuziehen.

Curse

Fluch: Der Geist hangt sich
an einen Gegnerhelden,
verlangsamt ihn und
senkt seine Kampfwerte.

Damit die Spieler in
Multiplayer-Partien
nicht Daumchen
drehen, wahrend
der Kollege seinen
Zug macht, diirfen
sie wahrenddessen
im Ghost Mode mit
Geisterhelden die
Karte erforschen
und Schabernack
treiben. Je langer
der aktive Spieler fiir
seinen Zug braucht,
desto mehr Energie
erhalten die Geister
seiner Gegner.

host Info

Spectre

Pleasant Moon

Guard: 1

Haunt: 1

Curse: 1

_lm Possess: 1

{7* Vision: 1

Secondary .

Devour

Verschlingen: Die Kampf-
stérke des Geists in einem
Gefecht gegen einen Geist
des gegnerischen Spielers.

Possess

Besessenheit: Der Geist
Ubernimmt die Kontrolle
tiber neutrale Kreaturen
auf der Abenteuerkarte.

Vision

Sicht: Je héher der Wert,
desto mehr Details der
Welt erkennt der Geist auf
der Karte — z.B. Gebaude.

desto oOfter ist sie im Kampf an
der Reihe. Waren friiher einfach
alle Kreaturen nacheinander
dran —die schnellen zuerst, die
langsamen zuletzt — darf nun
ein flinker Elfenschiitze zwei-
mal den Bogen spannen, bevor
der Eisengolem liberhaupt erst
losstapft. Ein Initiativebalken
am unteren Bildrand zeigt die
Zugreihenfolge.

Starkt die Kleinen

Die Helden, Kernsttiick Ihrer Ar-
mee, lernen dazu. Jeder Recke
darf nach und nach sechs
Haupttalente trainieren, die
mehrstufig ausbaubar sind, je-
des davon schaltet den Zugang

zu drei erlernbaren Fertigkeiten
frei. Ein Beispiel: Nur wer das
Talent »Beweglichkeit« be-
herrscht, kann sich auch die Fer-
tigkeiten »Pfadfinden«, »Navi-
gation« und »Spahen« aneignen.
Unter den mehr als 200 Fahig-
keiten befinden sich viele neue.
»Trainer« rekrutieren Kreatu-
ren zu niedrigeren Kosten, mit
»Raserei« richten alle eigenen
Kreaturen einen Schadens-
punkt mehr an, »Zdhigkeit«
gibt allen zwei Lebenspunkte
zusatzlich. Ein Schadenspunkt,
zwei Lebenspunkte? Klingt
schwach — aber bei 100 Bauern
summiert sich das. Nicht zuletzt
durch solche Fertigkeiten will

_ Fiir die KI von Heroes 5 hat sich Ubisoft einen erfahrenen Ratgeber geholt: Steve Faulkner, Erfinder der Warlords-Spiele.

Heroes 5 die giinstigen Einstiegs-
einheiten so aufwerten, dass sie
durch schiere Masse auch im
Endspiel mithalten koénnen.
Auch das neue Initiative-Sys-
tem schligt in diese Kerbe: Es
sind vor allem die schwachen
Kreaturen, die schnell iiber das
Schlachtfeld huschen.

Das Team um Fabrice Cam-
bounet hat noch eine weitere
Ungerechtigkeit entdeckt, die
beseitigt werden soll: »Der To-
tenbeschworer kann in den He-
roes-Spielen einen Teil der ge-
fallenen Kreaturen als Skelette
wieder auferstehen lassen. Er
hat also eine Spezialfdhigkeit -
als einziger Held. Wir fanden
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' Minen
Um die Erzmine in Besitz zu nehmen,
.~ muss erst die Truppe Skelettschiitzen
- vor dem Tor im Kampf besiegt werden. ==

Schatztruhe

Eine Horde Zombies bewacht gleich

drei Schatztruhen. Das Gold darin lan-
- det entweder auf dem Konto oder wird

in Erfahrungspunkte umgewandelt

Jede Fraktion hat eine passende Landschaft —

Hénge und Plateaus. Das Gelande wirkt
= naturlicher als in den Vorgangern.

das unfair.« Deshalb haben nun
alle Fraktionen eine Besonder-
heit. Die Damonen etwa diirfen
per »Portal« Kreaturen direkt
aufs Schlachtfeld holen. Die Rit-
ter konnen jede Einheit zur
néchstbesseren aufriisten — ge-
gen viel Geld. Das Waldvolk
darf sich auf einen Gegnertyp
spezialisieren, gegen den es be-

sonders effektiv kdmpft. Bei all
den Neuerungen wird dafiir an
anderer Stelle beschnitten: Von
den 150 Zauberspriichen aus
Heroes 4 bleiben nur 40 iibrig.

Geniale Geister

Der omindse Ghost Mode, der
als Revolution des Multiplayer-
Parts angekiindigt war, ent-

Einhorn, Hirschgeweih, Blatter-
umhang — dieser Held gehort

puppt sich bei unserem Probe-
spielen als — genau das! Weil
wegen des rundenbasierten Ab-
laufs immer nur ein Spieler am
Zug ist, mussten die anderen in
den bisherigen Heroes-Spielen
Daumchen drehen. Nun wech-
seln sie in eine Art Parallelwelt:
eine tiefblaue Schattenversion
der Karte, in der sie mit Geister-
helden agieren. Die diirfen die
Karte erforschen, sehen aber
anfangs nur wenige Details. Je

HEROES OF MIGHT & MAGIC 5

cenre: Runden-Strategiespiel
Termin: Marz 2006

hier reiten wir in den dorrenden Diisterwald der Untoten ein. Alle Gegenstande und Gebaude auf der Karte sind Heroes-Veteranen vertraut.

erfahrener der Geist, desto
mehr Gebiude, Einheiten und
Schatze entdeckt er. Die Sehfa-
higkeit genau wie die anderen
funf Geistermaéchte (siehe Kas-
ten »Der Ghost Mode«) starken
Sie, indem Sie Energie verteilen.
Die wiederum steigt, je ldnger
der aktive Spieler fiir seinen Zug
braucht. Das bringt nicht nur
Tempo in die Partie, sondern
uberbriickt auch geschickt die
Wartephase — geniale Idee. A&l

christian@gamestar.de

entwickler: Nival / Ubisoft
Status:

zu 80% fertig

Christian Schmidt: »Kettet mich am Stuhl fest! Lasst mich nicht
in die Nahe von Heroes 5! Kaum eine Minute hatte ich ge-
spielt, schon war ich dem Kleinod hoffnungslos verfallen.
Heroes 5 spielt sich fast genau wie der legendaére dritte Se-
rienteil — ndmlich fantastisch eingéngig. Nival modernisiert § ‘
das Spiel grafisch stark, inhaltlich nur zaghaft. Mir soll’s recht
sein, auch wenn ich mir doch ein paar neue Gebaude und
Ereignisse fur die Abenteuerkarten gewiinscht hatte.«

POTENZIAL AUSGEZEICHNET

Das entschlackte Interface: Karte links, Befehle rechts, Rohstoffe oben.

Verworfene Multiplayer-ldeen: Heldentraining durch Minispiele, Stadtmanagement, Stadtverschénerungen mit Gegenstdanden. GameStar 03/2006




Ein Riese mit Geschichte

ELDER SCROLLS 4

E sist wie in der Werbung:
Am Anfang steht der
Kaiser vor der Tiir. Der will uns
aber keine Versicherung andre-
hen-schlieBlich ist es Uriel Sep-
tim, Herrscher des Fantasy-Rei-
ches Tamriel, der da plétzlich
unsere Gefangniszelle besucht.
Denn der Kaiser muss aus dem
Palast fliehen, weil dort Attenta-
ter lauern. Und der Fluchtweg
fiithrt just durch unser Verlief3.
Also drangen uns Gardisten zur
Seite (»Bleibt, wo ihr seid, Ge-
fangener!«), und der Kaiser tritt
ein. Dann halt er inne, spricht
uns an. Er habe uns im Traum
gesehen, meint er—und rat uns,
ihm zu folgen. Eine Wand ent-
Y hu]lt den Fluchttunnel. Die Wa-

5 “ben das Rbllenspiel angespielt.
$ 1 X

Mittendrin statt

aus den eigenen Fehlern gelernt
hat. Denn im Vorganger Morro-
wind lief3en uns die Designer an-
fangs in der riesigen Spielwelt
alleine. Die Begegnung mit dem
Imperator verwickelt uns hinge-
gen sofort in die Haupthandlung
von Oblivion: Der Herrscher wird
gejagt, Damonen bedrohen das
Reich, und ausgerechnet wir
sind der schicksalhafte Held, der
diesen Schlamassel beenden soll.
Davon sind wir zu Beginn frei-

o

~~ | Durch wabernde Tore stromen
| Damonen in die Elder-Scrolls-Welt. | -

lich noch weit entfernt. Unser
Charakter tragt weder Waffe
noch Ristung; und mit blof3en
Féausten lassen sich die Attenta-
ter nicht aufhalten. Also laufen
wir dem Kaiser und seinen Wa-
chen zunéchst nur hinterher.
Wir sehen, wie rot gewandete
Kuttentrdger aus dem Nichts er-
scheinen und die Oberwéchterin
toten. Wir sehen, wie der Kaiser
sein kleines Schwert zieht, um
sich zu verteidigen. Dann wer-

Oblivion spielen Sie in der Ich-Ansicht oder der Schulterperspektive (Bild).
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Preview

Die Schaupléatze von Oblivion sind teils atemberaubend schdn. In der Ferne wirkt die Landschaft allerdings matschig und detailarm.

- ———

In der Hafenkneipe (links) von Anvil stellen wir Nachforschungen an.

den wir vom Herrscher und sei-
nen Begleitern getrennt und lau-
fen durch finstere Seitentunnel.
Willkommen im Tutorial.

Auf Umweg zum Erfolg

Auf dem Weg durch die Tunnel
finden wir unsere erste Ausriis-
tung: Schwerter, Schilde, Axte,
Ristungen. Damit erlernen wir
die Spielmechanik: Nahkampf,
Bogenschief3en, Schleichen, Zau-
berei und Schlosserknacken. Ins-
besondere das Schleichen ist
nitzlicher als in Morrowind, weil
Uberfille aus dem Hinterhalt
mehr Schaden anrichten als nor-
male Angriffe. So kriechen wir an

einen Goblin heran und knocken
ihn mit nur einem Hieb aus.
Aufderdem erfahren wir, dass wir
(der Physikengine sei Dank) Fal-
len auslosen konnen. Einen Sta-
pel Baumstamme etwa bringen
wir durch Pfeilbeschuss ins Rol-
len, woraufhin die Stamme ei-
nen weiteren Goblin umwalzen.

Nahkampfe fithlen sich dyna-
mischer an als in Morrowind.
Zwar hauen wir wie gewohnt
per Linksklick mit dem Schwert
zu und wehren per Rechtsklick
Schlige ab; doch es gibt nun
mehr Varianten. Mal klirrt un-
ser Schwert gegen das unseres
Kontrahenten und wir taumeln

Wenn der Wachter absteigt, konnen Sie sein Pferd stehlen. Das konnte Sie dabei aber treten.

.

en Sie auf lauschige

Orte wie diesen Wasserfall.

Das idyllische Dorf Cheydinhal schmiegt sich an bewaldete Huigel.

zuriick, mal haut der Gegner so
stark gegen unser Schild, dass
wir kurz benommen sind. An-
griffe klappen nur, wenn unser
Held ausgeruht ist. Denn Priige-
leien kosten Ausdauer, die sich
nur langsam aufladt; wenn wir
keine mehr haben, richten un-
sere Angriffe kaum Schaden an.

Tod und Neubeginn

Nach unserem lehrreichen Um-
weg treffen wir erneut auf den
Kaiser — und viele Attentater.
Zwar wissen wir nun, wie man
die Bésewichter bekampft; doch
sie sind in der Uberzahl und ver-
wunden den Herrscher todlich.
Mit letzter Kraft driickt er uns ein
Amulett in die Hand, das wir zu
einem seiner Vertrauten bringen
sollen. »Thr miisst den Rachen
von Oblivion schliefRen«, haucht
Uriel Septim —und stirbt. Was er
mit »Oblivion« meint? Das erfah-
ren wir spater. Die Wachter wol-
len den Leichnam des Kaisers be-
wachen, also machen wir uns al-
leine auf den Weg ins Freie. So
kampfen wir uns durch eine Ka-
nalisation voller Riesenratten
zum letzten Tor. Erst hier wahlen
wir unsere Charakterklasse. Rich-
tig gelesen: Zu Beginn legen wir

MINI-FAQ

Oblivion wird parallel fur PC und Xbox 360 ent-
wickelt. Wirkt sich das negativ auf das Spiel aus?
Nein, Computerspieler missen keine Abstriche ma-
chen. Die Steuerung klappt dank Maus und Tatsta-
tur sogar besser als auf der Xbox 360.

Gibt es in Oblivion immer noch »Zoning« wie in
Morrowind — also Nachladepausen, wenn man
ein Haus betritt oder durch das Land reist?
Wenn man ein Haus betritt, gibt’s in Oblivion im-
mer noch eine kurze Ladepause. Beim Wandern

durch die Landschaft ist der Ubergang allerdings
flieBend,; lediglich auf Rechnern mit weniger als 1,0
GByte RAM durfte das Spiel ins Stocken geraten.

Warum sind die Bilder auf diesen Seiten im
Breitformat? Lauft das Spiel etwa aussschlieRR-
lich in 16:9 mit schwarzen Balken?

Alle Bilder stammen von der Xbox-360-Version des
Spiels, die grafisch identisch zur PC-Version, aber
flir Breithild-Fernseher angepasst ist. Auf dem PC
wird das Spiel den gesamten Monitor fiillen.

nur das Aussehen unseres Hel-
den fest. Im Tutorial gibt uns Ob-
livion dann einen Vorgeschmack
auf alles, was uns spater erwar-
tet: Schnetzeln, Prigeln, Schlei-
chen, Bogenschiefien, Zaubern.
So konnen wir erst entscheiden,
was Spafd macht und dann die
Klasse wahlen. Ein kluger Kniff.

Oh, wie schon

Dann treten wir durch die Tir—
und stehen in einer atemberau-
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Preview

DAS INTERFACE

Die drei Leisten listen
Lebensenergie, Mana

und Ausdauer auf

Ly i ."‘
il i :
bR,

0Ob das Hackebeilchen gegen den Riesen hilft? Und ob in der Ruine (hinten) Schétze lagern?

i

Diese Icons zeigen die
ausgertstete Waffe so-
wie den aktiven Zauber.
Wenn die Icons grau
sind, koénnen Sie Waffen

N oder Zauber gerade
L nicht einsetzen — etwa

weil Sie das Schwert
noch nicht gezogen ha-
ben oder zum Zaubern

LERN

Der rote Pfeil auf dem
Kompass zeigt das
nachste Ziel der Haupt-
quest, die anderen
Pfeile Ziele von Neben-
quests. Zudem markiert

! das Spiel nahe Ruinen

(von oben nach unten).

56

das Mana fehlt.

" benden Landschaft: Schmetter-

B und Dorfer.

linge flattern durch wogendes
Gras; Baume rauschen sacht im
Wind. Ein See glitzert im Licht
der Abendsonne, am anderen
Ufer ragen Tempelruinen wie
bleiche Knochen in den Him-
mel. Die Sichtweite ist tiberwal-
tigend, wir konnen sogar ferne
Gipfel ausmachen. Wermuts-
tropfen: Weit entfernte Land-
striche wirken wie Voxelgebil-
de nach Vorbild des Helikopter-
Klassikers Comanche, samt mat-
schiger Texturen und flacher
Bitmap-Badumchen. Das steht
erst einmal im krassen Gegen-
satz zur direkten, lebendigen
Umgebung, stort nach einiger
Zeit aber nicht mehr allzu sehr.

Und was nun? Folgen wir der
Hauptquest, oder erkunden wir
die Welt? Wir entscheiden uns
flir Ersteres. Am unteren Bild-
schirmrand weist ein Kompass
den Weg zum Vertrauten des
Kaisers, dem wir das Amulett
bringen) sollen: Bruder Jauffre

wohnt in einer Abtei. Auf dem
Weg dorthin finden wir immer
wieder Ruinen und Hohlen, die
wir pliilndern kénnen. Doch zu-
nachst zahlt die Mission; nach
einigen Geplankeln mit Woélfen
stehen wir vor der Abtei.

Oha, Oblivion!

Jauffre hat vom Tod des Kaisers
gehort — und schickt uns in die
Stadt Kvatch. Die liegt weit weg,
alsoleiht uns der Abt des Klosters
sein Pferd. Denn lange Strecken
legen wir reitend schneller zu-
riick. Wenn wir uns auf den Gaul
setzen, diirfen wir jedoch nicht
kidmpfen. Macht aber auch nix,
weil das Ross auf Straflen allen
Gegnern flugs davon galoppiert.
So sausen wir nach Kvatch.

Als wir uns der Stadt ndhern,
wandelt sich die Farbe des Him-
mels — von Blau zu Blutrot. Das
Umland der Siedlung ist ver-
brannt, Flammen lodern hinter
der Stadtmauer. Ein Wachter halt
uns auf. Die Stadt sei von Fein-
den Giberrannt worden, von Da-
monen aus der Unterwelt »Obli-
vion«. Davon hat der Kaiser also
geredet. Die Ddmonen stromen
durch ein flammendes Tor, das
vor dem Eingang zur Siedlung
wabert. Dieses Tor miissen wir
schlief3en, was aber nur von der
anderen Seite des Durchgangs
aus geht. So kampfen wir uns
zum Portal durch und erledigen
die gefliigelten Biester, die drum-
herum schwirren. Doch als wir
die Feuerpforte passieren wollen,
warnt uns eine Stimme: »Halt, da
dirft ihr nicht durch.« Die Stim-
me gehort aber keinem Monster,
sondern Peter Hines. Der ist »Vice
President for Marketing and PR«
von Bethesda und mochte nicht,
dass wir die Ddmonenwelt se-
hen: »Die wollen wir als Uberra-
schung aufheben.« Na gut.

ELDER SCROLLS 4: OBLIVION

Genre: RoIIenspieI
Termin: M&rz 2006

Priigel im Tempel

Wenn wir nicht in die Damonen-
welt diirfen, was machen wir
dann? Andere Sachen! SchlieR-
lich miissen wir in Oblivion nicht
der Haupthandlung folgen, son-
dern diirfen die Welt auf eigene
Faust erkunden. Also reiten wir
zu einem Tempel, der von Bandi-
ten besetzt ist. Dort kampfen wir
uns in die Tiefe, treffen auf Ske-
lette und Fallen wie Hackebeil-
Pendel. Schliefdlich stofRen wir im
Allerheiligsten des Tempels auf
einen Nekromanten. Der Kerl lie-
fert uns einen harten Schwert-
kampf, doch wirlanden den fina-
len Stof?. Der Nekromant kracht
mit dem Riicken gegen eine Sau-
le und sackt zu Boden. Neben ei-
nem Brief (»Sie haben mich mit
einem Sack voller Leichenteile
auf dem Friedhof erwischt«) hat
er diverse Schatze dabei —unser
Ausflug hat sich gelohnt. Jeder
Tempel und jede Hohle der Obli-
vion-Welt soll solche Belohnun-
gen bieten. Schatzsucher kom-
men also voll auf ihre Kosten.

So viel zu tun...

Nach dem Nekromanten-Aben-
teuer reiten wir in die Haupt-
stadt, wo wir als Arena-Gladia-
tor gegen andere Krieger kamp-
fen—die Zuschauer jubeln jedes
Mal, wenn wir den Gegner tref-
fen. Dann verschligt es uns ins
Hafendorf Anvil, wo wir ein Ver-
brechen aufkldren: Weibliche
Kriminelle locken Manner in ei-
ne Hiitte, um die Herren auszu-
plindern. Wir stellen in der Knei-
pe Nachforschungen an, finden
die Hiitte und legen den Damen
das Handwerk. Letztlich aber
wird unser Weg wieder in die
Damonenwelt fithren. Und zwar
im Mérz, wenn Elder Scrolls 4:
Oblivion erscheint. AcR

micha@gamestar.de

entwickler: Bethesda / Take 2
Status: zu 90% fertig

Michael Graf: »Was Morrowind falsch gemacht hat, macht Obli-

vion richtig: Das Riesen-Rollenspiel lasst mich nicht alleine in

der Welt stehen, sondern filhrt mich von Anfang an — dank

tollem Tutorial. Und wenn ich will, kann ich nebenher jaim-  EieEs g
mer noch Gilden beitreten, Tempel pliindern, Skelette jagen

. Q_ b Y
und, und, und... Der Spagat zwischen Handlung und offener =
Welt gelingt Oblivion bestens. Wenn jetzt nicht noch die Bugs \_, f

|

in Tamriel einfallen, wird das Rollenspiel ein Hit.«
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mANGESPIELT RENNSPIEL

Perfektes perfektionieren

GTR 2

Wir dachten: Viel besser als GTR geht es nicht.
Dann spielten wir als erstes deutsches
Magazin eine Preview-Version des Nachfolgers.
Jetzt wissen wir: Es geht viel besser!

E iner der modernsten
Formel-1-Kurse, faszinie-
rendes Wiistenpanorama, das
Weltfinale der Formel BMW:
Interessiert uns alles nicht die
Bohne! Klar kénnten wir jetzt
auch auf dem Bahrain Interna-
tional Circuit, an den wir einge-
laden wurden, durch die Boxen-
gasse schlendern, ein Auto-
gramm von Nigel Mansell er-
gattern oder intellektuelle Kon-
versationen mit den Grid-Girls
fiihren. Aber wir bleiben viel lie-
ber in unserem mausgrauen Be-
tonwiirfel im Infield.
Denn nur hier dirfen
wir eine frithe Version
von GTR 2 spielen, mit
dem die Rennspielhel-

0 140 Autos
0 21 Strecken
0 15.000 Polygone

pro Wagen o
0 2 FIA-GT- den von S1m‘r.>1n (GTR,
Meisterschaften GT Legends) Rt
SENSISME Tl er emeut die Pole Po-
sition erobern wollen.

Die Bremsscheiben gliihen je nach Belastung.

Kampf der
Supersportwagen

GTR 2 simuliert ebenso wie der
Vorganger die FIA-GT-Serie, qua-
si eine Weltmeisterschaft der
Supersportwagen: Ferrari 550,
Maserati MC12, Porsche 996 und
Lister Storm rasen tiber berihm-
te Rennstrecken wie Monza, Sil-
verstone, Istanbul und natiir-
lich Bahrain. Doch Simbin will
nicht nur die Saison 2005 mit
sdmtlichen Autos und Strecken
originalgetreu simulieren, son-
dern liefert obendrauf noch die
Meisterschaft von 2004 —insge-
samt 21 Kurse und mehr als 140
Autos. Anders als im Vorgénger
konnen Sie sdmtliche lizenzier-
ten Meisterschaften schon beim
ersten Spielstart fahren, auch in
den unteren Schwierigkeitsgra-
den. Freischalten miissen Sie
nur die so genannten Challen-
ges —kurzweilige Missionen, die
Sie ahnlich wie in GT Legends
mit besonders kniffligen Renn-
situationen konfrontieren. So
sollen Sie etwa zwei Runden
lang die Fiihrung vor einem
deutlich schnelleren Auto ver-
teidigen; da helfen nur perfekte
Streckenkenntnis und eine
kompromisslose Kampf-

linie. Als Belohnung win-
ken Bonusstrecken,

oo o

Samtliche Auto-Cockpits hat Simbin originalgetreu und komplett in 3D nachgebaut.

zum Beispiel der herrlich altmo-
dische und ungepflegte Kurs von
Emma Pergusa auf Sizilien. Wer’s
etwas epischer mag, bekommt
ebenfalls was geboten: eine kom-
plette Simulation des Proximus-
24-Stunden-Rennen, das Jahr fir
Jahr mehr als 100.000 Zuschau-
er andie legendare Rennstrecke
von Spa lockt. Geduldige Piloten
absolvieren den Langstrecken-
Event in Echtzeit, diirfen aber je-
derzeit speichern. Hektischere
Naturen kénnen die Renndauer
auf bis zu 30 Minuten runter-
regeln, Reifen- und Benzin-
verbrauch werden auf Wunsch
dementsprechend skaliert.

Flutlicht und Sintflut

Moment mal: 24 Stunden? Ja-
wohl, GTR 2 soll wie GT Legends
den kompletten Tag-Nacht-Zy-
klus simulieren, vom Sonnen-
aufgang bis zur Fahrt im Mond-
schein inklusive realistischer
Wolkenbewegungen.
Und falls die Wolken
immer dicker wer-
den, soll-

_ Erfolgreichstes Auto der FIA-GT-Geschichte ist die Chrysler Viper GTS mit bislang 39 Siegen.

ten Sie schnellstméglich Rich-
tung Boxengasse brettern. Denn
GTR 2 wird ein dynamisches
Wettersystem spendiert bekom-
men. Leichter Niesel, Uiberra-
schender Wolkenbruch, Nebel-
schwaden, Gewitter mit Extra-
Wumms und Blitzen — all dies
soll sich realistisch aufs Rennen
auswirken. So wird die Ideallinie
bei Regen noch wichtiger: Dort
fahren die meisten Autos und
schieben das Wasser beiseite,
die Bodenhaftung ist folglich
besser als auf dem Ubrigen As-
phalt. Wie sich das spielt, konn-
ten wir noch nicht herausfinden
—die Wetter-Eskapaden fehlten
in unserer Preview-Version.

Kontrollfreak

Das neue Wettersystem erhoht
natlrlich die Anforderungen

GameStar 03/2006




ans Fahrverhalten, zumal das
im Vorgéanger schon an der Per-
fektion kratzte. Simbin pro-
grammiert vieles neu, unter an-
derem die komplette Reifen-
physik. Die Auswirkungen mer-
ken wir erst nach langerem Pro-
bespielen: Vor allem bei niedri-
ger Geschwindigkeit lassen sich
die Autos noch besser kontrol-
lieren, Dreher beim Herausbe-
schleunigen aus einer Kurve
passieren uns deshalb seltener
als im Vorganger. Dank knacki-
geren Force-Feedback-Effekten
kénnen wir zudem Strecken-
Unebenheiten und Bodenhaf-
tung einen Tick genauer erfiih-
len. Auch Tastatur-Puristen sol-
len dank der neuen Reifenphy-
sik Bestzeiten erzielen konnen.
Das alles jedoch ohne Rea-
lismus-Kompromisse, jede Klei-
nigkeit wirkt sich spiirbar aus -

von der Benzinmenge im Tank
iber den Gummiabrieb bis zur
zunehmenden Verschmutzung
der Strecke. Wir hatten schlicht-
weg das Gefiihl, in einem ech-
ten Rennauto zu sitzen. Jeder-
zeit zuschaltbare Fahrhilfen wie
ABS, Traktionskontrolle und
Bremsassistent senken den Si-
mulationsfaktor bis auf Need
for Speed-Niveau und ermog-
lichen auch Fihrerschein-An-
fangern schnelle Erfolge.

Ideal, die Linie

Apropos Fiihrerschein: Den kon-
nen Sie bald auch in GTR 2 er-
werben. In mehr als 50 Lektio-
nen sollen Sie alles lernen, was
Sie auf dem Weg zum GT-Cham-
pion benétigen. Der Theorieteil
erlautert mit Illustrationen die
Flaggenregeln, Bremspunkte
oder das richtige Uberholen.

Deutlich mehr Spaf haben uns
die Praxisiibbungen gemacht:
Hier folgen Sie einem Fahrlehrer
durch knifflige Schikanen oder
lernen die Geheimnisse eines
perfekten Starts. Der Clou: die
intelligente Ideallinie. Sie zeigt
nicht nur den Weg des Fahrleh-
rer-Autos, sondern auch Brems-
und Beschleunigungspunkte. Je
intensiver die Farbe, desto kraf-
tiger tritt Thr Mentor aufs Gas
(blau) oder aufs Bremspedal (rot).

Diese Fahrlinie konnen Sie
auch bei Trainingsrunden ein-
setzen. Dann illustriert ein Geis-
terauto Ihre Bestzeit. So erken-
nen Sie spielerisch, wo Sie sich
verbremst oder zu frith Gas ge-
geben haben. Der Effekt: In kei-
ner anderen Rennsimulation
haben wir Strecken so schnell
gelernt wie bei unserer Probe-
fahrt mit GTR 2. Ubers Internet

Ein fotorealistischer Porsche 996 brettert durch die legendéren Kurven von Monza. Der Pilot lehnt sich realistisch animiert zur Kurveninnenseite, um der Fliehkraft gegenzuwirken.

laden Sie sich das Geisterauto
des Kumpels runter oder stellen
Neulingen Ihre eigene Bestzeit-
Fahrt zur Verfiigung.

Kl zum Gewohnen

Nicht nur Sie lernen dazu, son-
dern auch die Computergegner
—und zwar menschliches Ver-
halten. Wie jeder Rennfahrer
aus Fleisch und Blut sollen die
Kontrahenten in GTR 2 zwei bis
drei Runden benétigen, um sich
an Strecken sowie Wetterver-
héltnisse zu gewohnen, und
fahren entsprechend vorsichti-
ger. Auch Reifen- und Brem-
sentemperatur andern sich im
Wagen der KI-Piloten genau
wie bei Ihnen. Weitere wichtige
Verbesserung: die Fairness. KI-
Konkurrenten erkennen die
Blaue Flagge, machen bei Uber-
rundungen dementsprechend

Das optische Schadensmodell war einer der wenigen Schwachpunkte des Vorgangers. In GTR 2 fliegen Reifen, Motorhauben und Blech nun umso spektakularer durch die Luft.

03/2006 GameStar Spannende GT-Regel: Die ersten Drei eines Rennens bekommen im nichsten Lauf ein Zusatzgewicht aufgebrummt. m
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Platz und gehen vom Gas. Bei
Uberholversuchen miissen Sie
sich dagegen auf noch hartere
Zweikampfe gefasst machen. Ih-
re Gegner bremsen vor Kurven
deutlich spater als im Vorgan-
ger und wechseln auf Kampfli-
nie, sobald Sie sich dem Heck
ndhern. Beim Probespiel gelan-
gen uns Uberholmangver des-

Die neue Fahrschule: Mit unserem Auto @ folgen wir dem

halb nur durch geschicktes
Windschatten-Nutzen und ris-
kantes Ausbremsen — bei kur-
zen Rennen manchmal fast
schon frustrierend. Im fertigen
Spiel sollen Sie die KI-Stérke je-
doch stufenlos regeln kénnen,
so dass jeder die passende Her-
ausforderung findet.

In Schonheit schrotten

Geht das Uberholmanéver in die
Mauer, mussen Sie mit deutlich
heftigeren Konsequenzen rech-
nen als im Vorgénger. Dort wirk-
ten sich Unfélle zwar fahrerisch,
aber kaum optisch aus, frei nach
dem Motto: »Wer den Schaden
hat, braucht fiir den Schrott
nicht zu sorgen!« Kénnen Sie
vergessen — jetzt fliegt IThnen
das Blech nach einem Crash
ebenso spektakulédr wie realis-
tisch um die Ohren, von der Mo-
torhaube iiber die Felge bis zum

Fahrlehrer @ durch die Eau-Rouge-Schikane von Spa. Jede Lektion miis-
sen Sie innerhalb eines Zeitlimits @ absolvieren. Die Ideallinie @ zeigt, wie stark der Fahrlehrer auf Gas (blau) oder Bremse (rot) tritt.

Beim 24-Stunden-Rennen missen Sie lhre fahrerische
Fahigkeit auch bei Dunkelheit auf der Piste beweisen.

zum bislang schénsten Renn-
spiel machen: Bremsscheiben
glithen je nach Belastung unter-
schiedlich stark, jedes Auto-Cock-
pit haben die Entwickler origi-
nalgetreu und in 3D nachge-
baut. Auf3erdem verspricht Sim-
bin eine voll animierte Boxen-
crew, die in unserer Preview-
Version allerdings noch fehlte.
Logisch, dass man sich da aus-
giebig umschauen will: GTR 2
wird wie der Vorginger das
TrackIR-System unterstiitzen, das
mit einem Infrarot-Gerdt Ihre
Kopfbewegungen ins Spiel tiber-
tragt. Dies soll sogar erstmals in
drei Dimensionen méglich sein,
so dass Sie sich im virtuellen
Auto auch vor- und zurtickleh-
nen kénnen. Ubrigens hat sich

cenre: Rennspiel

Der Maserati MC12 ist eins der neuen Autos aus der Saison
2005, die in GTR 2 authentisch nachgestellt wird.

Entwickler: Simbin

ENTWICKLER-CHECK

Bislang zwei Renn-
spiele veroffentlicht,
GameStar-Wertungen
von 91 (GTR) und 92 (GT Legends) — da kennt sich
jemand aus mit Motorsport. Kein Wunder: Der
Schwede Henrik Roos startete mehrere Jahre lang als
Rennfahrer und Team-Eigentiimer in der FIA-GT-Se-
rie, bis er 2003 Simbin griindet. Uberall auf der Welt
heuert er Rennspiel-Begeisterte an, ein Grofteil
stammt aus der sehr aktiven Modding-Community
zum Klassiker F1 Challenge 99-02. Deshalb arbeiten
auch 30 der 70 Simbin-Angestellten verstreut auf der
ganzen Welt, das Firmen-Hauptquartier liegt in Vara
(Schweden). Einziges aktuelles Projekt ist GTR 2.

ein deutscher Vertrieb fiir die in-
novative Hardware gefunden.
Das Gerat konnen Sie endlich oh-
ne Importhiirden im Internet be-
stellen - allerdings zum Preis von
mindestens 120 Euro. A7

heiko@gamestar.de

©

Spoiler. Aber auch wahrend des
friedlichen Rennverlaufs sieht
GTR 2 bereits atemberaubend
aus: fast schon fotorealistische
Autos und Strecken, dynamische
Licht- und Schatteneffekte, un-
glaublich echt wirkender Rauch.
Es sind jedoch weniger die tech-
nischen als vielmehr die atmos-
phérischen Details, die GTR 2

Fur die Schonheiten des Bahrain International Cir-
cuit hatte Heiko kaum Augen, er musste GTR 2 spielen.

m In der Saison 2005 starteten 34 Teams aus elf Nationen in der FIA-GT-Serie, darunter vier aus Deutschland und eines aus Osterreich.

Termin: Juni 2006 staws:  zU 70% fertig a] DVD_:I

Heiko Klinge: »GTR 2 verkniipft geschickt die Starken des Vor- /T:Ii
géngers (Lizenz, Meisterschaften) mit denen von GT Legends (’{.lﬂ’,
(Einsteigerfreundlichkeit, Missionen). Obendrauf gibt’s geni- '.',}/
ale Ideen wie die intelligente Fahrlinie und die schdnste Gra- O GAVESTAR.DE:
fik der Rennspielgeschichte. Nur ein verkorkster Multiplayer- fscz;f;er?eshm_

Modus kann den Sprung an die Genrespitze noch verhindern.
Ich halte das fiir unwahrscheinlich und prophezeie deshalb:
Simbin wird auch ein drittes Mal Mafstabe setzen!«

POTENZIAL AUSGEZEICHNET

QUICKLINK

GameStar 03/2006




ANGESCHAUT TEAM-SHOOTER

Preview

PrES = T g %

Der Bumblebee-Transporter bringt GDF-Verstarkung, rechts hinten naht ein Strogg-Goliath.

Stroggotastic!

D ie sollen ruhig verre-
cken. Die sind bosel«

Paul »Locki« Wedgwood lacht
und rotzt drei Raketen in einen
Truppentransporter. Spar dir
die Rechtfertigung, Locki.
SchlieRlich weifd jeder
Actionspieler, welche
Ziele die Strogg in der
Quake-Reihe seit jeher

&L .>Mit seinem Fernglas markiert
i der Field Ops Ziele fiir Rake-
ten- und Luftangriffe.

verfolgen: Erde unterjochen, die
Menschheit  stroggifizieren.
Doch dank Paul - oberster Spiel-
designer und Firmenchef von
Splash Damage — werden Sie
diesen Plan in Enemy Territory:
Quake Wars vereiteln. Wir wa-
ren in London, um uns die
aktuellste Version des Multi-
player-Shooters anzusehen.

Der Ingenieur legt Mi-
nen, baut Radar- sowie
Verteidigungstiirme und
repariert Fahrzeuge.

Der Sanitater verteilt
Medipacks und belebt
per Defibrilator wieder.
- 1,8

ENEMY TERRITORY QUAKE WARS

Space Marines vs. Strogg-Mutanten: Entwickler Splash Damage schickt Sie zurtick in die Zeit der
grof3en Invasion. Auf dynamischen Schlachtfeldern kaimpft die Global Defence Force gegen die Aliens.

Blutsauger vs. Hacker

In Quake Wars kampfen wilde
Gestalten: Der Strogg-Meditek
schlurft mit seinem im Arm in-
tegrierten Sauger Lebenssaft
aus Besiegten, um ihn seinen
Kameraden zu injizieren. Denn
Gesundheit und Munitionsvor-
rat speisen sich bei den Strogg

Nur der Soldat tragt schwere
Waffen wie den Raketenwer-
fer, auBerdem stellt er fiir
seine Kollegen MGs auf.



itd

aus demselben Energiereservoir.
Den Constructor begleitet dage-
gen eine kleine Drohne, die auf
Befehl Fahrzeuge oder Gebaude
repariert. Sif3: Wenn Sie das
Helferlein im Stich lassen,
piepst es beleidigt und gehorcht
erst nach einer Schmollphase
wieder. Der Infiltrator iiber-
nimmt Gegner und schlendert
mit ihnen in die feindliche Ba-
sis. Vorsicht: Die bleiche Ge-
sichtsfarbe des Besessenen lasst
den Betrug vielleicht auffliegen.

Etwas ziviler geht’s bei den
Menschen zu, die unter dem

Den Constructor begleitet
eine Drohne, die Gebaude
und Fahrzeuge repariert.

L
lem Quad erkunden.

Banner der GDF (Global Defence
Force) kampfen. Munition zum
Beispiel verteilt der Field Ops,
der Sanitater hat Pflasterchen
dabei. Und der Ranger hackt mit
seinem PDA gegnerische Vertei-
digungsanlagen. Generell gilt:
Wahrend die Menschen auf
Tarnung und Uberlegtes Er-
obern bedacht sind, gehen die
Strogg aggressiver ans Werk.

Folgen Sie der Front!

Die meisten der zwolf bisher ge-
planten Karten von Quake Wars
sind auf der Erde zur Zeit der

Per Laservisier dirigiert der
Oppressor Artillerieschla-
ge, die Gegner kdnnen je-
doch den Strahl sehen.

Als Waffenspezialist tragt
der Tank schwere Maschi- |
nengewehre und Granaten

ersten Strogg-Invasion um 2060
angesiedelt — noch vor den Er-
eignissen in Quake 2. Wie im
Vorgénger miissen beide Par-
teien Aufgaben erfiillen, etwa
einen Schild deaktivieren, Brii-
cken reparieren oder Dokumen-
te stehlen. Jede Karte ist in bis
zu vier Sektoren unterteilt, die
Sie mit diesen Missionen nach-
einander erobern. Der Front-
verlauf ist dadurch standig
in Bewegung, die Mitspie- 4
ler miissen koordiniert
vorgehen. »Jeder Level
wird vollig anders aus-

Nicht nur seine Rail-
gun macht den Infil-
trator geféhrlich, er
kann sich zudem als
GDF-Ka&mpfer tarnen.

Mit seinem Sauger ent-
zieht der Meditek Lei-
chen Lebenssaft, den er
seinen Kameraden spritzt.

sehen und erzahlt eine Ge-
schichte«, verspricht Paul. So er-
fahren Sie, wie die GDF den
Hyperblaster erfindet oder wo-
her die Slipgate-Technologie
stammt.
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Preview

Sektor B: Plotzlicher Szenenwechsel, statt auf Stralen
kédmpfen Sie jetzt im Dschungel. Der Trojan-Transporter
bringt GDF-Ranger an die Front, die sich tarnen kénnen.

T S \;ﬁ‘ 4 7

Sektor C: In der weitlaufigen Basis gibt es viele Verstecke
und Geschiitze. Wenn die GDF siegreich ist, bringt sie ihr
wuchtiges Kommandofahrzeug ins Lager.

SEKTOREN-EROBERUNG

Die zwdlf geplanten Karten sind jeweils in mehrere Sekto-

ren unterteilt. Die missen die Parteien nacheinander ein-

nehmen bzw. verteidigen. Unser Beispiel stammt direkt von
den Festplatten der Mapdesigner, wundern Sie sich also
nicht tiber unverstandliche Markierungen und Zahlen. Fir

- uns sind nur die Sektorenbezeichnungen A bis D wichtig.

o L\

Sektor D: Mit den amphibischen Trojans setzen die Men-
schen Uber, am Ufer wartet schon ein Oppressor der
Stroggs, der Artillerie- und Plasmamérser befehligt.

Y
e

| fiihrt Gber eine bewachte Briicke. Der menschliche Soldat
holt die Strogg-Hornets per Raketenwerfer vom Himmel.

Damit Sie nach dem Ableben
nicht so weit laufen miissen,
zieht nach einer Sektorerobe-
rung die Basis mit um an die
Front. Basis? Ja, denn beide Par-
teien besitzen ein Kommando-
fahrzeug, in dessen Umbkreis der

Bauplatz und Ausrichtung, dann heif3t es warten.

Ingenieur oder Constructor Ra-
darttirme (sonst gibt’s keine Mi-
nimap), Verteidigungsanlagen
oder Geschiitze (fiir den Infiltra-
tor/Field Ops) anfordern kann.
Die plumpsen dann von einem
Hubschrauber zu Boden.

Der Ingenieur fordert eine Artillerieckanone an und bestimmt  Der schwere Lastenhelikopter bringt das Gerat, zusammen-
gefaltet sturzt es dann an einem Fallschirm zu Boden.

T

Panzer on Demand

»In anderen Multiplayer-Shoo-
tern sind Fahrzeuge selten
mehr als Geschwindigkeits-
oder Feuerkraft-Upgrades«, er-
klart Paul Wedgwood, Vehikel

Fertig aufgestellt wartet das Geschiitz auf die Zielangaben

und Feuerbefehle eines Field-Ops-Kollegen.

sollen in Quake Wars taktische-
re Bedeutung bekommen. Ein
GDF-Trojan etwa kann bis zu
fiinf Kampfer transportieren.
Schiefen ihm die Strogg jedoch
(physikalisch korrekt) seine
sechs Rader ab, bleibt der APC




liegen. Deshalb ist er noch lange
nicht nutzlos, dank seiner Pan-
zerung dient das Gefahrt als De-
ckung und Geschiitzstellung.
Und wenn ein Ingenieur vor-
beikommt, montiert er einfach
neue Reifen. Jeder Soldat darf
Fahrzeuge anfordern, die per

Dropship geliefert werden. Von
festen Spawnpunkten wie in
Battlefield 2 hilt Paul wenig:
»Das ist doch Nonsens!« Noch
steht nicht endgiiltig fest, ob
man feindliches Gerat kapern
kann. »Diese Woche geht es
nochg, grinst der Designer.

Der mobile Kommandoposten der GDF hat ein Luftabwehr-Geschiitz gegen die Hornets.

Kaum noch Doom

Riesige Aufienlevels, bis zu 32
Spieler gleichzeitig, Schatten-
spiele — schafft das die Doom 3-
Engine tiberhaupt? »Nein, sagt
Robert Duffy von id Software,
der Splash Damage als techni-
scher Leiter unterstiitzt. »Fast
nichts mehr im Code von Quake
Wars stammt deshalb noch aus
der alten Engine.« Der Clou ist
die so genannte Megatexture:
Diese unkomprimiert sechs
Gigabyte grofie Textur wird
iiber den gesamten Level gelegt
und bestimmt Aussehen sowie
Physik-Eigenheiten. »Schlamm,
Eis, Graslange, Asphaltgriffig-

ENEMY TERRITORY: QUAKE WARS

entwickler: Splash Damage / Activision
Status:

Genre: Team-Shooter
termin: 4. Quartal 2006

Markus Schwerdtel: »Endlich mal wieder ein Shooter ohne Realkrieg-Hinter-

grund. Das Szenario um die Strogg-Invasion lasst viel Spielraum fiir coole Klas-
sen und Fahrzeuge oder Ideen wie die bleichen GDF-Zombies. In Sachen Ba-
lance mache ich mir wenig Sorgen. Das hat Splash Damage dank tiber 11.000
Teststunden schon beim ersten Enemy Territory gut hinbekommen..«

Splash Damage wurde 2001 j = S
von den Mitgliedern meh- “_L

rerer Mod-Teams gegriin-

det (etwa Quake 3 Fortress). Zunachst baute die
Truppe Levels fir Counterstrike und Quake 3. Da-
nach arbeitete man an tber 150 Folgen von
Gamer.TV mit, einer englischen Fernsehsendung.
2002 beauftragten Activision und id Software das
Team mit Wolfenstein: Enemy Territory. Das war
als Vollpreisspiel gedacht, erschien 2003 jedoch kos-
tenlos. Seit Uiber zwei Jahren entsteht Enemy Terri-
tory: Quake Wars im Biro im Stiden Londons.

keit oder Wassertiefe — die Me-
gatexture kiimmert sich um al-
les«, begeistert sich Wedgwood.
Auch wir koénnen es kaum er-
warten, auf die Strogg zu bal-
lern. Die sind doch bése! A4Sl

G7SN
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mANGESPIELT GLOBALSTRATEGIE

Stalin, Sowjets und Spione

HEARTS OF IRON 2 DOOMSDAY

Spionage in Stalins Reich: Als kalter Krieger ringen Sie mit Amerikanern oder Russen um die Weltmacht.

W ie wurde eigentlich aus
dem Zweiten Weltkrieg
der Kalte Krieg? Diese Frage
klart das schwedische Paradox-
Team auf eigenwillige Art und
Weise: Als 1945 Deutschland
und Japan kapitulierten, fehl-
ten Russen und Amerikanern
die Gegner. Also bekdmpfen sie
sich einfach gegenseitig. Zuge-
geben, mit der echten Historie
hat das nur wenig zu tun, doch
so beginnt das Doomsday-Sze-
nario, um das komplexe Global-
strategiespiel Hearts of Iron 2
demnéchst erweitert wird.

Politik mit

anderen Mitteln

Eine statische Landkarte und
Hunderte Meniis mit ein paar
Fitzelbildchen — kann sich da-
hinter ein gutes Spiel verber-
gen? Ja, das bewies im letzten
Jahr Hearts of Iron 2. Denn nir-
gendwo wurde der Zweite
Weltkrieg mit all seinen strate-
gischen, wirtschaftlichen und
politischen Méglichkeiten der-
art genau simuliert. Einzig Spio-
nage kam immer zu kurz. Das
andert sich nun. Denn was wa-
re der Kalte Krieg ohne ein paar
verdeckte Operationen? Des-
halb kénnen Sie in Doomsday
Spione anheuern, die Attentate

3 Vicorps
Lt. General Reybold
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ur troops inSeoul are being bombed by

/@ triedbut faied taassasinate amini
Unionbombad us! Seoul took 4.88

e Bngadudostile anmies inLalpzic:

cent of infrastructurd in damags.

Geké&mpft wird nach wie vor in Echtzeit auf dieser schmucklosen, dafur umso Gbersichtlicheren Weltkarte.

auf gegnerische Minister durch-
fiihren. Die betroffene Nation
verliert dadurch sdmtliche Boni,
zu denen ihr dieser Politiker ver-
holfen hat. Sehr praktisch ist
auch die Sabotage von For-
schungseinrichtungen. Oder Sie
mopsen fortschrittliche Techno-
logien. Apropos: Der Technolo-
giebaum wurde auch noch mal
kraftig aufgestockt. So kénnen

Ganz neu: Attentate auf verdiente Minister der Gegner (hier Josef Stalin).

_ Stalins richtiger Name lautet Josif Wissarjonowitsch Dschugaschwili.

Sie nun sogar Atom-U-Boote
entwickeln lassen.

Ende ohne Stalin

Am eigentlichen Spiel hat sich
nur wenig verandert. Nach wie
vor verschieben Sie als US- oder
Sowjetfiihrer in (regulierbarer)
Echtzeit Truppen tliber die Karte,
bauen parallel eine funktionie-
rende Wirtschaft auf und su-
chen sich Verbiindete. 1953 en-
det das Spiel mit dem Tod Sta-
lins. Wer nicht Amerikaner oder

HEARTS OF IRON 2: DOOMSDAY

cenre: Globalstrategie
Termin: 1. M&rz 2006

Mick Schnelle: »Auch Doomsday wird
garantiert ein Fall fiir Profistrategen, de

macht, sich tagelang in die hochgradig komplexe Spiel-
mechanik einzuarbeiten. Daflr ist das Kalte-Krieg-Szena-
rio sehr reizvoll, weil es bei Strategiespielen véllig unver-
braucht ist. Allerdings sollte das Paradox-Team Besitzern
des Hauptprogramms eine kostengiinstige Upgrade-

Moglichkeit fiir das Szenario anbieten.«

Russe sein will, kann auch ei-
nen der zahllosen anderen Staa-
ten der Welt iibernehmen.
Freunde von grofien epischen
Kampagnen konnen auch das
komplette Spiel, das 1936 be-
ginnt, bis 1953 an einem Stiick
spielen. Wem das noch nicht
reicht, der versucht sich am
hochkomplexen Szenario-Edi-
tor. Allerdings braucht man fiir
den mindestens so viel Einar-
beitungszeit wie fiir das kom-
plette restliche Spiel. AN

mick@gamestar.de

entwickler: Paradox / Paradox
status:  ZU 95% fertig

wie Hearts of Iron 2
nen es nichts aus-

POTENZIAL SEHR GUT
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Ein Fall fiir Zwei

SCHLACHT UM

mANGESPIELT ECHTZEIT-STRATEGIE

MITTELERDE 2

Die Solo-Kampagne des zweiten Strategie-Ausflugs nach Mittel-
erde versteckt EA noch so gut wie Frodo den Ring. Doch die
Mehrspielerschlacht tobt bereits quer tiiber Redaktionsgange.

D er Eine Ring ist gefun-
den, Sauron besiegt,
und Aragorn hat tatsachlich Liv
Tyler geheiratet. Trotzdem ist
die letzte Schlacht um Mittelerde
noch nicht geschlagen. Zumin-
dest wenn es nach Electronic

Arts geht, missen Sie im zwei-
ten Teil des Echtzeit-Strategie-
spiels die freien Volker von Eria-
dor noch einmal gegen den
dunklen Herrscher ins Feld fiith-
ren. Oder die Welt als finsterer
Furst unterjochen. Uber den

S

Gunnars Hohlentrolle haben eine dicke Bresche in unsere Verteidigungsanlagen gerissen.

Ausgang berichtet der Test in
der nichsten Ausgabe. Wir ha-
ben uns vorab schon mal in die
Mehrspieler-Gefechte gewagt.

Gimli gegen Gunnar

Im ersten Teil wurden sie aus-
schlieflich durch Gimli repra-
sentiert, diesmal sind die Zwer-
ge als komplette Rasse mit im
Gefecht. Wir haben die bartigen
Axtkdmpfer fir unser erstes
Mehrspieler-Scharmditzel aus-
gewahlt. Auf der gegnerischen
Seite lauern die Goblins, eben-
falls ein neues Volk. Sie werden
vom Leibhaftigen kontrolliert,
also vom Chefredakteur Gun-
nar Lott persénlich. Doch noch
ist von dem leitenden Ange-
stellten und seinen finsteren
Horden nichts zu sehen. Die Zeit
nutzen wir, um erstmal einen
Grundstock an Ressourcen an-
zulegen. Es gibt nur einen Roh-
stoff, und der stammt im Fall
der Zwerge aus Minen. Einmal
errichtet (anders als im ersten
Teil kann man jetzt iiberall frei
bauen) produzieren die Gruben
automatisch Rohstoffe und
werden dabeiim Laufe der Zeit
durch Levelaufstieg immer ef-
fektiver. Jetzt noch flugs eine
Kaserne fiir Nah- und eine fiir
Fernkdmpfer gebaut, und der
Feind kann kommen. Tut er
aber noch nicht. Weshalb wir
die beiden Rekrutierungsge-
baude noch um zwei Level auf-
werten. Anders als bei den Mi-
nen geht das allerdings nicht
automatisch. Dadurch werden
weitere Upgrades freigeschal-
tet; so verstarken niitzliche Ban-
nertrager die Nahkampfer, Feu-
erpfeile machen unsere Boden-
schiitzen deutlich effektiver.

m Die Schlacht um Mittelerde zwischen Gunnar und Mick dauerte exakt eine Stunde und 56 Minuten.

Radau mit Trollen

Ha, die ersten Goblins ndhern
sich unserer Basis. Doch die sind
nicht sonderlich stark. Vor al-
lem den Wurfixten unserer
Krieger haben sie wenig ent-
gegenzusetzen. Doch was ist
das: Meister Lott hat Hohlen-
trolle mitgeschickt, die Felsen
aus der Erde reiffen und damit
dicke Liicken in unsere Verteidi-
gungslinien schlagen! Immer-
hin: Ein paar kleinere Siege ha-
ben unseren Vorrat an Punkten
fiir Spezialfihigkeiten anstei-
genlassen. Wie schon im ersten
Teil schalten Sie tiber diese
Punkte immer neue Sonderat-
tacken frei. Dadurch kénnen
wir in einem begrenzten Gebiet
Einheiten heilen oder uns fiir ei-
ne gewisse Zeit Angriffs- und
Verteidigungsboni verschaffen.
Geklickt, getan, und schon ri-
cken unsere frisch geheilten
Kédmpfer dem Hohlentroll zu
Leibe. Mit vereinten Kraften ho-
len sie den Koloss von den Bei-
nen. Damit wir nicht nochmal
eine bose Uberraschung erle-
ben, sollten wir mehr fir die
Verteidigung tun. Schlacht um
Mittelerde 2 bietet dafiir ausrei-
chend Méglichkeiten. Uber das
noch vom Vorganger wohlbe-
kannte Kreismeni ziehen Sie
ausgehend vom Hauptgebaude
in sekundenschnelle Mauern,
die dann automatisch nach und
nach errichtet werden. Extraar-
beiter braucht man dafiir nicht.
Stehen die Walle, errichten Sie
(wiederum tiber das Kreismenti)
Axtwerfertiirme oder Katapulte,
um die Anlagen zu verteidigen.

Hilfreiche Hobbitse

Und dann ndhern sich doch
noch Cheffes Goblinhorden un-
serem Lager. Oh weh, seine Go-
blins konnen tber die Mauern
klettern! Zum Gliick sind seine
Bogenschiitzen dazu nicht in
der Lage. Ganz im Gegenteil:
Das Fluchen aus dem Nachbar-
biirolasst erahnen, dass einige
groBere Einheiten nicht mal
durch die mit Felsblocken geris-
sene Bresche in der Mauer stiir-
men konnen. Ein Bug? Absicht?
Wir wissen es nicht, nutzen das
aber trotzdem zum eigenen
Vorteil. Mittlerweile haben wir
neue Spezialfahigkeiten frei ge-

GameStar 03/2006




schaltet. Per Mausklick platzie-
ren wir so einen Verteidigungs-
turm und rufen gleich danach
Verbiindete Hobbits herbei.
Man mag es nicht glauben, aber
unter Fiihrung von Sam sind
die kleinen Kerle (man kann sie
direkt steuern) ziemlich effek-
tiv, vor allem weil man den
Hauptangriff von Frodos Gart-
ner auf Steinwurf umstellen
kann. Aber warum nur sind un-
sere eigenen Einheiten so
schwach? Ach so, eine der Ma-
cken vom ersten Teil ist erhal-
ten geblieben: Auch wenn Sie

Upgrades in Gebauden produ-
zieren, missen Sie die bei den
einzelnen Einheiten immer erst
noch per Hand aktivieren. Ist
das erledigt, sind unsere Trup-
pendank Bannertrager-Update
und Feuerpfeil-Verbesserung
deutlich starker.

Drache im Anflug

Inzwischen hat der Herr Chef-
redakteur seine beste Fahigkeit
eingesetzt: das Sparen! Die flei-
Rig angesammelten Ressour-
cen hat er in die Rekrutierung
von teueren Helden gesteckt.
Das sind im Fall der Goblins die
Spinne Kankra, die sich als nicht
sonderlich kampfstark erweist.
Doch der Drache, der seine Krei-
se Uber unseren Mauern zieht,
wirkt sich verheerend auf die
Truppen aus. Schluck, jetzt
schickt er auch noch einen vier-
beinigen Feuerspeier in die
Schlacht! Mit einem Angriff
16scht die Feuerattacke ganze
Trupps auf einmal aus. Immer-

ECHTZEIT-STRATEGIE ANGESPIELTm

iipErade CompleresAxe Tower:
Stealth abjlity. neutralized,
pgrade Gomplere; Cataplt
Stealthiabilityineutralized,

' SN

Mit Wucht
stoldt der geg-
nerische Dra-
che auf unsere
Kampfer her-
ab. Der Turm
(unten rechts)
feuert unter-
dessen fleiBig
Axte auf den
Tatzelwurm.

schen Einheiten von der Flam-
menholle erfasst werden. Es
sieht nicht gut aus. Wenig spé-
ter wird das Haupthaus atta-
ckiert. Wir kénnen dank O1-Up-
grade zwar noch einigen Scha-
den anrichten, aber die Schlacht
ist verloren. Bis zum Erscheinen
der Testversion im néchsten
Monat werden wir noch ein
wenig liben miissen. Obwohl:
Wenn der Chef gewinnt, hat er
gute Laune - vielleicht sollten
wir das fiir ein Gehaltsgesprach
nutzen, um die etwas peinliche

Powerpunkte verhelfen zu neuen Sonderzaubern.

Niederlage doch noch in einen
Sieg zu verwandeln. Pvich

SCHLACHT UM MITTELERDE 2
cenre: Echtzeit-Strategie

mick@gamestar.de (fﬁ:‘ﬁ,
Entwickler: EA Pacific / Electronic Arts '[//

Termin: 2. Mérz 2006 statws:  zU 95% fertig [ GAMESTAR.DE:
N i Screenshot-

Redakteursname: »In Sachen Animation kann derzeit nie- Galerie

mand der Schlacht um Mittelerde das Wasser reichen. Vor QUICKLINK

allem die gréReren Einheiten wie Trolle haben mir ausge-
zeichnet gefallen. Und endlich darf ich bauen, wo ich will.
Dass man alle Trupps miihsam per Hand mit Upgrades aus-
riisten muss, nervt aber nach wie vor. Trotzdem, ich bin ge-
spannt auf die hoffentlich spannende Kampagne und
den versprochenen Strategiemodus a la Rome. «

POTENZIAL SEHR GUT

..

Die Burg der Zwerge wird vom Drachen belagert. hin kénnen auch die gegneri-
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Preview

Das erste Spiel mit der Lizenz zum Mafia-Kult geht in die nachste Runde: Wir konnten eine
frithe Alpha-Version ausfuhrlich Probe spielen. Und sind beeindruckt —zum Teil jedenfalls.

Y ippie-ya-yeah, Schwei-
nebacke! Das war der
letzte. Ich sehe zu, wie der er-
schlaffende Korper auf den Bo-
den des drmlichen Hinterhofs
sinkt. In einer flieRenden Bewe-
gung lasse ich meinen besten
Freund Stupsnase (Kaliber 38)
unter meinem Jackett ver-
schwinden, biege um die Ecke
und reihe mich schnell in den
dichten Strom der Passanten ein.
Blof} kein Aufsehen erregen.
Schlief?lich habe ich grad die Lu-
na Bar platt gemacht —und da-
mit einige Mitglieder der Tata-
glia-Familie. Die werden sauer

o= £

sein, echt sauer. Aber warum
mussten die auch Luca Brasi um-
legen? So ein feiger Hinterhalt,
typisch Solozzo. Nageln ihm mit
dem Messer die Hand auf die
Theke, und dann von hinten mit
der Garotte den Hals zugedriickt,
wie bei einem Suppenhuhn. Mir
schwant Boses, das war mit Si-
cherheit nur der Auftakt von et-
was ganz Groflem, Fiesem.
Schnell zum sicheren Haus ...

Respekt und harte Dollar

Das ist der Stand der Dinge
nach den ersten fiinf einfithren-
den Missionen von Der Pate,

- w

.
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e

dem Spiel zum Roman von Ma-
rio Puzo und vor allem zur Kult-
filmreihe von Francis Ford Cop-
pola. Dabei sind diese Kapitel
keine 6den Tutorials, sondern
vollwertige Auftrage, in denen
Sie sich die ersten Sporen in der
brutalen Welt der Mafiosi ver-
dienen. Sie erhalten Thre ersten
Dollar und Respektpunkte, die
harteste Wahrung in Der Pate.
Die gibt’s fiir Schutzgelderpres-
sungen, handfeste Einschiichte-
rungsaktionen oder die Uber-
nahme illegaler Casinos. Dabei
ergeben sich aus zunéchst sim-
plen Auftragen miteinander ver-

&

bundene Missionsketten. Schiit-
teln Sie zum Beispiel den zah-
lungsunwilligen Metzger aus
Little Italy so lange durch sei-
nen Laden, bis er die geforderte
Summe ausspuckt und hoflich
zukiinftigen Zahlungen im Wo-
chenrhythmus zustimmt. Da-
mit spielen Sie sich gleichzeitig
den Zugang zum Hinterzim-
mer-Casino frei, das Sie nun mit
Sprach- und Faustgewalt tiber-
nehmen kénnen. Jedes Casino
unter Ihrer Kontrolle garantiert
Thnen ein regelmafiiges Ein-
kommen. Von dem Geld kaufen
Sie Ausriistung und peppen mit
Edelzwirn und Accessoires Thr
Erscheinungsbild auf; Gangster
in C&A-Tapete kommt einfach
nicht gut. Noch wichtiger: Mit
jedem erfolgreich abgeschlosse-
nen Auftrag wichst Thre Res-
pektanzeige. Wenn der Balken
voll ist, erhalten Sie jedes Mal
einen Erfahrungspunkt, mit
dem Sie eine von fiinf Fahigkei-
ten (Nahkampf, Schiefien, Ver-
teidigung, Geschwindigkeit, In-
telligenz) starken kénnen. Mit
wachsendem Respekt veran-
dert sich das Verhalten der
Spielcharaktere: Aus Unhoéflich-
keit wird Unterwtirfigkeit, Ver-
achtung wandelt sich zu Aner-
kennung. Innerhalb der Familie
Corleone steigen Sie vom
Auflenseiter zum Unterfiihrer
auf. Dabei erledigen Sie neben
den genannten Auftrigen Ge-

Bei den wilden Verfolgungsjagden zwischen lhnen, der Polizei und rivalisierenden Clans, gibt es oft mehr als nur Blechschaden. leitmissionen (zu Fuff und in

_ Der Roman »Der Pate« von Mario Puzo erschien 1969 und hat sich bisher iiber 20 Millionen Mal verkauft. GameStar 03/2006




selbst zu steuernden Fahrzeu-
gen), Sprengstoffanschlage auf
Gebiude und Tresore sowie Kil-
lerauftrage. Ziel des Spiels ist es,
die konkurrierenden Familien
auszuschalten und so alle Stadt-
viertel zu beherrschen. Dann
sind Sie am Ziel: Sie sind der
Boss der Bosse, der Godfather
(englisch fiir Pate).

Mausakrobatik

Sehr gespannt waren wir auf
die so genannte Blackhand-
Steuerung. Im Prinzip funktio-
niert das wie der True Swing in
Golfspielen: Das Spiel misst die
Geschwindigkeit und Lange Ih-
rer Mausmanover und setzt sie
in Bewegungen auf dem Moni-
tor um. Nur geht es hier nicht
darum, kleine Bélle tiber den
Rasen zu treiben, sondern mit
Féausten oder Baseballschlager
auszuteilen. Die Variationsbrei-
te reicht dabei vom sachten
Griff zum Kragen bis hin zu
Faustschlagen, Kopfstéfien und
Fuftritten. Denn je nach Mis-
sionsziel diirfen Sie manche
Personen nicht verletzen, son-
dern lediglich mit sanfter Ge-
walt und Drohungen iiberzeu-
gen. Dabei hilft Ihnen eine Bal-
kenanzeige, die den Gemtitszu-
stand des Opfers anzeigt. Sind
hartere Bandagen erlaubt, kon-

SKILL POINTS: 3
FIGHTING: <

SHOOTING:
DEFENSE:
SPEED:
. STREET SMARTS: [4
Cost: 1
" Fighting, Level 1
| Increase Attack Damage (+20%)
Increase Grab Time (+1 Second)

Increase Grab Percentage (+10%)
Increase Negotiation Pressure (+5%)

ACTIONSPIEL ANGESPIELTm

Die Zwischensequenzen sind dramaturgisch glanzend inszeniert. Hier wird ein Aufmipfiger lebendig begraben.

nen Sie Thren Gesprachspartner
auch zu einem kleinen Spazier-
gang einladen: Per beidhédndi-
gem Kragengriff dirigieren Sie
ihn zu einem heiflen Ofen oder
an den Rand eines Hausdaches
- das wirkt Wunder. Im Spiel-
verlauf riisten Sie mit Revol-
vern, Flinten, Garotten, Dyna-
mit und anderen Waffen auf.
In der jetzigen Version polari-
siert die Steuerung: Manche der
Probe spielenden Redakteure
konnten sich gar nicht damit
anfreunden, andere kamen
nach kurzer Eingewohnung re-
lativ gut zurecht. Tipp: Eine gute
Maus und ein geeignetes Pad

SKILL CAP:
Outsider: 2
Associate: 4
Soldier: §

Capo:8
Underboss: 10
Don: 777

In diesem Menu pappeln Sie lhren Charakter mit Erfahrungspunkten auf.

03/2006 GameStar

sind entscheidend fiir das Gelin-
gen schneller Kombinationen.
Alternativ zur Maus kénnen
Sie ein Gamepad verwenden;
hier schlagen die Konsolen-Ge-
ne des Titels durch. Apropos:
Speichern konnen Sie nur in so
genannten sicheren Hausern.
Ein Stadtplan von New York
hilft Thnen beim Auffinden sol-
cher und anderer wichtiger Or-
te. Misslingt ein Auftrag, begin-
nen Sie erneut an meist fair ge-
setzten Kontrollpunkten.

Licht & Schatten

Hin und her gerissen sind wir
von der Grafik der Alpha-Ver-
sion: Der Titel ist nicht zu ver-
gleichen mit High-Tech-Shoo-
tern wie F.E.A.R. oder Quake 4.
Der ganze Stil ist anders, die
Texturen etwa von Gesichtern
oder Schaufensterauslagen wir-
ken wie Aquarellzeichnungen;
hier herrscht nicht Hyperrea-
lismus, sondern eine organische,
warme Farbgebung. Die Zwi-
schensequenzen sind atmos-
pharisch dicht, erzahlen die Ge-
schichte detailverliebt und mit-
reifiend. Dazu wollen die teils

DER PATE

cenre: Actionspiel
Termin: 16. Mé&rz 2006

staksigen Bewegungsablaufe
der Charaktere nicht so recht
passen, genauso wenig wie die
seltsam leeren Schauplétze. Die
oft sparlich moblierten Raume
wirken teils steril. Auch die Aus-
leuchtung der Szenarien sollte
noch verbessert werden. Doch
eins ist klar: Das Spiel macht
Spafd —jetzt schon. Auch wenn
die versprochene freie Welt von
linear ablaufenden Missionen
eingeschrankt wird. Hier muss
das Spieldesign der prominen-
ten Vorlage Tribut zollen. Denn
schlief}lich bewegen Sie sich
innerhalb einer Romanvorlage
und kénnen am Ablauf von Sto-
ry-entscheidenden Fixpunkten
wie dem Anschlag auf Don Cor-
leone nichts d&ndern. Aber alles,
was innerhalb dieses Rahmens
passiert ist, faszinierend —und
Sie wissen immer, wo es lang
geht. Und das Geftihl dabei zu
sein, ist vor allem fiir Fans der
Vorlage gigantisch: Die origina-
le Musik, die klar wieder zu er-
kennenden Charaktere und die
Stimmen der Originalschau-
spieler lassen Gansehautstim-
mung aufkommen. A

michael@gamestar.de

entwickler: EA Redwood Shores / EA
status:  ZU 80% fertig

Michael Trier: »Schwierig, das Spiel zu diesem Zeitpunkt klar ein-
zuschatzen. Da sind auf der einen Seite die abwechslungsrei-
chen Missionen, die man so ahnlich zwar schon mal gespielt
hat, die durch die Atmosphére aber enorm gewinnen. Ande-
rerseits missen die Entwickler bis zum Erscheinungsterminim '
Mérz noch einiges tun: Grafisch ist Feintuning vonndten, und
mit der ungewohnten Steuerung konnten sich in der vorlie-
genden Version auch nicht alle Redakteure anfreunden. «

POTENZIAL GUT
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Preview
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Bleiben Sie ruhig!

hes _.,WAR FRONT

Digital Reality verdreht die Gesch1chte und fuhrt Mech Stampfer sowie Riesenpan-
zer in den Echtzeit-Weltkrieg. Was bringt’s? Na, Actionschlachten a la C&C Generale.

rufen wir nochmal nach:

Deutsche, Sowjets, Alli-
ierte — alle da. Panzer, Flieger,
Fuf’soldaten —mit von der Partie.
Und was ist mit Kugeln, Bomben
und Granaten? Davon gibt’s eh
reichlich. Kein Zweifel also, das
muss der Zweite Weltkrieg sein.

Die Deutschen nutzen Jetpack-Soldaten und Mechs.

Aber was machen diese Mech-
Krieger hier? Diese Jetpack-Sol-
daten und Erdbeben-Bomben?
Diese Megapanzer mit fiinf Ka-
nonen? Ganz einfach: War Front
spielt nicht im »normalen« Welt-
krieg, sondern in einem Parallel-
universum — wo Deutschland,
die Alliierten und Russland spek-
takuldre Echtzeit-Gefechte mit
futuristischen Truppen schlagen.
Wir haben den Titel angespielt.

Ziele fiir Helden

Mal schweben Jetpack-Soldaten
der deutschen Luftwaffe tiber
London, mal untergraben sow-
jetische Tunnelpanzer Berlin —
die Solo-Kampagne von War
Front erzdhlt in 22 Missionen
(elf fur Deutschland, elf fur die

Alliierten) die Geschichte des
Alternativ-Weltkriegs. Die Rus-
sen, dritte Fraktion im Bunde,
bekommen hingegen keinen ei-
genen Feldzug und tauchen
ausschliefilich als Bosewichter
auf. Dafiir soll jeder Einsatz
mehrere Ziele bieten: Als Deut-
scher miissen wir zunachst bri-
tische Luftabwehr-Geschiitze
sprengen, dann Nachschubli-
nien unterbrechen und schlie3-
lich einen General an der Flucht
hindern — wahrend wir gleich-
zeitig einen verbilindeten Be-
fehlshaber befreien. Im Verlauf
der Kampagne treffen wir
auflerdem auf Helden mit be-
sonderen Talenten. Der deut-
sche Obermotz etwa kampft be-
sonders effektiv gegen Panzer.

Bombiges Spektakel

Viele Einsatzziele und Helden -
schon und gut. Doch die wahre
Starke von War Front liegt in der
Prasentation: Grafisch muss
sich das Programm vor keinem
Konkurrenten verstecken. Das
liegt nicht nur an den detaillier-
ten Panzern und Landschaften,
sondern vor allem an den spek-
takularen Effekten. Bei Luftan-
griffen zerplatzen Hauser mit
grellen Explosionen. Dank Phy-
sikengine wirbeln Trimmer in
den Himmel, bevor sie wieder

Detaillierte Panzer, bombastische Explosionen,
schéne Landschaften — grafisch muss sich War
Front nicht vor der Konkurrenz verstecken.




Wahrend der Schlachten gibt’s Tag-Nacht-
Wechsel. Im Dunkeln sinkt die Sichtweite.

Jede der drei Parteien darf Briicken bauen —
das soll Dynamik in die Schlachten bringen.

| .. [

Mit jedem Geschiitz diirfen Sie in der Ego-An- Uberall gibt’s n
sicht ballern. Das erhdht die Feuerkraft.

Preview

ette Details zu entdecken; in
der russischen Fabrik brodelt flussiges Metall.

zu Boden krachen. Nach Atom-
schlagen zittern Schockwellen
ubers Terrain. Zudem gibt’s vie-
le Details: In russischen Fabri-
ken etwa brodelt fliissiges Eisen
aus einem Kessel in die Ofen;
drumherum wabert Hitzeflim-
mern. Von dieser iiberzeichne-
ten Darstellung lebt War Front
ebenso wie sein Vorbild: Der
Grafikstil erinnert extrem an
C&C Generile. Und auch spiele-
risch sollen sich die Titel &hneln.

Generell wie Generile

Wie C&C Generile setzt auch
War Front auf vielfaltige Mehr-
spieler-Schlachten. Die meisten
Einheiten verfiigen iiber Spezi-
alfahigkeiten, US-Helis etwa
setzen Soldaten im feindlichen
Hinterland ab. Jede der drei Par-
teien hat zudem Vor- und Nach-
teile. Russland fithrt starke Bo-
dentruppen ins Feld; die Alliier-
ten kontern mit ihrer schlag-
kraftigen Luftwaffe und schiit-
zen ihre schwachen Panzer mit
Schutzschild-Generatoren. Die
Deutschen setzen auf einen
ausgewogenen Truppenmix so-
wie coole Spezialeinheiten wie
Jetpack-Truppen. Zudem gibt’s
massenhaft Upgrades, deutsche
Geschiitztiirme beispielsweise
spezialisieren wir auf
Luft- oder Bodenab-
wehr. Und apro-
pos Geschiitze:

Per Iconklick
schliipfen wir

in einen beliebigen Bunker und
ballern aus der Ego-Perspektive
—das erhoht die Feuerkraft. Die
Mischung aus vielfaltigen Trup-
pentypen, Upgrades und Ego-
Ballerei sorgt bereits in unseren
Probepartien fiir taktische Tiefe.
Einige Einheiten erschienen in-
des tberfliissig: Wer braucht
drei US-Panzer, die sich kaum
unterscheiden? Hier sollte Ent-
wickler Digital Reality (D-Day)
noch den Rotstift ansetzen.

Mehr Dynamik!

Und was macht man mit Pan-
zern? Na, Sachen kaputt, zum
Beispiel Briicken. Das ware tak-
tisch klug — wenn nicht jede
Fraktion per Bautrupp eigene
Ubergange errichten diirfte. Es
bringt also nix, sich hinter be-
festigten Briicken einzuigeln;
der Gegner kann ja an anderer
Stelle Ubersetzen. So kommt
Dynamik ins Gefecht, die durch
Tag-Nacht- und Wetter-Wech-
sel wahrend der Schlacht sogar
noch verstarkt wird. Denn Dun-
kelheit und Regen verringern
die Sichtweite. Um wieder bes-
ser zu sehen, risten wir Infan-
teristen mit Leuchtraketen aus,
die gleifSend empor zischen und
die Umgebung erhellen. Zudem
planen die Entwickler verform-
bares Terrain: Explosio-
nen erzeugen Kra-

er, die Ketten-
%h.rzeuge

& ¥ & roe s

Amerikanische Panzer und Raketenwerfer (iberrollen eine deutsche Basis.

Ein deutscher Bomber sprengt eine russische Fahrzeugfabrik.

e

C&C Generiale-Klon im Zweiten
Weltkrieg. Ah, das heifit: eben
gerade NICHT
im Zweiten
Weltkrieg.

samen. Dank solcher Details
kann der Mehrspieler-Modus
taktisch extrem vielseitig wer-
den. War Front ist folglich

3 mehr als ein §iﬁ1£>ler

&

WAR FRONT

cenre: EChtzeit-Strategie Entwickler: Juni 2006

Termin: Digital Reality / CDV status:  ZU 70% fertig

Michael Graf: »War Front verleugnet sein Vorbild nicht: Genau wie C&C Gene-
rdle verbindet der Alternativ-Weltkrieg Action mit taktischer Vielfalt. Die Stérke
von War Front liegt daher nicht im Solo-Spiel (die Kampagne ist eher eine net-
te Dreingabe), sondern in Mehrspieler-Schlachten. Also muss die Balance stim-
men: Digital Reality sollte viel Zeit ins Feintuning stecken und nutzlose Einhei-
ten entfernen. Wenn’s klappt, hat War Front das Zeug zum Multiplayer-Hit.«

—— - |, 3
erfahrener C&C;:ﬁengri]e-b‘p“ie]er und fiihrte sogar zeitwe
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mANGESPIELT ACTION-ADVENTURE

Traum oder Wirklichkeit? Ihr Held vermisst den Zeigefinger seiner linken Hand.

CSl war gestern

K ennen Sie Roger
Rabbit? Den Zei-
chentrickhasen? Miissen
Sie aber gar nicht. Es
reicht, wenn Sie den
Filmtitel Falsches Spiel mit
Roger Rabbit im Hinter-
kopf behalten. FBI-Agent
Ethan Thomas ist zwar kei-
ne Zeichentrickfigur, sein
Name besitzt allerdings ge-
nauso viele Silben wie der
von Meister Lampe. Und: Er
wird von seinen Kollegen fiir ei-
nen Serienkiller gehalten. Wenn
das mal kein falsches Spiel ist!

Auf der Suche

Unser erster Einsatz mit Agent
Thomas geht im Action-Thriller
Condemned: Criminal Origins
von Monolith schon gut los. Wir
folgen dem Polizei-Detect-

ive Dickenson in ein ab-

bruchreifes, verlassenes

Lagerhaus. Dort gibt ein
morbider Verbrechensschau-
platz den Kriminalbeamten

_ Monolith verkaufte das unter Matrix-Desinteresse leidende Online-Rollenspiel The Matrix Online letztes Jahr an Sony.

CONDEMNED
CRIMINAL ORIGINS

Ein Serienkiller versetzt die Stadt in Angst und Schrecken — und schiebt
lhnen die Schuld in die Schuhe. Wer steckt hinter den Morden?

Réatsel auf: Eine Frau wurde auf
grausige Weise getotet und mit
Schaufensterpuppen zu einem
makabren Stillleben arrangiert
—David Finchers Thriller Sieben
lasst griifden. Wir beratschlagen
uns per Handy mit Kollegin Ro-
sa im FBI-Labor, fotografieren
den Tatort und finden unter
dem griinen Laser-Licht unserer
Speziallampe weitere Spuren
auf den Schaufensterpuppen.
Wahrend wir die Informatio-
nen an Rosa leiten, horen wir
seltsame Gerdusche aus dem
dunklen Geb&dude. Dickenson,
seine Kollegen und wir schwaér-
men aus und beginnen, die Um-
gebung zu erkunden —vielleicht
ist derKiller noch in der Nahe?

Auf der Flucht

Condemned: Criminal Origins,
das fiir die Xbox 360 bereits er-
schienen ist und im Marz flr
den PC folgen soll, besticht vom
ersten Moment durch seine diis-
ter-dichte, unheilvolle Atmo-

sphare. Die Kriminalitatsrate
der namenlosen Stadt, in der
Agent Thomas ermittelt, steigt
enorm, dazu treibt ein Serienkil-
ler nahezu ungestort sein Un-
wesen. Und am Ende des ersten
von insgesamt zehn Kapiteln
kommt es fiir unseren Helden
doppelt dicke: Er stellt zwar den
Morder, doch dieser tiberrum-
peltihn, schnappt sich Thomas’
Waffe und erschieft damit
zwei von dessen Kollegen, be-
vor er verschwindet - ab jetzt
sind Sie nicht nur Jager, son-
dern auch Gejagter. Zum Gliick
ist Rosa von Threr Unschuld
uberzeugt und hilft Thnen bei
der Spurensuche, die nach dem
Willen von Lead Designer Frank
Rooke etwa ein Drittel des
Spiels ausmachen soll. Uber die
Ergebnisse ihrer Untersuchun-
gen unterrichtet Sie Rosa regel-
mafiig per Telefon. »Das Spiel
merkt dabei, ob ihr gerade Zeit
fliir ein Gesprach habt oder
nicht«, erklart Rooke.

GameStar 03/2006




I'm getting too old for.

Alle Hinweise und Untertitel werden eingedeutscht.

—, =~

Auf der Lauer

Mehr Verbrechen = mehr Ver-
brecher. Nach ein paar eher
harmlosen Burschen im Lager-
haus warten schon im zweiten
Kapitel in einer U-Bahn-Anlage
ein paar hartgesottenere Gau-
ner auf uns. Ohne Pistole mus-
sen wir sie im Kampf Mann ge-
gen Mann Uberwaltigen — mit

Der gesuchte Serienkiller kombiniert Schaufensterpuppen und Mordopfer zu bizarren Szenen. Kollegin Rosa hilft Gbers Handy.

Rohren, Regalbrettern, Schau-
feln und Brechstangen, die wir
bei unserer Suche finden. Zwar
besitzen wir immer noch einen
Taser-Elektroschocker, der ei-
nen Angreifer flir eine Weile
lahmt und entwaffnet, doch
miissen wir den Schergen da-
nach schleunigst ausschalten.
Ansonsten findet er nach kurzer
Ruhepause woméglich noch ei-

ACTION-ADVENTURE ANGESPIELTm

ne bessere Waffe, mit der er Ih-
nen erneut zu Leibe riickt — der
cleveren KI sei Dank. »Wir dre-
hen den Spiefl umc, erganzt
Frank Rooke. »In unserem Spiel
gibt es zwar auch Schusswaffen
mit begrenzten Munitionsvor-
raten, doch Nahkdmpfe erlau-
ben uns viel intensivere Aus-
einandersetzungen.«

Auf der Fahrte

Neben der Laser- besitzen Sie
noch eine UV-Lampe, ein Gas-
spektrometer, einen Molekiil-
Sampler, einen 3D-Scanner und
eine Kamera, mit der Sie die
Spur des Killers verfolgen. Ist
ein Raum fiir eine genauere
Untersuchung zu hell, miissen
Sie erst die Lichter 16schen -
zum Beispiel per Schalter oder
mit einem langen Metallrohr,

CONDEMNED: CRIMINAL ORIGINS

Genre: Action-Adventure
Termin: Ende Mérz 2006

mit dem Sie die Glithbirnen zer-
schlagen. In jedem Fall lockt die
Dunkelheit noch mehr licht-
scheues Gesindel an. Manche
Holztiiren 6ffnen Sie nur mit ei-
ner Feueraxt, verrostete Vor-
héangeschlosser
durch einen beherzten Schlag
mit dem Vorschlaghammer
knacken. Ein weiteres »Hilfsmit-
tel« bei den Ermittlungen sind
gespenstische Visionen, die ge-
legentlich vor Threm inneren
Auge ablaufen und in die Sie
manchmal sogar eingreifen
missen, um zu uberleben. Ha-
ben Sie eine gute Soundanlage
daheim? Bestens, die hilft Thnen
mit 5.1-Raumklang, im Halbdun-
kel heranschlurfende Gegner zu
orten. Anders als in der Xbox-
360-Fassung soll es frei wahlba-
re Speicherpunkte geben. 47N

lassen sich

roland@gamestar.de

entwickler: Monolith / Sega
status:  ZU 75 % fertig

Roland Austinat: »Auch beim zweiten Anspielen macht Con-
demned einen hervorragenden Eindruck. Sicher, die Ge-
schichte und die Levels sind héchst linear und bieten damit
keinen groRen Wiederspielwert. Doch die dunkle Atmo-
sphére schlagt alle halbherzig umgesetzten Japano-Konso-
lenthriller Marke Silent Hill mit links. Auch die Mischung aus
Spurensuche und derber Nahkampf-Action wirkt rund und
nicht aufgesetzt. Ich schaudere schon —vor Vorfreude.«

POTENZIAL SEHR GUT

Auf dem Weg durch die Unterwelt gibt's so manche Uberraschungen —
etwa diese Wesen, die aus einem Luftschacht unter der Decke springen.

03/2006 GameStar Die sehr cool gemachte, interaktive Condemned-Vorgeschichte finden Sie hier: www.condemnedthegame.com. m




Preview

Krieg zum Zuschauen

FACES OF WAR

Kein anderes Strategiespiel hat den zweiten Weltkrieg bislang so packend inszeniert, wie es

W ir landeten gegen sie-

ben Uhr morgens bei ei-
nem franzosischen Dorf, dessen
Namen ich vergessen habe; die
Deutschen waren schon da. Sie
steckten in Schiitzengraben
und Bunkern hinter Panzersper-
ren und Strandhindernissen
und Stacheldraht, ihre Verteidi-
gung praktisch unversehrt. Un-
sere Schlachtschiffe hatten den
Strand 40 Minuten lang be-
schossen, viel zu kurz. Nun wa-
ren die Deutschen dran; als
mein Team aus unserem LCVP
ins kniehohe Wasser sprang,
zerriss eine Artilleriegranate
das Landungsboot neben uns
mit seinen 30 Mann. Wir wate-
| ten gegen das MG-Feuer zu den
Strandsperren, einzige Deckung
vor den Kugeln, die um uns he-
rum Soldaten in die See knick-
| tenwie diirres Holz. Es war der
6.Juni 1944 an dem Abschnitt
des Normandiestrands, den sie
Omaha nannten.

Glut und Tranen

Dié dramatische Landung in der
Normandie ist eine der Schlach-
ten des Zweiten Weltkriegs, die
das Echtzeit-Taktikspiel Faces of
& War wiedergeben will — még-

Die meisten Fahrzeuge wie dieses deutsche Sonder-Kfz mit Panzerabwehr-

- g fis

lichst authentisch in seiner Dra-
matik. Der Nachfolger zum or-
dentlichen Soldiers setzt auf ei-
ne Ameisenkrieg-Atmosphare,
als sei ein Museums-Diorama

kanone bendtigen zum vollen Einsatz mehrere Soldaten als Besatzung.

7

_ Als historische Ratgeber fiir Faces of War dient das ukrainische Autorenduo Dmitry Gordevsky und Yana Botsman.

G,

In der zerstdrten Innenstadt treffen deutsche Soldaten, unterstitzt von Tiger-Panzern, auf eine Stellung der Russen.

voller Zinnsoldaten zum Leben
erwacht und wiirde vor' 'den
Augen der staunenden Betrach-
ter im Staub der Explosionen
und Gewirr der rennenden,
schreienden und sterbenden
Soldaten ertrinken. »Das hier ist
Call of Duty 2, von oben be-
trachtet«, sagt Pressesprecher
Anatoly Subbotin nicht ohne
Stolz. Auf dem Bildschirm stie-
ben GIs auseinander, als ein
Panzerfaust-Geschoss in ihre
Sandsackbarriere torkelt und
mit dumpfem Knall Sacke me-
terweit in die Luft schleudert.
Im Schiitzengraben nebenan
verglimmen Dutzende von Ver-
teidigern im Feuerstrahl eines
Flammenwerfers; die lodern-
den Zungen lecken an Baumen,
stecken Héduser an, wandern
uber die Wiese vor der Hausrui-

Faces of War tut. Die Dramatik erkauft das Spiel, indem es [hnen die Kontrolle abnimmt.

ne. Unter dem Trommelfeuer
von Geschiitzgranaten fallen
deren letzte Wande auseinan-
der; die Einschlige tasten su-
chend nach einem Morser-
trupp, der aus der Deckung des
toten Gebaudes steile Volleys in
Richtung Strand geschleudert
hatte. Uber allem mischen sich
die gellenden Befehle der Trup-

penfiihrer mit den Schreien der S‘V Qi‘::’
Getroffenen und dem Stakkato T -
der Gewehrsalven zum inferna- = N =
lischen Tosen der Schlacht. -
Lauft, Kameraden! g
ap—

Drei Kampagnen lang soll Faces e
of War den Krieg vom Sommer *
1944 bis zum Marz 1945 tragen.
Ein Grof3teil der Schlachten ent-
spricht historischen Vorbildern:
Die Alliierten landen unter an-
derem in der Normandie und
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Taktische Zerstorung: US-Panzer und -Kampfwagen zerschleBen ein Haus in dem Gegner verschanzt waren. Schweres Gerat wie die Haubltze rollt durch Mauerwerk und Hausteile hindurch.

erobern Pointe du Hoc, die Rus-
sen marschieren auf Berlin zu.
Mutiger ist die dritte Fraktion:
Auch das Geschick der Deut-
schen dirfen Sie lenken, um
zum Beispiel die Ardennenof-
fensive zu gewinnen. Am
Kriegsausgang dreht das ukrai-
nische Entwicklerteam Best
Way aber nicht. Wie in Soldiers
fiihren Sie au,thentlsches Mate-
rial in die Schlacht Panther-
Panzer, Ca]hope-Ra.ketenrampe
MlLKaﬁkuner nun auch er-
weitert um Flammenwerfer
und amphibische Panzer wie
den vor Frankreich haufen-
weise abgesoffenen Sherman
DD. Wie in Soldiers diirfen Sie
im »Direct Control«-Modus das
Fadenkreuz eines Soldaten
selbst steuern, um als Scharf-
schiitze Einfallschneisen freizu-
schiefden oder mit dem Flam-

menwerfer Tod in Gassen und
Bunker zu spritzen. Auch das
Rohr besetzter Panzer steuern
Sie auf diese Weise selbst — auf
Wunsch. Denn anders als in Sol-
diers agiert Thr Team hochgra-
dig eigenstandig. Dem Chaos
der gewaltigen Schlachten an-
gemessen, kommandieren Sie
lediglich den Truppenfiihrer.
Das siebenkopfige Team folgt
automatisch. »Die Soldaten se-
hen, was ihr Anfiihrer tut, und
versuchen, sich entsprechend
zu verhalten, erklart Anatoly
Subbotin. Tatsachlich ducken
sich die Kameraden hinter jede
Deckung, auch Wrackteile oder
gerade abgesprengte Trimmer;
sie eroffnen automatisch das
Feuer, suchen sich Gegner,
kdmpfen im Handgemenge,
fliehen vor Granaten. Wenn sie
in aussichtslose Situationen ge-

.st

fuhrt werden, dann sterben sie.
Wenn sie Gefechte tiberleben,
dann lernen sie dazu und wer-
den immer besser.

Die Triimmer nutzen

Wie unser Soldatentrupp auf
neue Situationen reagiert, war
bei unseren Probespielen beein-
druckend anzusehen. So ver-
trauensvoll, wie wir sie ins Ge-
wirr der Schlacht schickten, so
ratlos sahen wir zu, wie sie ei-
ner nach dem anderen starben
— denn die Eigeninitiative ist
Fluch und Segen zugleich. To-
desmutig laufen Kollegen
durch den Kugelhagel, obwohl
wir nichts dergleichen befohlen
haben; kein Wunder, schlief3-
lich agieren die Jungs autonom.
So fiithlten wir uns bald eher
wie ein Kindergartner, der seine
Schar nach Moglichkeit aus
Scherereien raus halt und war-
tet, bis die KI-gesteuerten
Teams rundum die schlimmsten
Gegnerspitzen abgeschliffen

FACES OF WAR

haben. Denn in den Grofige-
fechten sind immer auch com-
putergesteuerte Schwadronen
unterwegs, bahnen sich als Ver-
starkung eingetroffene Panzer
den Weg und kreisen Flugzeuge
liber den zertriimmerten Regio-
nen. Wenn ein Teammitglied
im Kampf sein Leben 14sst, wird
es aus dem Fundus der herum-
schwirrenden Kameraden er-
setzt; stirbt der Anfiihrer, befor-
dert das Spiel einen Kollegen
zum Gruppenleiter. Erst in ruhi-
geren, mit klaren Feindstellun-
gen angelegten Kampfen ent-
faltet Faces of War seinen takti-
schen Reiz. Dann kommen Knif-
fe wie die Physik zum Tragen,
die jedes Objekt auf der Karte in
Stiicke reilt, gefrorene Fliisse
unter Panzerketten einbrechen
lasst und gliicklose Soldaten
unter abgesprengten Mauer-
triimmern begrabt. »Du kannst
alles einreiflenc, sagt Anatoly
Subbotin. Wir haben’s auspro-
biert, es stimmt. A3

christian@gamestar.de

Genre: Echtzeit-Taktik

Entwickler: Best Way / Ubisoft

Termin: M&rz 2006 status:  2U 80% fertig 0 DVD:

- . : s o Video—SpeciaI
Christian Schmidt: »Die Kl verhlt sich so geschickt, im leichten
Modus kannst du dem Spiel fast wie einem interaktiven Film ‘ll\,

zuseheny, sagt Anatoly Subbotin. Das stimmt. Dieses Zusehen
hat mich sehr beeindruckt, aber reicht das fur ein Spiel? Im
Moment fehlen mir im grafisch groRartigen Weltkriegs-Ge-
tiimmel die Ubersicht und das Gefiihl, die Kontrolle zu behal-
ten. Beides will Best Way noch verbessern, hat man mir be-
teuert. Ich hoffe es sehr — das Spiel wére es wert.«

POTENZIAL GUT

(7

0 GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie
QUICKLINK [AYKE]

Jeder Einsatz im Spiel besteht aus zahlreichen Tellaufgaben Hier grelfen
wir eine Lagerhalle an, in der die Feinde Kriegsmaterial horten.

Zur Invasion in der Normandie gehérte auch die michtigste Schiffansammlung aller Zeiten: iiber 6.000 Boote. m
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mANGESPIELT ADVENTURE

Sie ist weg, weg!

RUNAWAY 2

Gina ist verschollen. Sechs Kapitel lang dauert die Suche nach ihr in Runaway 2, dem Nachfolger zum
Adventure-Hit von 2003. Wir haben uns mit Held Brian durch das dritte Kapitel geratselt.

N atiirlich kénnte Joshua
die Sternenwesen vom
Planeten Trantor telepathisch
nach dem Code zum Herrenhaus
von Professor Simon fragen, aber
jetzt mochte er erstmal eine
Platte Sushi. Kurz verschwimmt
die Welt vor den Augen des Hel-
den Brian: Er und dieser verriick-
te Kauz, den es irgendwie aus
dem Grafikadventure Runaway
in den Nachfolger Runaway 2
verschlagen hat, stehen in Alas-
ka. Es gibt hier Schnee, okay,
auch Eis und ein paar Baume.
Aber Sushi? Kunstvoll filetier-
ten Rohfisch, eingerollt in See-
tang? Wie Sie Joshuas Wunsch
trotzdem erfillen, erzahlt das
dritte Kapitel von Runaway 2.

Alle verriickt

Dass der Nachfolger zum kulti-
gen Runaway moderner gewor-
den ist, erkennen wir beim Pro-
bespielen an mehreren Dingen.
Zum einen ist da die Ratselfiih-
rung, die weniger umstandlich
ausfallt als zuvor; Brian steckt
Gegenstande auch dann ein,
wenn er sie noch nicht braucht.
Zum anderen strahlt die Comic-
grafik nun im kithl-glatten Look
gerenderter Figuren, die den Zei-
chenlook nachtréglich tibergezo-
gen bekommen haben. Dadurch

Naturmann
Wacowski
beobachtet
Eisbaren. Lei-
der fehlt ihm
ein Kopf fur
sein Kostiim.

m Alaska ist der gr6Bte US-Staat, enthilt 17 der 20 hochsten Berge der USA und wird von mehr Elchen als Menschen bewohnt.

Brrr, kalt hier! Brian sucht in Alaska nach Sushi, findet aber (vorerst) nur Eis, Schnee und Eisschnee.

bieten Brian & Co. butterweiche
Animationen auf, biifen aber ei-
nen Teil des Zeichentrick-Char-
mes von Runaway ein. Das will
die Fortsetzung mit gewohnt
skurrilem Witz wettmachen. Ei-
genbrotler Joshua ist nur einer
von vielen Komparsen, die eines
gemeinsam haben: eine mehr
oder weniger grofie Macke. Im
schneekalten Alaska trifft Brian

zum Beispiel den Naturfreak
Wacowski, der im Eisbarenkos-
tiim seine tierischen Freunde
ausspaht, und den Einsiedler Ar-
chibald, der sich und sein grof3-
tes Geheimnis im Eiswald ver-
birgt: das Rezept fiir Sushil

Barenliebe

Sie ahnen schon: Auf der Hatz
nach Fischréllchen miissen wir
den menschenscheuen Wald-
kauz erst einmal aus seiner Klau-

RUNAWAY 2

Genre: Adventure
Termin: Marz 2006

sur locken. Wie das geht, sehen
Sie im Video auf der DVD. Dann
folgt die Zutatensuche, bei der
unter anderem eine Motorsage,
ein Elchkopf und Bleichmittel ei-
ne Rolle spielen. Und bei der ein
mannlicher Eisbar glicklich
wird, freilich auf eine Weise, die
Wacowski in seinem Fellkosttim
nicht so lustig findet. Aber wie
Brian lassig kommentiert: »Das
Wichtigste ist, dass am Ende die
Liebe gesiegt hat.« A3

christian@gamestar.de

entwickler: Pendulo Studios / Dtp
Status:

zu 80% fertig

Video-Special
(s
W/
[) GAMESTAR.DE:
Screenshot-

Galerie
QUICKLINK

Christian Schmidt: »Hm, ich wiirde den fliissig animierten
Plastik-Look ja gern wieder gegen den hiibschen Zeichen-
stil des ersten Runaway eintauschen. Sei’s drum: Ich freue
mich auf die abgedrehte, sympathisch skurrile Geschichte
mit viel Witz, von der das Probekapitel schon einen feinen
Vorgeschmack gegeben hat. Ob das Ratseldesign auch
stimmt, wird sich zeigen — im Alaska-Abschnitt reichte das
Spektrum jedenfalls von bemiiht bis genial.«

~F

POTENZIAL GUT .

GameStar 03/2006




L MARKUS SCHWERDTEL

LTD. REDAKTEUR

Spielt gerade das neue Tony Hawk, Ridge Racer 6 (360)

Zuletzt gesehen »King Kong, Jack Black finde ich klasse!

Zuletzt gehort Jamie Cullum: »Catching Tales«

Zuletzt gelesen N. Chomsky: »What Uncle Sam really wants«

Personlicher Aberglaube Ich glaube wenig, auRer viel-
leicht, dass ein Pfund Leberkés eine gute Brotzeit ergibt.

Lieblings-Schokolade WeiRe mit ganzen Niissen

markus@gamestar.de

CHRISTIAN SCHMIDT

Spielt gerade The Movies, Black Mirror

Zuletzt gesehen »King Kong«

Zuletzt gehort Xavier Naidoo: »Telegramm fur X«

Zuletzt gelesen John Irving: »Das Hotel New Hampshire«

Persdnlicher Aberglaube
Es bringt Ungluick, vor 10 Uhr aufzustehen.

Lieblings-Schokolade Nougat

christian@gamestar.de

HEIKO KLINGE

REDAKTEUR

Spielt gerade DTM Race Driver 3, Civilization 4

Zuletzt gesehen viele Eisplatten auf den Fahrradwegen

Zuletzt gehort Thrice: »Vheissu«

Zuletzt gelesen Sven Regener: »Neue Vahr Stid«

Personlicher Aberglaube Vor jedem Tischtennis-Match
reinige ich meinen Schlager, und sei er noch so sauber.

Lieblings-Schokolade Mé&nnlich, herb, hochprozentig!

heiko@gamestar.de

MICHAEL SCHNELLE

REDAKTEUR

Spielt gerade
Star Wars Galaxies, Everquest 2, World of Qin

Zuletzt gesehen »Kylie Minogue: Showgirl«

Zuletzt gehort Melanie C: »Beautiful Intentions«

Zuletzt gelesen Karl May: »Der Schatz im Silbersee«

Personlicher Aberglaube Die Welt ist bdse.

Lieblings-Schokolade Vollmilch von Moser Roth (Aldi)

mick@gamestar.de

DANIEL MATSCHIJEWSKY

REDAKTEUR

Spielt gerade World of WarCraft, Pro Evo 5

Zuletzt gesehen lustige Fun-Clips aus dem Internet

Zuletzt gehort Subway to Sally: »Nord Nord Ost«

Zuletzt gelesen Mietvertrag meiner neuen Wohnung

Personlicher Aberglaube
Déja-vus sind Fehler in der Matrix.

Lieblings-Schokolade mit mdglichst viel Kakao-Anteil

danielm@gamestar.de

GUNNAR LOTT
Spielt gerade: Schlacht um Mittelerde 2 (Beta), PES 5
Zuletzt gesehen »Sommer am Balkon«

CHEFREDAKTEUR

Zuletzt gehort Die neue von Thrice

Zuletzt gelesen Frank Miller: »Sin City«

-

Personlicher Aberglaube Wenn man's sich zu genau aus- v
malt, kommt es auf jeden Fall anders.

Lieblings-Schokolade egal, Hauptsache weil}

gunnar@gamestar.de

MICHAEL TRIER
Spielt gerade Call of Duty 2, GT Legends

STELLV. CHEFREDAKTEUR

Zuletzt gesehen Kurt Krdmer Show (TV)
Zuletzt gehort Sonic Youth »Daydream Nation«
Zuletzt gelesen Motorrad-Katalog 2006

Personlicher Aberglaube Beim Bicherlesen immer auf
einer Seite mit einer »7« aufhoren.

Lieblings-Schokolade Lindt, mit Zeugs drin

michael@gamestar.de

PETRA SCHMITZ

Spielt gerade in Gedanken schon Guild Wars Factions

REDAKTEURIN

Zuletzt gesehen »War Of The Worlds« — was ein...ach!

Zuletzt gehort Annie, Uber unsere Unordnung motzend
Zuletzt gelesen »Harry 6«. Lila US-Ausgabe. Urks...

Personlicher Aberglaube Aber, aber!

Lieblings-Schokolade
Spriingli Grand Cru Criollo de Maracaibo

petra@gamestar.de

MICHAEL GRAF

Spielt gerade:
World of WarCraft, Zelda 2: The Adventure of Link (GBA)

Zuletzt gesehen »King Kong« (GruB an Simon & Simon)
Zuletzt gehort Diverses von Hans Zimmer

REDAKTEUR

Zuletzt gelesen Orson Scott Card: »Ender's Game«

Personlicher Aberglaube Dummheit bringt Ungliick.

Lieblings-Schokolade alle

micha@gamestar.de

FABIAN SIEGISMUND

Spielt gerade Verrlickt! Internet ist kaputt!
Zuletzt gesehen »Highlander« Juhuu! Geschnitten. Buh!

REDAKTEUR

Zuletzt gehort Foo Fighters: »In Your Honor«

Zuletzt gelesen Brian Herbert: »The Machine Crusade«

Personlicher Aberglaube Dass man sich krank denken
kann. Daher bin ich lieber fréhlich und gesund.

Lieblings-Schokolade Ganze Nisse. Fiir echte Kerle.

fabian@gamestar.de

UWE MIETHE

Spielt gerade an meinen Fotoapparaten rum
Zuletzt gesehen »Madagascar« (DVD, meiner Tochter zuliebe)

CHEF VOM DIENST

Zuletzt gehort Die neue Rammstein-CD: »Rosenrot«

Zuletzt gelesen Arne Dahl: »Bdses Blut«

Personlicher Aberglaube
Dass den, der so bléde Fragen stellt, der Schlag trifft!

Lieblings-Schokolade alles mit Niissen/Rosinen

uwe@gamestar.de
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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 fuir Siel Mehr Details: [ www.GAVESTAR.DE QUICKLINK: [Ed

Wertungs-
konferenz:

Hier werden die
endgultigen
Wertungen fir
alle getesteten
Spiele festgelegt.

»fiir besondere Atmosphére«

CIVILIZATION 4 PANZERS 2

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

CALL OF DUTY 2 co-sHo0reg A —— ALLGEMEINES

Hier steht unter anderem der Publisher und Erschei-

3 PUBLISHER 'D”ﬁ"itthard/ Activision RELEASE (D) 215-15-2005 nungstermin. Und was in der Packung liegt, ob das Spiel
- SPRACHE eutsc CA. PREIS uro Z : :
" - D KARTEN AUSSTATTUNG — DVD-Box, 1 DVD, 32 Seiten Handbuch  usk keine Jugendfreigabe auf Deutsch ist und welche USK-Altersfreigabe es hat.
Aus Platzgriinden haben wir einige Kartentypen - &~ .
ahnlicher Leistung zusammengefasst: GEEIGNET FUR s | GEEIGNET FUR
Geforce FX5200/Ultia (1 Radeon 9000 EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER | PROFI Der blaue Balken zeigt, fiir welche Spielertypen das
Geforce 31 o Radeon 9000 I ST N N N Spiel besoners gut geeignet ist. Eine »1« ist geeignet fur
Geforce FX 5600/UIra O Geforce 4Ti VERGLEICHBAR MIT - Medal of Honor: Pacific Assault (GS 1/05, 90) Schlauere KI, dafiir nur ein Szenario. jemanden, der nur »Moorhuhn« kennt, eine »10«
Geforce FX5700/Ultra 00 Radeon 9500 Prol Call of Duty Deluxe (GS 8/05, 83) Den Vorganger gibt’s mit Addon zum Budget-Preis. spricht Leute an, die schon im Grundschul-Alter
TECHNISCHE ANGABEN Doom im Nightmare-Modus geldst haben. AuBerdem
Wird Ihre Karte griin dargestellt, lauft das Spiel auch RN BTG, [inden Sie Alterativen zum getesten Spiel, die ein ahn-
in der Aufldsung 1280x1024 tadellos. Ist die Farbe 010, Gefore24MX W GFFAS8005900 12GHzntel  24GHzintel  30GHzIntel lichs Spielprinzip oder Szenario haben.
ruckelt es gelegentlich, oder Sie missen die Auflosung Radeon 9000 M Radeon 9700/9800  ¥P1200+AMD  XP2200+AMD  ¥P 2800+ AMD
(teils deutlich) verringern. Mit rot lauft das Spiel mit Geforce 4Ti I Geforce 6600/GT 512 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GBRAM P_C'KONFIGURATION o
Minimaleinstellungen gerade noch auf lhrer Karte. Rad. 9500/9600 I Radeon ¥800/X850 4,0 GB Festpl. 4,0 GB Festpl. 4,0 GB Festpl. Hier erfahren Sie, welche _Rechnerkonflgu_ratlon wir
Radeon X600 M Geforce 6800 empfehlen. M!nlmum (5|ed'eln wir ha_uflg"uber Qem_ )
MULTIPLAYER-MODUS LAUTSPRECHER M Stereo M 2 vorne, 2 hinten W51 W6 - ajfetﬁlﬁé;a’:ﬂ'sns'g‘::}; ﬁ:'gr:?gtagg; ;g;]e;’;?:lfstpgét eni‘lr:m-
Hier | Sie. wie viele Spiel oricinal maalich " L_eMULTIPLAYER SEHR GUT stellt. In der -Konfiguration lauft es véllig
ind ler | eﬁen 'Z’. WlthI:? € >pie der péo .”ﬁ'”al moglic FAZIT— Mal schnell, mal taktisch, immer spannend. normal, wenn auch nicht mit allen Details. Und wenn
sin sérmlliz C_te rl\llltfdl':gte aetretnr?;ndegrlzll rtI?JI; Z:r elt/lztt)(ljms_ MoDI- Deathmatch, Team-Deathmatch, Capture the Flag, Suchen und Zerstéren, Hauptquartier Ihr PC ungefahr dem des Optimum-PCs fiir dieses Spiel
zit und die Bewertu ultiplayer-Modus. ) . -
BEWERTUNG entspricht, mussen Sie keinerlei Abstriche machen.
GRAFIK © tolle Effekte © fade Bodentexturen
EI NZELWERTUNGEN _l_.SOUND © realistische Waffensounds @ toller Soundtrack o 3D_SOUND . o
Jedes Spiel bewerten wir mit sechs genere"en Kamgorien BALANCE © vier Schwierigkeitsgrade fiir Anfanger und Profis W.enn. das Splel 3D-Sound ble}et .erfahren SI? hier,
(blau) und vier Genre-spezifischen (schwarz). Neben ANOSPHARE © siipt © realistishe Kangiul wie viele Lautsprecher es tatséchlich unterstiitzt.
Pro- & Kontrapunkten gibt's jeweils eine Punktzahl. ripisequenzen €9 realistische Flangktisse Achtung: Fast alle 5.1-, 6.1- und 7.1-Systeme klingen
BEDIENUNG © Missionen separat anwahlbar @ kein freies Speichern selbst dann aus allen Boxen, wenn ein Spiel in Wahr-
UMFANG © drei Singleplayer-kampagnen @ fiinf Mehrspieler-Modi heit n'ufr]tml;el BTOX%n Vomhun?dz'wg! h'nlten (;H) hend
) - anspricht: Der Treiber rechnet die Signale entsprechen
PREIS-LEISTUNG LEVELDESIGN © abwechslungsreiche Umgebungen @ glaubwiirdige Grenzen um.pWir achten hingegen darauf dgss wirklicﬁ sigene
Die Preis-Leistung-Note soll Ihnen zusét_zliche Kauf- KI © Battle-Chatter @ dumme Soldaten Tonsignale aus jedem Lautsprecher kommen.
beratung geben: Manches 60er 06fv_709r-5pl?| entpuppt WAFFEN & EXTRAS @ grofes Arsenal @ keine Besonderheiten Wir geben deswegen nicht Sound-Standards wie
sich ?]Is Iar;gi)frlstlgtrrlotlTytlelrend,kwahr'er:jd glchtd\ll\lenlgi HANDLUNG © quasi nicht vorhanden @ gesichtslose Helden EAX 2.0, EAX Advanced, Dolby Surround oder Dolby
nsishtr glue thivggtizc?] el[?urigspil::rlz-ts):]u ér ggg d ea:%e(;ise Digital an, weil sich diese meist nicht unterscheiden
Zeit, in der Sie unserer Meinung nach SpaR mit dem REIS/LEISTUNG GUT . " :aaifg;[;ggaﬁummi?:g rgzmclm vdﬁge?grﬁer:‘év?
Produkt haben werden. Die genaue Formel lautet: EINGEWOHNUNG 5 Minuten  S0LO-SPASS 15 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 50 Stunden | gerausch, dazu Echtzeit-Effekte in EAX 3.0). Die Giite

Preis in Euro 3 8 = des 3D-Sounds und ob er die Spielatmosphére unter-
Solo-SpafRzeit + (Multiplayer-SpaRzeit : 2) FAzIT: DIE PACKENDSTE SCHLACHTFELDATMOSPHARE DES GENRES. ';/i v\;’ stiitzt, flieRt natirlich in die Sound-Wertung ein.

Das Ergebnis gibt an, wie viel Euro Sie pro

Spielstund hi 1] . Di Wi
P mon it wis fogt m e voreum: DI SPIELSPASS-WERTUNG ABWERTUNGEN

Die Gesamtwertung ergibt sich aus der Addition der 10 Einzelwertungen

Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach
seinem Erscheinen Gberpriifen wir jeden Titel, ob
eine Abwertung nétig ist. Wenn ja, kennzeichnen
) . Gut, aber nicht genial. Titel mit kleinen Fehlern oder ein Klon. wir das in der Hitliste mit diesem Symbol: v
bis4 Euro  Ausreichend 60 bis 69  Keine Massentitel, aber teilweise noch okay fiir Fans des Genres.

bis5Euro  Mangelhaft 50 bis 59 Unscheinbare Durchschnittskost mit diversen Macken.
ab 5,01 Euro  Ungentigend 10 bis49  Schwaches bis mieses Spiel, nicht mal als Budget-Ware zu empfehlen.

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

bis1 Euro  Sehr gut 90 bis 100  Absolutes Ausnahmeprogramm, ein Muss fiir jeden Spieler!

bis 2 Euro GUt_ . 80 bis 89  Sehr gut; reizt das Genre voll aus, gentigt hichsten Anspriichen.
bis 3 Euro  Befriedigend 10 bis 79
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Petra Schmitz

petra@gamestar.de

gibtja

TEST
ACTION

DER GEDANKEN T=E°=
Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach

seinem Erscheinen tiberprifen wir jeden Titel, ob
. . . eine Abwertung ndtig ist. Wenn ja, kennzeichnen
SPASS IM HIRN. Isjaso, liebe Leser: Ich liebe Psychonauts. Der wir das in der Hitlste mit diesem Symbol: NG

Markus liebt es auch. Und der Gunnar. Und der Michael —wir alle lie-
ben Psychonauts. Aber nur, weil man sich das Zwerchfell bei den
Dialogen kaputt lachen kann. Doch der Tim-Schafer-Humor allein

reicht nicht fiir eine Wertung tiber 80. Daftir ist es ein zu konventio- INHALT
nelles Jump&Run mit einigen Designschnitzern. Wenn Sie das aber nicht weiter stort (es
auch kaum nennenswerte Genre-Konkurrenz auf dem PC), sollten Sie zuschlagen. TI_ES_TS
Vivisector 88

Denn (Gepriesen sei THQ!) die deutsche Version ist nicht minder lustig als die US-Variante.

SWAT 4: The Stetchkov Syndicate 90
SCHMERZ AM HIRN.  Aus der Ukraine kommen nach einer alten und gerade von Psychonauts 92
mir erfundenen Indianersage zwei Sorten von Spielen: keine (Stalker) und solche, um Pac Man World 3 93
die man einen groRen Bogen machen sollte (Vivisector). Letzteres ist wie ein Stromstof8 Death Strike 93
ins Hirn. Wenn Sie den Film Einer flog liber das Kuckucksnest kennen, ahnen Sie, was ich World War Zero 94
meine: Am Ende bleibt man zurlick —mit Sabberfaden im Mundwinkel, grenzdebilem Taito Legends 95
Lacheln und leerem Blick. Ich weif3, wovon ich rede. Ich muss mir das nach dem Test je- T-72BalkansonFire______ 96
den Morgen im Spiegel anschauen. Also Finger weg! Von Vivisector! Rebel Raiders: Operation Nighthawk__97
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L W s £ 5o F 5, &
o = ; > S P IS S I S § 83
P}a‘t’z/ Spiel Genre Publisher Entwickler Tens%ma Wetrl'iﬁng § § @5 § § § 5 §§ § 55 Kommentar
1 Battlefield 2 Multiplayer-Shooter Electronic Arts Digital Illusions 08/05 93 9 10 9 9 9 10 100 10 10 7 01/06:Addon
2 Half-Life 2 Ego-Shooter EA Games Valve 01/05 (93) 92 8 10 10 10 0 9 9 8 9 9
3 Joint Operations Multiplayer-Shooter Electronic Arts Novalogic 09/04 (92%) 91 6 9 10 10 10 10 9 10 8 9 0205 Addon
4  Far Cry Ego-Shooter Ubisoft Crytek 05/04 (90%) 91 0 10 8 9 10 10 10 9 9 6 Versionll
;5,. '[I‘JL2‘004 Multiplayer-Shooter Atari Epic Games 05/04 (90%) 90 8 9 9 8 10 10 10 8 8 10 Version3236 .
6  GTA San Andreas 3D-Action Take 2 Rockstar North 08/05 90 7 10 8 10 9 10 10 6 10 10 e
7 Splinter Cell 3 3D-Action Ubisoft Ubisoft Montreal 05/05 90 9 10 0 9 1 9 8 9 8 B i
8 pChronicles of Riddick  Ego-Shooter vivendi Starbreeze 02/05 (90) 89 8 10 9 10 10 7 9 9 7 10 ¥
9 'FEAR. Ego-Shooter Vivendi Monolith 11/05 89 9 10 9 10 10 8 8 9 8 8
= 10 \ MoH: Pacific Assault Ego-Shooter Electronic Arts EA Pacific 01/05 (90) 88 7 10 9 10 9 9 9 8 8 9
-1 afia 3D-Action Take 2 lllusion Softworks 10/02 (91%) 88 6 9 8 10 8 10 10 8 9 10
12 7 Silent Hunter 3 U-Boot-Simulation Ubisoft Ubisoft 05/05 88 9 10 9 8 8 8 8 9 10 9
13 Doom 3 Ego-Shooter Activision id Software 10/04 (87) 86 9 10 10 10 10 9 7 6 1 8
14 Call of Duty 2 Ego-Shooter Activision Infinity Ward 01/06 85 9 10 9 10 9 9 9 6 6
15 Max Payne 2 3D-Action Take 2 Remedy 12/03 (89%) 85 7 10 9 10 10 6 7 6 10 10
46~ Falcon 4.0 Allied Forces  Flugsimulation ASH Lead Pursuit 09/05 85 5 9 7 9 10 10 _Z osSumiiUREIl)
17 Counterstrike Source  Taktik-Shooter EA Games Valve 12/04 84 7 10_10_5ostlof7° 10 8 107
. 18 Thief3 i S 3D-Action _ Eidos lon Storm 0/04(85%) 84 7 1 8 9 10 10 9 5 10 9
19  Prince of Persia3 ™-.._3D-Action Ubisoft Ubisoft Montreal 02/06 84 10 850" e giiTGE [g 10" iy
20  Star Wars Battlefront M&;q:player-shpoter Activision Lucas Arts 11/04 (88) 88 1 1 8 108 B 9 6 10 7 =
2t Jedi Knight 3 EgosShooter . Activision Raven 100390% 8 5 8 8 8 10 0 8 7 10 8
22 Freelancer ‘ 4 Weltraumspiel | Microsoft Digital Anvil 04/03(90%) 8 5 8 8 9 10 10 8 7 9 8
23 Beyond Good & Evil Action-Adventure Ubisoft Ubisoft 0U04(80%) 82 6 9 9 10 8.7 9 1 8 9
24 Total Overdosﬁ ©C3D-Action 1T Eidos Deadly Games - 1 | 10/05 8@ 7 40 10 10 7 8 1 5 1 8 r
25  Pirates! ; { 1 Acti«on-Strategig;l Atari Firaxis T eman02/05/(82) 81 6 8 10 19 8 49 6 L 8L 20

Zur Action-Rubrik geharen

y
Spile) denen Reflexe und das Ausschalten von Gegnern im Vordérgrund stehen. Untergenres sind Ego-Shooter, 3D-Action, Taktik-Shooter un:
n i :
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=Y ACTiON EGO-SHOOTER

Fihiskeiten

chwindigkeit
f

72 Waffen

Messer

Pistolen
Schrotflinten
Automatische Gewehire
Maschinengewehre
Scharfschitzengewehre
Sprengkorper

Rak. und Granatwerfer

2 Beschreibins

Geschwindigkeit

Riisten Sie diese Fahigkeit
r® auf, um schneller laufen
B zu konnen.

Aufriistungskosten: 3600

Punkte: 1844

Operation am offenen Spieler-Hirn

VIVISECTOR

Tierschutz ist wichtig! Ein Spiel rund um Nas-
hémner auf Radern und Granaten schleudernde
Corillas bringt diesen Grundsatz ins Wanken.

@ ach Jahrzehnten des
Wimmerns, des Win-

selns, des Bittens und Flehens
hat uns ein Entwickler-Team
endlich erhort und schenkt uns
den GST, den Gut Sichtbaren
Trigger. Kein nerviges Gesuche
mehr nach der Stelle im Level,
uber die man laufen muss, da-
mit endlich die Monsterhorden
kommen. Griine, himmelhohe
Lichtsdulen weisen Thnen im
Ego-Shooter Vivisector den Weg
zum nachsten Kampfschau-
platz. Damit es nicht gar zu ein-

SCHLIMME SCHNITZER

« Pistole als Superknarre (200 Schuss)

« Flugzeugabsturz wird per Schalter
am Boden ausgeldst

« Schleudersitz lasst Held zuriick

« Applaus aus dem Off bei gelunge-
nen Aktionen

tonig wird, hat Action Forms
aus Kiew zwischen den zahlrei-
chen GSTs auch einige UTs (Un-
sichtbare Trigger) platziert —
und machtig viel Landschaft.
Darin ist zwar so gut wie nix los,
aber keine Sorge, Sie werden
nicht vom rechten Pfad abkom-
men. Es gibt ja die GSTs.

Logik-Absturz

Wenn Sie im ersten Absatz trie-
fende Ironie vermuten, liegen
Sie absolut richtig. Vivisector ist
ein in Sachen Spieldesign und
Optik grofitenteils missgliicktes
Programm. Es beginnt schon
bei der banalen Story: Sie sind
ein Soldat, der mit seiner Trup-
pe ein Eiland irgendwo in den
Weiten des Ozeans aufsucht,
um dort nach weiteren bereits
verschollenen Soldaten zu fahn-

den. Kurz nach der Ankunft wird
ihr Team jedoch von technisch
aufgeriisteten Hydnen und L6-
wen zu Haschee verarbeitet —
und Sie missen sich fortan al-
leine durchschlagen und das
Geheimnis der Kreaturen und
den Verbleib der vermissten
Einheit aufkldren. Dass hinter
dem ganzen Jux ein gréfien-
wahnsinniger Wissenschaftler
steckt, versteht sich von selbst.
Der Forscher ist auch fiir die
gut sichtbaren Trigger verant-
wortlich, hat er doch die Insel zu
einer Art Hindernis-Parcours
umfunktioniert. An manchen
dieser Lichtsaulen warten Pri-
fungen: Sie bertihren die Saule,
ein Kéfig schlie3t Sie ein und
Monster werden Ihnen ins
Kreuz teleportiert. Haben Sie al-
le Bestien erledigt, verschwin-
det der Kafig wieder und Sie
dtrfen zur nachsten Lichtsaule
weiterziehen. Irgendwie ist das
janoch nachvollziehbar. Albern
wird es aber, wenn Sie eine die-
ser griinen Lichtséulen beriih-
ren und in der dadurch ausge-
losten Zwischensequenz ein
Flugzeug vom Himmel kracht.
Eine Wahl haben Sie nicht: Sie
miissen den Jet vom Himmel
holen, sonst geht das Spiel nicht
weiter. Weiter geht es auch
nicht, wenn Sie wenig spater

In drei Schritten lassen sich die Fahigkeiten aufriisten. Mit Raketenwerfer bestiickte Baren schlucken massig Raketen, sterben aber nach ein paar Salven aus dem Maschinengewehr.

Eine Vivisektion ist eine Operation an einem lebenden Tier zu Versuchszwecken. GameStar 03/2006




EGO-SHOOTER ACTION

So sehen die Priifungen an den Leuchtsaulen aus: Mal mssen Sie in einem Ring aus Feuer Leoparden abknallen dann in einem Kafig Léwen — be|des ist gleich langweilig.

im abgesttirzten Flugzeug nicht
genau auf dem Pilotensitz ste-
hen, der Sie per Schleuderfunk-
tion in den nachsten Level kata-
pultieren soll. Bl6d: Bei den ers-
ten paar Versuchen flog der Sitz
ohne uns los — gut, wenn man
vorher gespeichert hat.

Applaus, Applaus!

Wie es der Zufall will, ist der
Held von Vivisector schon mal
auf dem Inselchen gewesen. Als
Baby verschlug es ihn nach ei-
nem Schiffsungliick an die Ge-
stade von Monsterland, man
fand ihn dort und verpasste ihm
heimlich eine Injektion. Die hat
nun zur Folge, dass der Mann
nach und nach seine Fahigkei-
ten verbessern kann. Irre, aber
wahr: Toten Sie moglichst viele
Hyéanen oder Lowen in kiirzester
Zeit, bekommen Sie Fertigkeits-
punkte . Die gibt es auch, wenn
Sie per Scharfschiitzengewehr
den Hebel eines Krans umlegen
(mit Applaus unterlegt!) oder
hinter einem Baum Munition
finden. Die Punkte diirfen Sie
gegen hohere Geschwindigkeit,
mehr Gesundheit oder besseres
Zielvermogen eintauschen. Letz-
teres ist jedoch tiberfliissig, da
Sie sogar auf entfernten Bergen

Auch in den eigentlich ganz gelungenen Innenlevels
storen die Trigger-Saulen die Atmosphére.

03/2006 GameStar

stehende Gorillas mit einem
Schuss aus dem Scharfschiitzen-
gewehr erlegen konnen. Hohere
Geschwindigkeit braucht der
Held auch nicht, flitzt er doch
ohnehin schon wie ein Sprinter
auf Doping —und ist springend
gar noch schneller . Einzig mehr
Gesundheit ist wichtig, wenn
Ihnen die Entwickler massig
Bestien auf den Hals schicken.

Nashorn auf Radern

Ihre Gegner sind zumeist tech-
nisch aufgemotzte Tiere. Hya-
nen, Lowen, Tiger, Gorillas oder
Nashormer attackieren mit Kral-
len, Zahnen, Feuer oder Bom-
ben. Spater im Spiel kommen
aufrecht gehende Varianten mit
Gewehren hinzu. Die Viecher
sind allesamt nicht die hellsten.
Wenn Sie beispielsweise einen
Bosskampf gegen ein auf Ra-
dern rollendes Nashorn absol-
vieren mussen, reicht es, sich
hinter einen Baum zu stellen.
Das Vieh kommt dann nicht an
Sie ran und Sie konnen es aus
der Deckung erledigen.

Gelegentlich treffen Sie auch
auf feindliche Menschen, eben-
so Helfer des Wissenschaftlers.
Die sind absurderweise noch
einfacher zu knacken als ihre
tierischen Mitstreiter. Mit der
Pistole besiegen Sie die Bur-
schen selbst auf grofite Distan-
zen mit wenigen Treffern.

Eine Insel mit gar nix...

Grafisch hinkt Vivisector den
meisten anderen Programmen
hinterher. Das Spiel will Ihnen
ahnlich wie Far Cry eine tropi-
sche Insel vorgaukeln, scheitert
dabei aber klaglich. Die paar
Straucher und Baume wirken

selbst auf hochsten Detailstu-
fen so beeindruckend wie das
Gestripp an einer Autobahn-
ausfahrt. Lediglich die teilweise
imposanten Gebdude in der
Landschaft koénnen das Auge
fiir ein paar Sekunden fangen.
Innenlevels bekommt das Pro-
gramm besser hin. In den For-
schungsstationen entsteht tat-
séchlich etwas Stimmung. Blod
nur, dass auch dort Giberall die
griinen Trigger gepflanzt sind,
die Tiren 6ffnen oder Monster
auf Sie loslassen. Die klagliche
Soundkulisse passt zum Rest
des Programms: Musikunter-
malung fehlt gréRtenteils. 4251
0 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

PETRA SCHMITZ

petra@gamestar.de

Ich sag es mal so: Vivisector fallt in die Kategorie »Es
genligt nicht, keine Ideen zu haben, man muss
auch unfahig sein, sie umzusetzen«. Das Pro-
gramm schreit an jeder Ecke »halbgar« oder
»Mumpitz«. Wer Insel-Kampf will, kauft sich Far
Cry. Andererseits ist Vivisector natirlich brillant,
wenn man sich mal wieder richtig amusieren will.
Das Programm ist bléderweise aber nur unfreiwil-
lig komisch. Schon beim per Schalter
verursachten  Flugzeugabsturz
droht ein Zwerchfelldurchbruch.
Wenn Ihnen das 40 Euro wert ist,
schlagen Sie jetzt zu. Ich rate
aber: Warten Sie lieber auf die
Budget-Variante. Oder besser auf
den Far-Cry-Nachfolger.

»Zum Schieflen!«

VIVISECTOR EGo-sHoOTER

PUBLISHER Action Forms / Frogster RELEASE (D) 5.1.2006
SPRACHE Englisch (dt. Untertitel) CA. PREIS 40 Euro

AUSSTATTUNG — DVD-Box, 2 CDs, 34 Seiten Handbuch — usk keine Jugendfreigabe ; LI DVD 16/18:

Video-Special

GEEIGNET FUR
EINSTEIGER |

FORTGESCHRITTENER | PROFI
[ 4 5 6 7 | 8 |

Far Cry (91, GS 05/04) Beste Insel-Action, clevere KI, tolle Grafik, hoher Anspruch.

Quake 4 (81, GS 01/06) Linearer Shooter, super Waffen, Action ohne Pause.

ll\
VERGLEICHBAR MIT '.' //

[ GAMESTAR.DE:

TECHNISCHE ANGABEN Screenshot-

-G Galere e

[ Geforce 2/4 MX 1B GF FX 58005900 1,0 GHz Intel 2,0 GHz Intel 2,4 GHz Intel QUICKLINK
Radeon 9000 I Radeon 9700/9800 1,0 GHz AMD XP 1800+ AMD XP 2200+ AMD

I Geforce 4 Ti I Geforce 6600/GT 512 MB RAM 1,0 GB RAM 1,0 GB RAM

I Rad. 9500/9600 M Radeon X800/X850 3,0 GB Festpl. 3,0 GB Festpl. 3,0 GB Festpl.

Il Radeon X600 I Geforce 6800

LAUTSPRECHER Il Stereo 2 vorne, 2 hinten 0ds.l 6.1

BEWERTUNG

GRAFIK © Weitsicht @ hassliche Insel

SOUND © blecherner Ton @ kaum Musik

BALANCE © vier Schwierigkeitsgrade @ manchmal zu viele Gegner

ATMOSPHARE © groe Komik... @ ...komplett unfreiwillig

BEDIENUNG © Standard-Actionsteuerung @ Sackgassen (Schleudersitz)

UMFANG © viel Insel, viele Levels... @ ...die sehr leer sind

LEVELDESIGN © Design-Schnitzer @ unlogischer Aufbau

KI © Gegner tierisch dumm

WAFFEN © nettes Arsenal aus 15 Knarren... @ ...die man kaum braucht

HANDLUNG © vollig bekloppte, obendrein abgedroschene Story

PREIS/LEISTUNG AUSREICHEND
EINGEWOHNUNG 1 Minute — S0L0-SPASS 12 Stundien  MULTIPLAYER-SPASS —

FaziT: MIESER SHOOTER MIT (UNFREIWILLIGER) KOMIK.

Das erste Spiel von Action Forms war Carnivores von 1998. m




ACTION TAKTIK-SHOOTER-ADDON

<3V

So umzingelt gibt der Entfiihrer schnell klein bei.

Keine Macht den Drogen

SWAT 4 THE
STETCHKOV
SYNDICATE

Spannende Einsatze, realistische Levels, grandiose
Atmosphare — das erste Addon fiihrt die grof3en
Starken des Taktik-Shooters gelungen fort.

D as mit der neuen Dro-
geriekette hat das russi-

sche Verbrechersyndikat Stetch-
kov wohl etwas falsch verstan-
den. Denn statt Spiilmittel und

Per Faustschlag zwingen Sie Verdéchtige auf die Knie.

m Die SWAT (Special Weapons and Tactics) wurde 1965 von Officer John Nelson und Inspector Darryl F. Gates gegriindet.

NIEL MATSCHIJEWSKY

Rasierwasser verkaufen die bo-
sen Jungs Crack und Heroin an
zahlungskraftige Amerikaner.
Wer nicht nach den Regeln
spielt, wird kurzerhand ent-
fiihrt. Um dem Treiben ein Ende
zu setzen, schickt Sie das erste
SWAT 4-Addon The Stetchkov
Syndicate in sieben neue, ge-
wohnt spannende Missionen.
Neu dabei: Eine etwas diinne
Hintergrundgeschichte, die die
Missionen zusammenhalt.

Ich nehm’ die alte!

Wie schon im Hauptprogramm
steht vor jedem Einsatz die Pla-
nungs- und Ausriistungsphase.
Das Waffenarsenal wurde von
Entwickler Irrational Games ge-
waltig aufgestockt. So konnen
Sie je nach Mission etwa einen
mit Reizgas bestilickten Granat-
werfer, niitzliche Knicklichter
oder ein Nachtsichtgerat mit-
nehmen. Viele der frischen
Waffen benétigen Sie allerdings
nicht: Die alte Elektroschock-
Pistole zum Beispiel betaubt
den Gegner genauso effektiv
wie die neue. Daflir diirfen Sie

danielm@g e

Im Test des Hauptprogramms kritisierte Kollege Siegismund die fehlende Sto-
ry. Die zahlt im Addon zwar nicht gerade zu den Highlights, hélt aber die

Missionen deutlich besser zusammen. Die neuen Waffen hét-
ten sich die Entwickler allerdings sparen kdnnen, denn
keine bringt Innovationen ins Spiel. Macht aber nix. Er-
stens kam ich mit den alten SchieRpriigeln ohnehin bes-
ser zurecht, und zweitens kann ich mich so auf die eigent-
liche Stérke des SWAT 4-Addons konzentrieren: die neuen,
extrem spannenden Einsétze und den coolen Koop-Modus.

»Cooles Cop-Comeback«

11 I RS

+7 by«

nun wahlweise auf Schutzwes-
ten verzichten. Dann sind Sie
zwar schneller unterwegs, bei-
f3en aber auch frither ins vir-
tuelle Gras. Wo es in SWAT 4
noch ein Problem war, zwei
Mannschaften gleichzeitig zu
koordinieren, arbeitet das kon-
textsensitive Befehlsmenii im
Addon deutlich einfacher. So
koénnen Sie Aktionen des einen
Teams nun so lange zurtickhal-
ten, bis das andere in Stellung

PUBLISHER Irrational Games / Vivendi

SWAT 4: THE STETCHKOV SYNDICATE sHooTER-ADDON {

RELEASE (D)~ 24.2.2006

P —

(= [ MOVE & CLERR

Den Granatwerfer mussen Sie kaum einsetzen. Oft geben die Gangster auf, wenn sie ihn sehen.

gegangen ist. Wie im Hauptpro-
gramm lassen sich Thre Kolle-
gen aufgrund diverser KI-Aus-
setzer hin und wieder abschie-
flen — frustrierend, zumal Sie
auch im Addon wahrend der
Auftrdge nicht speichern diir-
fen. In Koop-Einsédtzen gehen
bis zu zehn Spieler in zwei Fiin-
fer-Teams auf Verbrecherjagd,
neuerdings auch mit Funkgera-
ten-Teamspeak sei Dank. 4
[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EFEE]

SPRACHE Englisch CA.PREIS 20 Euro

AUSSTATTUNG ~ DVD-Box, 1 CD, 24 Seiten USK ab 16 Jahre

GEEIGNET FUR o]

EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER | PROFI
5 6 | 8 |

VERGLEICHBAR MIT

Counterstrike Source (85, GS 12/04) Terroristen gegen Polizisten als MP-Variante.

SWAT 4 (80, GS 05/05) Das Hauptprogramm bietet ebenso spannende Missionen.

TECHNISCHE ANGABEN

3-GRAFKKARTEN

I Geforce 24 MX I GF FX 5800/5900 1,8 GHz Intel 2,4 GHz Intel 3,0 GHz Intel

Il Radeon 9000 [ Radeon 9700/9800  XP 1600+ AMD XP 2200+ AMD XP 2800+ AMD
Geforce 4 Ti Il Geforce 6600/GT 512 RAM 1,0 GB RAM 1,0 GB RAM
Rad. 9500/9600 [ Radeon X800/X850 2,5 GB Festplatte 2,5 GB Festpl. 2,5 GB Festpl.
Radeon X600 I Geforce 6800

LAUTSPRECHER Il Stereo M 2 vorne, 2 hinten W51 6.1

MULTIPLAYER  SEHR GUT

FAZIT Extrem spannende Koop-Einsétze, nun auch fiir bis zu zehn Teilnehmer.
MODI- Koop, VIP, Bombenentscharfung, Smash & Grab

BEWERTUNG

GRAFIK © detaillierte, lebendige Levels @ Animationen

SOUND © Waffensounds @ dynamische Musik @ Sprachausgabe
BALANCE © gut abgestimmte Schwierigkeitsgrade @ schneller Tod
ATMOSPHARE © extrem spannende Einsatze

BEDIENUNG © einfaches Befehlsmenti @ Team-Koordination verbessert
UMFANG © hoher Wiederspielwert © sieben lange Einsatze
LEVELDESING © sehr realistisch @ oft zu dunkel

KI © Kollegen denken gut mit @ gelegentliche Aussetzer
WAFFEN © groRes Arsenal @ neue Waffen nur teilweise niitzlich
HANDLUNG © Missionen kaum verkniipft @ keine Zwischensequenzen

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

EINGEWOHNUNG 15 Minuten  S0L0-SPASS 15 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 20 Stunden .

Y

818
FaziT: SO SPANNEND UND FORDERND WIE DAS HAUPTPROGRAMM. ‘”’ﬂsv@s
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W

[0 GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie

quickuink [N

GameStar 03/2006




I ACTION 3D-ACTIONSPIEL

Nur in deinem Kopf

PSYCHONAUTS DT.

Endlich da: die perfekt synchronisierte deutsche Version von
Tim Schafers irrer und doch konventioneller Psycho-Htpferei.

G edankenmiill sammeln,

Partys betanzen, Gehir-
ne infiltrieren — Psycho-Pfadfin-
der Raz hilt sich streng an das
Motto »jeden Tag eine gute Tatx.
Im Hiipfspiel Psychonauts besu-
chen Sie mit Raz das Sommerla-
ger am Flisterfelsen, wo kiinfti-
ge Psychonauten ausgebildet

MARKUS SCHWERDTEL

Ein kleiner Schritt fiir das Genre, ein groRer fiir den
Humor! Die vielen Gags, Wortspiele und Dialoge
zlinden auch in der deutschen Version. Und wer es
lieber Englisch mag: Auf der DVD liegt auch die Origi-
nalfassung, Sie wahlen einfach bei der Installation
die Sprache. Ich frage mich allerdings: Wieso musste
Tim Schafer mit all seinen tollen Ideen ausgerechnet
ein Hipfspiel programmieren? Wieso ist er nicht bei
seinem Adventure-Leisten geblieben? Hatte er sonst
kein Geld firr die Entwicklung bekommen? Gerade in
den recht linearen Hirn-Levels wird némlich deut-
lich, dass hinter der schrégen Fassa-
de eine konventionelle Hopserei
steckt. Das ist — bei aller Liebe
zum auf dem PC schwach vertre-
tenen Genre — schade um die ver-
schenkten Einfalle.

markus@gamestar.de

»Hupfen und
Lachen«

werden. Kaum angekommen
wird er in eine monstrdse Ge-
schichte um Hirndiebstahl und
Albtrdume verwickelt und muss
sich den Geistern seines Unter-
bewusstseins stellen. Falls Ih-
nen das bekannt vorkommt: Be-
reits in der Ausgabe 08/2005
testeten wir die US-Version von
Psychonauts. Damals begeister-
te uns Tim Schafers (Day of the
Tentacle, Grim Fandango) Hopse-
rei mit obskuren Charakteren
und viel Psycho-Atmosphére.
Gerade Letztere war zu einem
Grofiteil den Sprechern zu ver-
danken. Ein Gliick: Publisher
THQ bringt das Spiel grandios
ubersetzt nach Deutschland.

Bart Simpson spricht

Anders als viele Genre-Kollegen
ist Raz duflerst mitteilsam: Er
kommentiert das Geschehen
und palavert mit Psi-Lehrern
und Mitschiilern. Dabei konnte
Ihnen seine Stimme bekannt
vorkommen: Raz wird hervorra-
gend von Sandra Schwittau ge-
sprochen, die auch Bart Simpson
synchronisiert. Doch auch die

Die Gesprache mit Agent Cruller profitieren besonders von der guten Synchronisation.

_ Fiir schlappe 200 Dollar gibt’s auf www.doublefine.com ein von Tim Schafer signiertes Poster mit allen Psychonauts-Charakteren.

anderen Charaktere passen erst-
klassig: Der Psychologe Sascha
Nain spricht mit einem passen-
den Wiener Dialekt, Partymaus
Milla mit einem bezaubernden
siidlandischen Akzent. Und die
Untergrundbahn des Geheim-
agenten Cruller klingt genauso
sexy wie im Original.

Plattform-Klau

So abgedreht und hip Psycho-
nauts auch wirkt, spielerisch
hiipft der Titel nicht auf den In-
novations-Olymp. Fast jedes Ele-
ment hat man bereits woanders
gesehen, vor allem Kenner von
Konsolenserien wie Jak & Dax-
ter oder Ratchet & Clank stolpern
von einem Déja-vu-Erlebnis ins
néchste. Dafiir geben sich die
Entwickler bei der Bedienung
alle Miihe: Blitzschnell wechselt

PSYCHONAUTS 3Dp-ACTIONSPIEL

Im Lungenfisch-Kampf nervt die Kamera.

Raz dank U-Bahn die Schauplat-
ze — damit werden die fiir Up-
grades notigen Besuche im Ge-
heimlabor zur Freude. Auch die
Kamera - oft ein Schwachpunkt
bei 3D-Hopsereien — haben Sie
dank guter Maussteuerung
stets im Griff. Lediglich beim
ansonsten grandios inszenier-
ten Kampf gegen den Lungen-
fisch ist uns Raz wegen ungiins-
tiger Perspektive ofter als notig
gestorben. Macht aber nix, war
janur ein Traum. s |

[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: BEA

PUBLISHER Double Fine / THQ RELEASE (D) 15.12.2005
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 40 Euro
AUSSTATTUNG — DVD-Box, 1 DVD, 36 Seiten Handbuch — usk ab 12 Jahre
GEEIGNET FUR
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER |

4 5 6 T | 8 |

VERGLEICHBAR MIT

Beyond Good & Evil (83, GS 12/04) Bunt, spaRig, trotzdem kein Kinderspiel.

Prince of Persia 3 (84, 02/06) Bester Teil der Orient-Hiipferei.

TECHNISCHE ANGABEN

3D-GRAFIKKARTEN
[ Geforce 2/4 MX I GF FX 5800/5900 1,0 GHz Intel 1,8 GHz Intel 2,2 GHz Intel
I Radeon 9000 I Radeon 9700/9800 1,0 GHz AMD XP 1600+ AMD XP 2000+ AMD
I Geforce 4 Ti Il Geforce 6600/GT 256 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM
I Rad. 9500/9600 I Radeon X800/X850 3,8 GB Festpl. 3,8 GB Festpl. 3,8 GB Festpl.
I Radeon X600 I Geforce 6800 Gamepad
LAUTSPRECHER M Stereo [J2 vorne, 2 hinten 5.1 6.1
BEWERTUNG

GRAFIK © schrage, stimmige Optik @ polygonarm @ kornige Filme

SOUND © perfekte deutsche Sprachausgabe © klasse Musik

BALANCE © langsame Lernkurve @ teils knifflige Hupfereien

ATMOSPHARE © Psycho-Pfadfinder! @ nervige Ladepausen

BEDIENUNG © Maus und Tastatur gut € mit Gamepad besser

UMFANG © Sammlerparadies @ unzahlige Aufgaben

LEVELDESIGN © komplexe Oberwelten @ lineare Hirn-Levels

KI © ausschlieBlich dumme Gegner

WAFFEN © PSI-Fahigkeiten © Upgrades © abgefahrene Items

HANDLUNG © durchgeknallte Charaktere... @ ...in bekloppter Geschichte
PREIS/LEISTUNG GUT

EINGEWOHNUNG 5 Minuten

S0L0-SPASS 20 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS —

FAziT: ABGEDREHTES HUPF-SPEKTAKEL, PERFEKT UBERSETZT. "“»,[m\s%

/1
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PAC-MAN
WORLD 3

Pillen mit kleinen Nebenwirkungen.

Ab und zu kdmpft Pac-Man wie in alten Zeiten gegen fiese Geister — jetzt in 3D.

W erist gelb, rund und seit
25 Jahren tablettenab-
héngig? Pac-Man, der in Pac-
Man World 3 zusammen mit
dem gutmiitigen Geist Orson
einmal mehr die Plane des irren
Wissenschaftlers Erwin stop-
pen muss. Der bugsiert mit ei-
ner Geister-Absaug-Maschine
Monster aus dem Schattenreich
in die »normale« Welt, wo sie
Unbheil anrichten. In 15 Leveln
steuern Sie nicht nur den Pillen-
fresser, sondern auch Orsons
Roboter Toc-Man sowie die
Geister Clyde und Pinky.
Pac-Man hupft tiber breite
Abgriinde, schwingt sich an
Stangen empor, klettert an Vor-
spriingen entlang, rast flink

ROLAND AUSTINAT roland@gamestar.de

Pac-Man World 3? Ich weil3, was Sie jetzt denken:
Abzocke mit einer alten Marke. Ging mir auch so,
gebe ich ohne Umschweife zu. Doch die 3D-Aben-
teuer der Grinsepille sind nicht nur
jugendfrei, sondern erfreuen
auch Veteranen und Fans von
Jump & Runs. Die sind auf dem
PC ja nicht so dicht gesat. Wenn
moglich mit Gamepad spielen!

»Abgefahrenes
Fressvergniigen«

03/2006 GameStar

steile Wege entlang und gibt
mit einem Faustschlag oder ei-
nem Sprung seinen Gegnern
Saures. Gegen hartnéckigere
Geister und Tiere helfen finf
mit Power-Ups versehene Spe-
zialpillen, die etwa Stromschla-
ge verteilen oder einen Snack
aus den Feinden machen.

Nach kurzer EingewShnung
lauft die Steuerung per Tastatur
ganz passabel. Manche Sprung-
passagen sind jedoch wegen
der Kamerafiihrung etwas
schwerer, als sie sein mussten.
Da lacht der Gamepad-Benut-
zer, er hat es etwas einfacher.
Uber spérlich verteilte Speicher-
punkte lacht dagegen niemand
mehr. Netter Bonus auf der CD:
das Originalspiel von 1980, ein
Interview mit Erfinder Toru
Iwatani. Wir haben die US-Ver-
sion getestet, wer Pac-Man
World 3 in Deutschland verof-
fentlicht, steht nicht fest. 4N
INFO: WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

PAC-MAN WORLD 3

GENRE
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH

Actionspiel
Blitz Games / Namco
1,0 GHz,

30 Euro n
256 MByte 67

Einsteiger
PREIS/LEISTUNG  GUT a'

MINIMUM

DEATH
STRIKE

Fliegerfrust und Totschlag.

DIVERSE ACTION

‘mission statu:

-

Trotz Zoomfunktion sind Treffer in der menschenleeren Wiiste reine Glickssache.

A chtung, Atomgefahr,
prangt inleuchtendem
Schwarz-gelb auf der Packung
von Death Strike. Komisch, da-
bei bringt die Action-Flugsimu-
lation vom Entwickler mit dem
bezeichnenden Namen »Mis-
sion Failed« garantiert nichts
und niemanden zum Strahlen.
Eher sucht man in der Odnis der
unbelebten Fluggebiete nach
Gegnern. Und vor allem einem
guten Grund, freiwillig mehr
als eine der zehn frustigen Mis-
sionen zu spielen. Die sind eine
Mischung aus langweiligem
Wegpunkte abfliegen und un-
fairem Geballer auf die weni-
gen Feinde. Denn die sparlich
verteilten Panzer und Soldaten
schieflen massig Raketen auf
Thren Jet, denen Sie wenig mehr
als per Leertaste abgeworfene
Tauschkorper entgegensetzen
konnen. Ehe Sie auch nur »Dup-
pel« buchstabiert haben, ist Thr
Flugzeug Polygonschrott.

Falls Sie die Angriffe dennoch
lberleben, droht das Aus durch
einen leeren Tank. Und wer
trotzdem noch in der Luft bleibt,
kémpft gegen die merkwiirdige
Zoomfunktion. Dummerweise
bleibt die Vergréflerung nicht
auf das Ziel zentriert, wodurch

MICK SCHNELLE

mick@games!

Irgendetwas Gutes muss es doch auch an Death
Strike geben. Nur fallt mir partout nichts ein. Gra-
fik? Hasslich! Steuerung? Unlogisch! Realismus?
Nicht vorhanden! Schwierigkeits-
grad? Verkorkst! Death Strike

taugt hdchstens als fast schon
perfektes Lehrbeispiel, fur jede

Menge eklatante Designfehler.
Ist Ihnen dieses Wissen tatsach-
lich 15 Euro wert?

»Mission Failed«

Sie bewegliche Objekte ganz
schnell aus den Augen verlieren
und einen Gutteil der knappen
MG-Munition verballern. Rake-
ten sind stets Mangelware an
Bord. Eine Joysticksteuerung
fehlt genauso wie die Unter-
stiitzung fiir Pads. Und die unlo-
gische Tastaturbelegung kon-
nen Sie (welch Wunder) natiir-
lichauchnichtdindern. 416
INFO: WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

GENRE
PUBLISHER

Action-Flugsimulation
Mission Failed / Incagold

CA. PREIS 15 Euro
ANSPRUCH  Fortgeschr. ‘ Test-Check
MINIMUM 800 MHz, 33
128 B RAM e
> |

PREIS/LEISTUNG - MANGELHAFT

Pac-Man-Meister Billy Mitchell schaffte am 3. Juli 1999 alle 255 Levels mit maximaler Punktzahl. Sein High-Score: 3.333.360! m




=Y ACTiON EGO-SHOOTER

Krieg der Dummen

WORLD WAR ZERO

Ein Ego-Shooter ohne Story. Mit Gegnern ohne Hirn. Und Macken, die
eigentlich vors Kriegsgericht gehoren. War das schon alles? Von wegen!

as ware, wenn der Erste
Weltkrieg nie aufge-

W

hort hatte? Diese Frage beant-
wortet World War Zero. In dem

= i ON
Hin und wieder sind Sie mit Kollegen unterwegs.
Befehle erteilen durfen Sie allerdings nicht.

Ego-Shooter ballern Sie sich in
den 60er Jahren durch das zer-
storte Europa, um den wahn-
sinnigen Baron Ugenberg auf-
zuhalten, der ein russisch-mon-
golisches Reich errichten will.
Bei der Story wiinscht man sich
tatsachlich schon fast, dass der
Erste Weltkrieg nie aufgehort
hatte. Dann gébe es namlich
dieses miese Machwerk nicht.

Standhafte Soldaten

Ohne Intro, Briefing oder Tuto-
rial versetzt Sie das Spiel schlag-
artig in einen von Baron Ugen-
berg bombardierten Schiitzen-
graben. Nachdem Sie ein paar
shootertypische Waffen wie
Maschinenpistole und Schrot-
flinte aufgesammelt haben, bal-
lern Sie sich durch ewig gleiche
Tunnels und Uber detailarme
Schlachtfelder, um Panzertiiren
zZu sprengen, einen gegneri-

stets wie angewurzelt stehen
und kennen keinerlei Aus-
weichmanéver. Zudem ist es
vollig egal, welchen Schief3prii-
gel Sie verwenden. Selbst mit
der schallgedampften Pistole
fallen die Gegner nach zwei
Treffern tot um. Schwierig wird
das Spiel nur dann, wenn Sie
sich durch aberhunderte Solda-
ten kampfen missen, um die
nichste, meist unfair hinter Kis-
ten versteckte Funkstation zu
erreichen, an der Sie speichern
diirfen. Ebenfalls nervig: Immer
wieder bleibt der Held an kleins-
ten Kanten hangen oder steht
plotzlich vor unlogischen Level-
begrenzungen. Den gelungenen
Wettereffekten und aufwandi-
gen Hintergrundgerauschen ste-
hen schwammige Texturen und
6de Waffensounds gegentiiber —

WORLD WAR ZERO EG0-SH0OTER

DANIEL MATSCHIJEWSKY danielm@gamestar.de

Meine Gite, diimmere KI-Gegner als in World War
Zero sind mir noch in keinem Ego-Shooter tiber den
Weg gelaufen, ah... im Weg gestanden. Gut, da
sich die Feinde nicht bewegen, féllt es ohnehin
kaum auf, dass alle Waffen viel zu stark sind und
ich die Soldaten selbst mit der Pistole nach zwei
Treffern ins Jenseits schicke. Dazu

nervt das Spiel mit uralten Ma-
cken der Marke unfaire Spei-
cherpunkte, ewig gleiche Levels
und stinklangweilige Moor-
huhn-Einlagen. Ziehen Sie lie-
ber mit Call of Duty 2 ins Gefecht.

»Shooter-
Nullnummer«

LEERE VERSPRECHUNGEN

Auf der Riickseite der Packung von
World War Zero wird mit einem
Splitscreen-Modus fir bis zu vier
Spieler und komplett zerstdrbaren Levels gewor-
ben. Im Spiel konnten wir allerdings weder einen
Multiplayer-Teil finden, noch per Waffengewalt
Lécher in Boden und Wénde sprengen. Auch im
(nur als PDF beigelegten) Handbuch fehlt die Er-
klarung der angeblich vorhandenen Features.

World War Zero bleibt deshalb
weit hinter der aktuellen Shoo-
ter-Konkurrenz. Zudem sind Sie
nach etwa sechs Stunden Spiel-
zeit durch, wenn Sie es iiber-
haupt so lange aushalten. 4517
O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: ENH

“», y
H, = (N

schen Bunker zu erobern oder
an stationdren MGs langweili-
ge Moorhuhneinlagen zu absol-
vieren. Thre Gegner stellen kei-
ne Herausforderung dar: Feind-
soldaten bleiben bei Beschuss

3.11.2005
30 Euro
keine Freigabe

PUBLISHER  Rebellion / Flashpoint RELEASE (D)
SPRACHE Deutsch CA. PREIS
AUSSTATTUNG — DVD-Box, 1 DVD, 34 S. Handbuch USK

GEEIGNET FUR
EINSTEIGER

FORTGESCHRITTENER | —PROA
3 4 5

Medal of Honor: Pacific Assault (88, GS 01/05) Grandiose Missionen, bessere KI.
Call of Duty 2 (85, GS 01/06) Packende, htibsche Schlachten im Zweiten Weltkrieg.

TECHNISCHE ANGABEN

Mindestens einmal pro Mission strecken Sie an sta-
tiondren MGs ganze Soldatenhorden nieder.

VERGLEICHBAR MIT

SERREL
S 3D-GRAFIKKARTEN
Rea [ Geforce 2/4 MX I GF FX 5800/5900 1,0 GHz Intel 1,4 GHz Intel 2,0 GHz Intel
Radeon 9000 Il Radeon 9700/9800 1,0 GHz AMD XP 1400+ AMD XP 1800+ AMD

I Geforce 4 Ti Il Geforce 6600/GT 128 RAM 256 MB RAM 256 MB RAM
I Rad. 9500/9600 M Radeon X800/X850 1,2 GB Festpl. 1,2 GB Festpl. 1,2 GB Festpl.
I Radeon X600 I Geforce 6800
LAUTSPRECHER M Stereo Il 2 vorne, 2 hinten W51 6.1
BEWERTUNG
GRAFIK © nette Wettereffekte @ wenig Details @ Texturen
SOUND © passende Schlachtenklange @ lacherliche Waffensounds
BALANCE © wird stetiger schwieriger @ teils unfaire Speicherpunkte
ATMOSPHARE © schwache Zwischensequenzen @ lachhaftes Szenario
BEDIENUNG © Standard-Steuerung @ Figur bleibt oft an Kanten hangen
UMFANG © sehr kurze Kampagne @ keinerlei Wiederspielwert
LEVELDESIGN © fehlende Abwechslung @ unlogische Begrenzungen
KI © kennt keinerlei Mandver @ ballert stupide
WAFFEN © zahlreiche Waffen @ allesamt viel zu stark
HANDLUNG © schwache Story @ keine Identifikationsfiguren

PREIS/LEISTUNG UNGENUGEND
EINGEWOHNUNG 10 Minuten — S0L0-SPASS 4 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS —

FAziT: ODER SHOOTER, KEINE STORY, DUMME KI — WEG DAMIT!

Die dummen Gegner ballern stets wild in Ihre Richtung und suchen keine Deckung.

o e
“IEL 5% \5’

_Auch Command & Conquer 2: Alarmstufe Rot spielte in einem alternativen Kriegsszenario, in dem die Russen ganz Europa eroberten. GameStar 03/2006




TAITO LEGENDS

27 Spielhallen-Klassiker auf einer CD.

B licken Sie der Wahrheit
ins Auge: Die Spielhal-
len-Hits von damals waren Mist.
Space Invaders? Monoton. Jun-
gle Hunt? Unfair. Rainbow Is-

MICHAEL GRAF micha@gamestar.de

Stimmt schon, bei Spielhallen-Veteranen weckt
Taito Legends wohlige Erinnerungen. Doch wollen
Sie dafur wirklich 20 Euro ausgeben? Die meisten
Titel der Sammlung gibt's ndmlich schon tausend-
fach geklont im Internet — und zwar kostenlos.
AuBerdem bekommen Sie firs gleiche

Geld spielerisch deutlich bessere
Budgetware. Taito Legends ist
somit lediglich ein Fall fur histo-
risch interessierte Spieler und fur
Nostalgiker, die gerne in Erinne-
rungen schwelgen.

»Vergangen, aber
nicht vergessen«

lands? Simpel. Heute locken die
Titel keinen Schulbuben mehr
hinter Half-Life 2 hervor, zumal
inzwischen selbst Browser-Spie-
le grafisch ansprechender sind.
Aber halt, die Erinnerungen...
Space Invaders? Highscore-Jagd
bis zur letzten Minze. Jungle
Hunt? Hundertmal vom Kroko-
dil gefressen, aber letztlich doch
gewonnen. Rainbow Island? Kno-
tige Finger nach stundenlanger
Hiipferei. Erinnern Sie sich, wie
lange Sie damals in der Spielhal-
le gehockt sind? Wie toll alles
war? Dann - nur dann - gefallt
Ihnen auch Taito Legends: eine
Sammlung von 27 Spielhallen-
Klassikern. Neben Space Inva-
ders, Jungle Hunt, Rainbow Is-
lands finden Sie darin auch New
Zealand Story, Bubble Bobble

COMPILATION

Rainbow Islands: Mit Regenbdgen tberbriicken Sie Abgriinde.

und Gladiator. Alle Titel stam-
men von Hersteller Taito, tiber
den die CD einige Infos liefert:
Woussten Sie, dass die Firma vor
ihrer Spielhallen-Bliite Wodka-
und Erdnuss-Automaten auf-
stellte? Zudem gibt’s Interviews
mit den Vatern von Space Inva-
ders und Bubble Bobble. Die Spie-
le selbst sind im Original belas-
sen —und somit technisch veral-
tet. Blicken Sie der Wahrheit al-

so ins Auge. Aber nur, falls Thr
Blick nicht hinter Wiedersehens-
Tranen verschwimmt. AR
[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

GENRE
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH

Compilation
Xplosiv / Dtp
20 Euro
Nostalgiker

",
60§
ans

MINIMUM 1,0 GHz,
128 MB

PREIS/LEISTUNG - GUT




ACTION PANZER-SIMULATION

Futhrerschein fiirs Schlachtfeld

T-72 BALKANS ON FIRE

Als russischer Kommandeur zeigen Sie dummen Panzern den Weg zur Front.

F ahren Sie defensive, rat
das bayerische Innen-
ministerium auf seiner Web-
seite. Ganz besonders gilt diese
Faustregel aber fiir die Besat-
zungen von Panzern. Denn trotz
dickem Rohr und MG sind die
Kampfpakete ein beliebtes Ziel
von allem, was Schiefen kann.
Das bekommen auch Sie als
Kommandeur eines russischen
Tanks zu spliren. In T-72 Balkans
on Fire haben Sie alle Hiande
voll zu tun, um Ihre Crew am
Leben zu halten — gegen einen
Feind, den Sie fast nie zu Ge-
sicht bekommen.

HOUsE

VABHA

Russen in Lummerland

Das Szenario ist genauso frag-
wiirdig wie unwichtig fiir das
Spiel: Als Russe unterstiitzen Sie
die Serben im Jugoslawien-
Krieg zwischen 1991 und 1993.
Doch die 18 Missionen der Kam-
pagne kénnten genauso gut in
Lummerland spielen. Denn we-
der Landschaft noch Einsatzzie-
le bieten irgendeinen Realitéts-
bezug. Stets fahren Sie einen
von drei Panzern (T-34, T-55,
T-72) durch hiibsch modellierte
hiigelige Gebiete, wahrend Sie
Wegpunkte abklappern, an de-

nen eine Hand voll Gegner lau-
ert. Wer's komfortabel mag,
uberlasst die umsténdlich be-
legte Tastatur-Maus-Steuerung
der KI und wéhlt auf der Uber-
sichtskarte lediglich die Fahrt-
richtung. Gefeuert wird vollau-
tomatisch. Verwegene Kom-
mandanten kénnen sich auch
selbst hinters Kanonenrohr
oder MG setzen und Gegner per
Hand suchen. Allerdings haben
Sie dann schon fast verloren.
Denn die KI ist immer deutlich
schneller, was vor allem auch
fiir die sehr treffsicheren
Kontrahenten gilt. Aulerdem
miissen Sie die Gegend dann pi-
xelgenau absuchen, damit Ih-
nen kein Ziel entgeht. Meist ha-
ben Sie ein paar verbiindete
Einheiten dabei. Denen geben
Sie liber die Karte Wegpunkte
vor. Ansonsten nehmen die KI-

T-72 BALKANS ON FIRE PANZER-SIMULATION

Mit dem Laser visieren Sie diesen M50-Panzer an.

Kameraden aber keinerlei Be-
fehle an und kdmpfen dabei
vollig automatisch.

Gefahrlicher Kreisverkehr

Doch nicht in allen Bereichen
spielt der Computer besser.
Wenn’s ums Fahren geht, ist ein
Mensch der CPU deutlich tiber-
legen. Das liegt vor allem an der
miesen Wegfindung. Gern dreht
sich der Tank erst umstandlich
im Kreis, bevor er auf Kurs geht.
Dabei macht das Herumbret-
tern eine Menge Spaf3, weil die
Fahrphysik gut umgesetzt ist:
Wer zu schnell iber eine Hiigel-
kuppe donnert, muss mit ei-
nem rasanten Uberschlag rech-
nen. T-72 Balkans on Fire wird
nur iiber www.battlefront.com
vertrieben und kostet 35 Dollar
(rund 29 Euro). Pivic

O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEH

PUBLISHER  IDDK / Battlefront RELEASE (D) 16.12.2005

SPRACHE Englisch CA.PREIS 29 Euro 0 ov:

AUSSTATTUNG 2 CL.).S’ 76 Seiten Handbuch USK nicht gepriift Test-Check

GEEIGNET FUR ,%;\

EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER | ( f. ll\’
| 8 0 ] '. .ll/

VERGLEICHBAR MIT  Panzers Phase 2 (85, GS 09/05) Auch taktisch, keine direkte Panzersteuerung. ',/

WW2 Tank Commander (39, GS 12/05) Langweilige Action-Panzerballerei. [0 GAMESTAR.DE:

S Screenshot-
S| TECHNISCHE ANGABEN Calerio
: 3 3D-GRAFIKKARTEN QUICKLINK
. M 1 Geforce 24 Mx I GF FX 5800/5900 1,0 GHz Intel 2,4 GHz Intel 3,0GHz Intel
g . 1 Radeon 9000 I Radeon 9700/9800 1,0 GHz AMD P 2200+ AMD  XP 2800+ AMD
o su0 e I Geforce 4Ti I Geforce 6600/GT 256 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM
ElL_ A . e e : N T I Rad. 9500/9600 I Racleon X800/X850 1,5 GB Festpl. 1,5 GB Festpl. 1,5 GB Festpl.
Aus der Kommandeursposition von auRen befehligen Sie Ihren Panzer am komfortabelsten, M Radeon X600 M Geforce 6800
LAUTSPRECHER Il Stereo Il 2 vorne, 2 hinten 0s.1 de.
: BEWERTUN
MICK SCHNELLE mick@gamestar.de UNG
GRAFIK © realistisch gebaute Landschaften @ kaum Effekte

Balkans on Fire ist ein typischer Vertreter der Kategorie »Spiele, die or- SOUND © kernige Soundeffekte © passende Orchestermusik
dentlich programmiert, aber kein Fiinkchen designt wurden.« Denn tech- BALANCE © Gegner treffen viel zu gut
nisch gibt’s wenig zu meckern. Gut, die Grafik rei3t keine B&ume aus, da- ATMOSPHARE © exzellentes Panzergefiihl @ Schlachtfelder sind zu leer
flr wirkt die Landschaft sehr realistisch. Und die Fahrphysik BEDIENUNG © sehr umstandliche Tastatur-Maus-Kombination
ist klasse. Doch die Missionen sind lieblos und damit ste- UMFANG © 18 Kampagnenmissionen @ kaum Abwechslung
ril. Sie steuern nur den Panzer in Position, den Rest tiber- MISSIONSDESIGN @ Missionsziele wechseln nie @ keine Artillerie einsetzbar
nimmt die KI. Ware die automatische Wegfindung etwas K © K verfahrt sich oft auf engem Raum
besser, brauchten Sie gleich gar nicht mitzuspielen. Und REALISMUS © gutes Fahrmodell © nachvollziehbare Ballistik
ehrlich gesagt, fallt mir auch gar kein Grund ein, warum KAMPAGNE © kein dynamischer Feldzug © keine Beforderungen

ich das nach dem Test eigentlich noch tun sollte.

PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND
EINGEWOHNUNG 1 Stunde — S0L0-SPASS 10 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS —

FaziT: SIMULATION OKAY, SCHLACHTEN NICHT FEURIG GENUG.

»Missionen ohne Inhalt«

GameStar 03/2006

_ Der T-72 wurde 1973 offiziell in Dienst gestellt.




REBEL

FLUGSIMULATION ACTION

RAIDERS

Flotter Freiheitskampf im Japano-Jet.

Wiir' bleiben im Augenblick: wohl besser nochi auller
Reichweite.

Die Rakete am Heck kann man nur mit einem gut getimten Schlenker abhéngen.

R ebellen ohne boses Im-
perium sind wie Ac-
tion-Flugis ohne Raketen. Alle
vier Zutaten finden Sie daher
im Actionspiel Rebel Raiders. Als
Anfiihrer eines Geschwaders von
Freiheitskdmpfern attackieren
Sie 16 Einsatze lang fiese Regie-
rungsflieger. Dazu schwingen
Sie sich in einen futuristischen
Jet, der aussieht wie einer japa-
nischen Zeichentrickserie aus
der 60ern entsprungen. Per
Maus, Tastatur oder Joystick
nehmen Sie es mit Dutzenden
Gegnerpiloten gleichzeitig auf.
Denn Ihren treffsicheren zielsu-
chenden Raketen haben die

MICK SCHNELLE mick@gamestar.de

Zugegeben, Rebel Raiders sieht nicht wirklich toll
aus. Besonders originell oder gar realistisch ist es
auch nicht. Trotzdem habe ich mich mit sehr viel
Freude durch die 16 recht umfangreichen Levels ge-
ballert. Denn der Schwierigkeitsgrad ist stets fair,
die Steuerung immer sehr prézise.

Schade nur, dass sich die Missio-
nen allesamt viel zu &hnlich
spielen. Doch fiir ein wenig un-
komplizierten Rumms am Feier-
abend reicht’s allemal.

»Faire Rebellion«

03/2006 GameStar

meisten Feinde nicht viel ent-
gegenzusetzen. Manche Ziele
sind allerdings doch etwas
schwerer zu knacken. So mis-
sen Sie den gut gepanzerten
Bombern erst mal ihre zwei Ge-
schiitze wegschief3en, bevor Sie
die fliegenden Festungen durch
einen Treffer ins Cockpit end-
giiltig vom Himmel holen. Prak-
tischerweise konnen Sie den
Vorrat an Knallkérpern jeder-
zeit per Tastendruck wieder
auffiillen. Komplett unrealis-
tisch, aber nutzlich: Die Luft-
bremse verlangsamt den Flug
flir kurze Zeit und verschafft Ih-
nen so mehr Zeit zum Zielen.
Ebenfalls nett: Abgeschossene
Gegner fiillen den durch Treffer
ladierten Schutzschild wieder
auf. Abund an setzen sich geg-
nerische Raketen ans Heck.
Farbt sich deren Abgasstrahl
grun, mussen Sie per Tasten-
druck ausweichen. Pivic]
INFO: WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

REBEL RAIDERS

GENRE
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

Action-Flugsimulation

Kando / Flashpoint

20 Euro

MB RAM, 6%
3D-Karte

Fortgeschr.
PREIS/LEISTUNG  GUT a'

1,0 GHz, 128




TEST

STRATEGIE

ZWERGE UND
STORMTROOPER EET=m=mm—

seinem Erscheinen tiberprifen wir jeden Titel, ob
FANTASY. Zuden besonders schénen Momenten des Berufs ge- eine Abwertung notig ist. Wenn ja, kennzeichnen
hort es, wenn Packchen mit Vorabversionen von Spielen eintreffen, wir das in der Hitliste mit diesem Symbol: V
die man zwar schon eine Weile auf dem Radar hat, aber noch nicht
Gunnar Lott richtig spielen konnte. Diesen Monat nahm GameStar mit drei Re-
gunnar@gamestar.de dakteuren am geschlossenen Beta-Test von Schlacht um Mittelerde 2
teil —erstmal nur fiir den Multiplayer-Teil, aber natdirlich sehr span-
nend. Mick, René und ich haben mit Goblins und Zwergen (derzeit noch die einzigen
spielbaren Rassen) lange Abende in der Redaktion zugebracht. Ein weiteres Highlight: INHALT
Spellforce 2. Mick schnappte sich unsere Beta-Version, aber natdirlich wollten auch

Michael, Markus und selbstverstandlich ich selbst unbedingt ein paar Partien wagen. EEST,S Earth 2- The Art of S 100
Besonders beeindruckt waren unsere Experten von der Grafik, aber auch spielerisch mpire a_r - The ATt o supremacy —
) ) L . . Demokratie 102
macht der Titel von Phenomic bereits jetzt einen guten Eindruck. e
Wildfire 103
SCIENCE-FICTION. Die andere groRe Strategiehoffnung des Friihjahrs konnten wir Down in Flames 103
schon im letzten Monat probieren: Star Wars: Empire at War. Jetzt diirfen Sie sich selber Kreuzfahrt Tycoon 103
ein Bild machen —auf unserer DVD finden Sie die umfangreiche spielbare Demo. Prison Tycoon 103

GAMESTAR-STRATEGIE-CHARTS 03/2006

Original- Aktuelle
Platz Spiel Genre Publisher Entwickler Test Wertung
1 WarCraft 3 Echtzeit-Strategie Vivendi Blizzard 08/02 (93%) 92
Civilization 4 Strategiespiel Take 2 Firaxis 12105 90
Age of Empires 3 Echtzeit-Strategie ~ Microsoft Ensemble 12/05 89
C&C Generéle 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
Fritz 9 Schachspiel Chessbase Chessbase 01/06 86
Stronghold 2 Aufbauspiel Take 2 Games Firefly 06/05 86
Schlacht um Mittelerde  Echtzeit-Strategie  Electronic Arts EA Pacific 01/05 (86) 85
The Movies Aufbauspiel Activision Lionhead 01/06 85
Rise of Nations Echtzeit-Strategie Microsoft Big Huge Games 08/02 (89%) 85
Panzers Phase 2 Echtzeit-Strategie DV Stormregion 09/05 85
Dawn of War Echtzeit-Strategie THQ Relic 11/04 (83) 85
Star Wolves Weltraum-Taktik Pointsoft Xbow Software 05/05 85
Spellforce Echtzeit-Strategie Jowood Phenomic 01/04 (86%) 83
Soldiers Echtzeit-Taktik Codemasters Best Way 08/04 (84%) 83
Rollercoaster Tycoon 3 Aufbauspiel Atari Frontier 08/05 83
Port Royale 2 Strategiespiel Take 2 Ascaron 06/04 (86%) 82
Ground Control 2 Echtzeit-Strategie  Vivendi Massive 07/04 (80%)
Armies of Exigo Echtzeit-Strategie  Electronic Arts Black Hole 02/05 (8) 8l
Act of War Echtzeit-Strategie Atari Eugen Systems 05/05 81
Freedom Force 2 Echtzeit-Taktik Dtp Irrational 07/05 8l
Dragonshard Echtzeit-Strategie  Atari Liquid 12105 80
5 Heroes of M&M 4 Strategiespiel Ubisoft 3D0 06/02 (86%) 80
Bei Strategiespielen fiihren Taktik, Ressourcen-Management und strategische Planung zum Erfolg. Zur Strategie-Rubrik gehéren Echtzeit- und Aufbauspiele, Hexfeldtaktik, Wirtschaftssimulationen, Denkspiele.
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STRATEGIE ECHTZEIT-STRATEGIE-ADDON

0 3 Kampagnen
[ 15 Missionen
0 4 Volker

0 10 Einheiten
0 2 Schlachten

O Neue Region: Afrika

0 Heldensystem

m Das erste Empire Earth hat sich weltweit zwei Millionen Mal verkauft.

Es sind noch so viele Schlachten zu schlagen

EMPIRE EARTH 2
THE ART OF SUPREMACY

Ein episches Spiel verdient ein episches Addon: Die Erweiterung zu Empire Earth 2 verdoppelt

die Kampagnenzahl und befordert besonders erfolgreiche Soldaten zu Helden.

W ie spricht man das aus:

Supremacy? Das Wor-
terbuch sagt »Supramassi«, mit
Betonung auf »pra«. Das Wor-
terbuch erklart auch, wie man
den Begriff libersetzt:
Vormachtstellung. The
Art of Supremacy, das
erste Addon zum Echt-
zeit-Strategiespiel Em-
pire Earth 2, bedeutet al-
so soviel wie »Die Kunst
der Uberlegenheit«. Ein
treffender Titel-inden
knackig schweren Neumissio-
nen die Uberlegenheit zu errin-
gen, ist wirklich eine Kunst.

Rache fiir Austerlitz

Ende April 2005 war das sechs
Jahrtausende umspannende Em-
pire Earth 2 erschienen, ein ge-
waltiger Brocken Echtzeit-Stra-
tegie, der Profispielern eine Flut
von Aufgaben, Einheiten und
Spieloptionen erschloss. In
Deutschland schuf sich das Epos
(GameStar-Wertung: 76) mit
mehr als 100.000 verkauften
Exemplaren eine breite Spieler-
basis. Die bekommt nun mit

Als Zar Alexander stehen Sie in der russischen Kampagne der franzdsischen Armee Napoleons gegeniiber.

dem Addon The Art of Supremacy
fir 20 Euro einen kraftigen
Schwung Neuerungen. Drei zu-
satzliche Kampagnen fahrt die
Erweiterung auf, jede mit finf

Im Dammerlicht attackieren die Agypter ein Lager des Feinds. Dessen Arbei-
ter laufen in Reih und Glied mitten in unsere Armee — ein Kl-Patzer.

Missionen etwas kiirzer als die
acht Missionen starken Origi-
nalfeldziige. Ab 2183 vor Chris-
tus begleiten Sie den Helden
Kamsa dreifdig Jahre lang durch
die turbulente Krisenzeit nach
dem Zerfall des ersten agypti-
schen Reichs. In Kampagne 2
(1805-1813) flieht Zar Alexander
nach der Niederlage von Auster-
litz vor Napoleons Heer und
sammelt seine Krafte fiir eine
Verteidigungsschlacht. Schlie3-
lich landen Sie mit Kampagne 3
im Afrika der nahen Zukunft,
wo die Massai gegen den skru-
pellosen Weltkonzern Globo-
Corp antreten. Der schwarze
Kontinent kommt als neues
Landschaftsset zu den beste-
henden dazu, in ihm dominie-
ren sandige Savannen, die im
Sonnenlicht blendend gleifien.

Russen und Rafale

Mit den Franzosen, Russen, Mas-
saiund Zulu bringt The Art of Su-
premacy vier neue Nationen
mit, die gemeinsam auf zehn fri-
sche Einheiten kommen - alle-
samt Spezialtruppen der Volker,
neue Standardsoldaten gibt es
nicht. Beispiel Zulus: Der Krie-
gerstamm bildet Infanterie mit
10 Prozent mehr Lebenspunkten
aus; in der »Beast Horn«-Forma-
tion richten die Bodenk&dmpfer
auflerdem 25% hoheren Scha-
den an. Dazu passen die starken
Iklawa- und Inyanga-Kampfer,
neben dem »Horn of the Impi«-
Panzer die Spezialeinheiten der
Zulus. Die Russen bekommen
Artillerie-Boni und fahren eige-
ne Geschiitze auf, die Franzosen
verlassen sich unter anderem

GameStar 03/2006




Krleg im durregeschuttelten Afrika: Die Stdmme greifen zu schwerem Gerat
wenn’s um Nahrung geht. Die Explosionseffekte wurden verbessert.

auf ihr hochmodernes Rafale-
Jagdflugzeug. Bei den Gebduden
und Technologien bleibt dage-
gen alles beim Alten, lediglich
drei afrikanische Weltwunder
erganzen den Fundus.

Um eine neue Epoche er-
weitert das Addon die Zeitrech-
nung nicht, das war aber auch
nicht zu erwarten. Dafiir kniip-
fen die Kampagnenmissionen
nahtlos an das Hauptprogramm
an - im gehobenen Anspruch
ebenso wie in ihrer oft schwer
zu Uberschauenden Aufgaben-
vielfalt. Die Agypter miissen
zum Beispiel in ihrer zweiten
Mission ein Grabmal des Phara-
os vor Pliinderern schiitzen, eine
neue Siedlung griinden, vier Ar-
tefakte aufstobern und ihre ei-
gene Stadt verteidigen. Dazu
kommen optionale Nebenauf-
gaben: Die aufstdndischen Ly-
bier niederschlagen, 4.000 Ein-
heiten Nahrung sammeln. Jede
der kreativ erdachten Mission

CHRISTIAN SCHMIDT christian@gamestar.de

Ein gelungenes Addon, das zudem die Grafik effekt-
reich aufhiibscht — dafiir erhdhen wir die Wertung in
dieser Kategorie um einen Punkt. Mit dem Helden-
system und den damit mdglichen Armeen kommen
neue taktische Uberlegungen ins Spiel — gut ge-
macht! Die Mankos des Hauptprogramms hat Mad
Doc dagegen nicht abgefeilt. Vor allem die teils du-
biose KI verwundert — eigene Einheiten

verheddern sich im Marschgedran-
ge, der Gegner bekommt auf
manchen Karten unendlich oft
Nachschubtruppen. Wer das harte
Hauptprogramm gemeistert hat,
kommt am genauso knackigen Ad-
don trotzdem nicht vorbei.

»Noch mehr Arbeit«

03/2006 GameStar

bringt spannende Aufgaben, die
das Schlachteneinerlei auflo-
ckern. Die Massai miissen etwa
eine Rinderherde méglichst heil
durch feindliches Gebiet treiben.
Wer das schafft, ohne ein einzi-
ges Stiick Vieh zu verlieren, be-
kommt einen Rohstoffbonus.

Heldenmacher

Die grofdte inhaltliche Neuerung
ist das Heldensystem. Besiegt ei-
ne Einheitenklasse (etwa die
leichte Infanterie) 100 Feinde,
wird einer ihrer Soldaten zum
Helden. Alternativ klappt die Be-
forderung auch, wenn eine ein-
zelne Einheit im Alleingang 20
Feinde schnetzelt. Die Helden
sind ausdauernde und starkere
Varianten der Grundeinheit,
sozusagen ein Rang iiber dem
Elite-Status. Zudem konnen sie
mit anderen Truppen zur Armee
gruppiert werden, die dann
leicht erhéhte Schlagkraft be-
sitzt. Wenn Sie eine Krone er-
spielen, diirfen Sie einen Helden
sogar zum Obersten Heeresfiith-
rer ernennen. Stecken Sie den
in eine Festung, bekommt die
gesamte Armee einen Bonus,
beispielsweise 5 Prozent hohe-
ren Schaden. Innerhalb der Kam-
pagne werden alle Helden, die
Sie erspielen, von Mission zu
Mission ibernommen.

Im Multiplayer-Modus reiht
der neue »Tauziehen«-Modus
Zufallskarten als Schlachtense-
rie aneinander, die zwei Spieler
langfristig ausfechten. Zudem
lassen sich nun neutrale Stam-
me einstellen, die als Biindnis-
partner in Frage kommen oder
assimiliert werden kénnen -

ECHTZEIT-STRATEGIE-ADON STRATEGIE

Durch die afrikanische Savanne kurvt der neue Panzer »Horn of the Impi«
(Mitte), Spezialeinheit der Zulus. Driiber dust der franzésische Rafale-Jager.

% ‘.' ‘
ﬂ%)

Slegrelche Elnhelten werden zu Helden (durch ein Banner marklert) befordert

das bringt lukrative Boni. Mit
einigen neuen Effekten und
uberstrahlendem Licht poliert

das Addon zudem die Grafik des
Hauptprogramms auf. A&l
[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: Xl

EE 2: THE ART OF SUPREMACY ECHTZEIT-STRATEGIE-ADD.

PUBLISHER — Mad Doc Software / Vivendi

SPRACHE

Deutsch
AUSSTATTUNG — DVD-Box, 1 CD, 36 Seiten Handbuch sk

RELEASE (D) 24.2.2006
CA.PREIS 20 Euro
ab 12 Jahre

GEEIGNET FUR
EINSTEIGER |

VERGLEICHBAR MIT

FORTGESCHRITTENER

— PROFI

Age of Empires 3 (89, GS 12/05) Echtzeit-Referenz: Amerika-Epos mit Spitzengrafik

Rise of Nations (86, 07/03) Ausgefeiltes, episches Strategie-Abenteuer.

TECHNISCHE ANGABEN

3D-GRAFIKKARTEN

I Geforce 2/4 MX GF FX 5800/5900 2,0 GHz Intel 2,6 GHz Intel 3,0 GHz Intel

Il Radeon 9000 Radeon 9700/9800  XP 1800+ AMD XP 2400+ AMD A64 2800+ AMD

I Geforce 4Ti Geforce 6600/GT 256 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM
Rad. 9500/9600 Il Radeon X800/X850 1,5 GB Festpl. 1,5 GB Festpl. 1,5 GB Festpl.
Radeon X600 I Geforce 6800

LAUTSPRECHER Il Stereo [J2 vorne, 2 hinten 051 0e.1

MULTIPLAYER SEHR GUT

FAZIT Spannende Riesenschlachten mit massenhaft Optionen. Anspruchsvoll!
MODI- Neuer Tauziehen-Modus, neutrale Volker als Biindnispartner.

BEWERTUNG

GRAFIK © neue Uberstrahleffekte © verbesserte Grafik @ polygonarm
SOUND © stimmungvolle Soundkulisse @ zu viele Wiederholungen
BALANCE © extrem steile Lernkurve @ KI bekommt unendlich Nachschub
ATMOSPHARE © historischer Rahmen @ keine Identifikationsfiguren
BEDIENUNG © Arbeiter-Manager @ Uberblick im Addon nicht verbessert
UMFANG © verdoppelt die Kampagnenzahl @ neue Spielmodi
MISSIONSDESIGN © Haupt- und Nebenaufgaben @ abwechslungsreich

K © anspruchsvoll @ Wegfindung @ teils seltsames KI-Verhalten
EINHEITEN & GEB. @ neue Volker @ Helden @ wenige neue Einheiten
KAMPAGNEN © spannender Aufgaben-Mix @ keine Rahmenhandlung

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

EINGEWOHNUNG 60 Minuten  S0L0-SPASS 20 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 40 Stunden

16 3
FAziT: DICKES ADDON-PAKET, FUR FANS EIN PFLICHTKAUF. /Fst‘\c’:

0 DVD:
Test-Check

‘lﬂ

"

0 GAMESTAR.DE:
Screenshot-

Galerie
QUICKLINK

In der Sprache der Zulu ist »Impi« eine Gruppe bewaffneter Mdnner. »Horn of the Impi« bezeichnet einen Impi-Angriffsfliigel. m



In den USA dominieren Gléubige und Autofahrer.

DU bist Deutschland!

STRATEGIE STRATEGIESPIEL

DEMOKRATIE

D eutschland ist schulden-

frei, durchs Land fahren
Magnetbahnen statt Autos, Rau-
cher gibt es nicht mehr, und die
Deutschen wahlen mit 92% ih-
rer Stimmen den Mann zurlick
ins Kanzleramt, dem sie das ver-
danken — mich. Freilich qual-
men in Wirklichkeit immer
noch Leute in ihren Karren, die
Jahrhundertleistung kann also
nur einem Spiel entstammen.
Das nennt sich schlicht Demo-
kratie und stammt aus der briti-
schen Independent-Spieleszene.

Todesstrafe? Na?

Die Demokratie, die das schnor-
kellose Strategiespiel auf nur ei-
nem Bildschirm simuliert, ist
stark vereinfacht. Gewaltentei-
lung, Parteienlandschaft, Minis-
terkabinett —alles, was zur Hiir-
de fiir Gesetze werden konnte,
lasst Demokratie auflen vor.
Stattdessen agieren Sie als Al-
leinherrscher, dessen Entschei-
dungen immer ausgefithrt wer-
den. Sie steuern das Land Uiber
75 Programme, die Sie wahl-

i)
O£

CHRISTIAN SCHMIDT

L&chelnd trete ich ans Kanzlerpult und verkiinde dem Volk meine gréRte

Entscheidung: das Verbot maRiger Computerspiele! Zwar
vermittelt Demokratie durchaus Verstdndnis fir Politik-
felder und macht die Spannungen zwischen Interes-
sensgruppen sichtbar. Mit echter Demokratie hat das
aber wenig zu tun, der Lerneffekt ist begrenzt. Der Unter-
haltungswert lauft sich schnell tot, denn im Lauf lhrer
Amtszeit werden keine neuen Optionen freigeschaltet.

sHerrschaft des MittelmaBes« <~ /

weise neu einfithren (etwa ein
Mautsystem fiir Pkws), abschaf-
fen (etwa die Todesstrafe) oder
verandern (etwa die Hohe der
Mehrwertsteuer). Das war'’s —
mit nur drei Entscheidungsop-
tionen steuern Staatschefs das
gesamte Land. Und das durch-
aus effektiv. Denn jede Verdn-
derung hat Auswirkungen auf
einige der 14 Rahmendaten (wie
Wirtschaftsleistung, soziale Ge-
rechtigkeit oder Kriminalitat)
und die 21 Wahlergruppen (von
Patrioten bis zu Umweltschiit-
zern). Zusammenhénge stellt
das Programm durch farbige
Verbindungslinien dar. Kapita-
listen freuen sich beispielsweise
uber Subventionsabbau, dafiir
sinkt die Unterstiitzung bei Sozi-
alisten. Zudem miissen Sie das
Staatsbudget im Auge behalten,
auf Notsituationen wie Stra-
Renschlachten reagieren und je-
de Runde eine Grundsatz-Ent-
scheidung treffen — etwa Kin-
derarbeit erlauben oder verbie-
ten. Nach zwolf bis 15 Runden
stehen Sie zur Wiederwahl —
dann muss die Halfte der Bevol-
kerung aufThrer Seite sein.

Wir sind 99,1%

Theoretisch kénnten Sie aus
Deutschland einen Uberwa-
chungsstaat oder aus den USA
ein Sozialistenparadies ma-
chen. In der Praxis scheitern Sie
am Volkswillen, sobald Sie Ren-
te, Krankenversicherung oder
Wohnungsgeld antasten. Sub-
ventionen sind die Antwort auf

christian@gamestar.de

Politik ist droge, das Volk undankbar: Na also, schon alles
gelernt, was man uber Demokratie wissen muss!

fast alle Probleme. Und wéih-
rend auf die Kapitalisten iiber
ein Dutzend Einfliisse wirken,
reagiert die grofite Wahlergrup-
pe, der Mittelstand, nur auf die
Hohe der Einkommensteuer —
unsinnig! Die elf Lander sind
gleichformig: alle hochverschul-
det, alle umweltverseucht. Wah-
len entscheiden sich nicht sel-

DEMOKRATIE STRATEGIESPIEL

PUBLISHER Positech / Frogster
SPRACHE Deutsch
AUSSTATTIUNG — DVD-Box, 1 €D, kein Handbuch

ten iiber den zu grofRen Einfluss
der (liberwiegend negativen)
Zufallsereignisse. Dazu kom-
men argerliche Fehler: In unse-
rem Spiel brach die Lebenser-
wartung steil ein, nachdem wir
die Tabaksteuer abgeschafft
hatten —obwohl es im Land kei-
neRaucher mehrgab. A&

O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEE]

DEMGKRATIE

RELEASE (D) 12.11.2005
CA. PREIS 15 Euro
UsK ohne Altersbeschr. {4

GEEIGNET FUR
EINSTEIGER |

3
VERGLEICHBAR MIT

FORTGESCHRITTENER |

Hearts of Iron 2 (79, 03/05) Politik mit Panzern machen. Fur gewiefte Taktiker.

Republic (63, GS 10/03) Revolution als Machtspielchen in 3D-Grafik. Naja.

TECHNISCHE ANGABEN

Farbige Linien
zeigen an, wie
die Programme
(blaue Kreise)
und Rahmen-
faktoren (oberer
Bildrand) auf
die Wahler-
gruppe der
Kapitalisten
(Mitte) wirkt.

PEAY

7

(('.ll)
W

[) GAMESTAR.DE:
Screenshot-

Galerie
QUICKLINK

3D-GRAFIKKARTEN 0 DvD:
WGeforce2/4MX  MEGFF(58005900  500MHzintel  800MHzintel 1,0 GHz Intel Test-Check
Il Radeon 9000 I Radeon 9700/9800 500 MHz AMD 800 MHz AMD 1,0 GHz AMD
I Geforce 4 Ti I Geforce 6600/GT 32 MB RAM 64 MB RAM 128 MB RAM
I Rad. 9500/9600 M Radeon X800/X850 40 MB Festpl. 40 MB Festpl. 40 MB Festpl.
Il Radeon X600 I Geforce 6800
LAUTSPRECHER M Stereo [ 2 vorne, 2 hinten 0s.l 6.1
BEWERTUNG
GRAFIK © ubersichtlich @ sehr, sehr unspektakulér
SOUND © Dudelmusik @ kaum Effekte @ keine Sprache
BALANCE © linkslastig @ Ereignisse zu stark @ unnahbarer Mittelstand
ATMOSPHARE © viel Macht @ Wahlfieber @ keine optischen Belohnungen
BEDIENUNG © zweckmaBig © Zusammenhénge klar erkennbar
UMFANG © Programme @ krudes Staatssystem @ keine AuRenpolitik
MISSIONSDESIGN © Krisensituationen @ viel zu wenig Abwechslung
K © Wahlergruppen @ keine (politischen) Gegenspieler
PROGRAMME © decken ein breites Spektrum ab © klare Auswirkungen
KAMPAGNE © Entscheidungen und Ereignisse @ kein Ziel, keine Wertung
PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND
EINGEWOHNUNG 20 Minuten S0L0-SPASS 6 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS =
GameStar 03/2006

m Die erste historische Demokratie entstand in Griechenland. Der erste moderne demokratische Staat waren die USA.




0 DVD:
Test-Check

0 CD/DVD:
Test-Check

DOWN IN
FLAMES

e o—

Starre Luftkdmpfe: Hier bewegt sich fast nichts.

L uftkdmpfe im Zweiten Weltkrieg
werden hier rundenweise mit Kar-

ten ausgetragen. Sie spielen Manoéver- und
Angriffskarten aus. Fiir Siege gibt’s Erfah-
rungspunkte, die Sie in Flugzeuge oder Kar-
ten investieren. Mangels Abwechslung
wird das schnell 6de. Letzte Reste von Dy-
namik totet die Vorkriegs- Grafik.

A

GENRE Rundenstrategie '
PUBLISHER DVG / Walkon Media

CA. PREIS 30 Euro

ANSPRUCH — Profis 43 |

MINIMUM 800 MHz, 256 MB RAM

£ 5 .
PREIS/LEISTUNG  AUSREICHEND /[lsﬂ‘\

WILDFIRE

Das hassliche Feuer wirkt kaum bedrohlich.

F euerwehr-Simulationen konnen
spannend sein - Fire Department 2
macht es vor. In Wildfire miissen Sie zwar
auch Brandherde bekampfen, heif wird Ih-
nen dabei aber nie. Zu ahnlich spielen sich
die 16 Levels, zu 6de sind die Notfalle insze-
niert. Ein Seminar tiber die Geschichte der
Feuerwehr macht mehr Spa! A

GENRE Strategiespiel '
PUBLISHER Cat Daddy Games / Frogster

CA. PREIS 20 Euro

ANSPRUCH — Fortgeschrittene 44 |
MINIMUM 800 MHz, 128 MB, 3D-Karte - .
PREIS/LEISTUNG - MANGELHAFT “IEL 5PN

03/2006 GameStar

W

DIVERSE STRATEGIE

KREUZFAHRT
TYCOON

D er Kreuzfahrt Tycoon macht dem
ZDF-Traumschiff Konkurrenz als
Einschlafhilfe. Winzige Pixel-Passagiere wa-
ckeln durch hassliche Einkaufszentren, die
Sie zuvor platziert haben. Sonst passiert
nichts. Und wahrend Sie einschlummern,
fiillt sich Ihr (leider nur virtuelles) Bankkon-
to. In echt sind Sie um 20 Euro drmer. 4YH

KREUZFAHRT TYCOON

GENRE Wirtschaftssimulation '
PUBLISHER Eclypse / Frogster

CA. PREIS 20 Euro

ANSPRUCH  Einsteiger 37 ol
MINIMUM 500 MHz, 128 MB RAM . N
PREIS/LEISTUNG - MANGELHAFT /e 50V ~

PRISON TYCOON

gy ———————7
(5N e

Wer will schon ins Geféangnis? Sie?
A Is Wach- und Schliefimeister ste-
cken Sie in Prison Tycoon Gefang-
nisse ab, um mit malochenden Stréflingen
Kohle zu scheffeln. Allein fiir die verbreche-
risch schlechte Grafik und Steuerung ver-
gibt das GameStar-Gericht lebenslanglich.
Das elende Spieltempo taugt eh nur zum
Schlafvollzug. Urteil: Wegsperren! A&

PRISON TYCOON

GENRE Strategie '
PUBLISHER Frogster / Gamebryo b
CA. PREIS 20 Euro
ANSPRUCH  Fortgeschr. 1
MINIMUM 800 MHz, 256 MB, 3D-Karte . .
PREIS/LEISTUNG  AUSREICHEND “IEL 5N

-




TEST
ABENTEUER

KEIN SPASS?
° Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach

seinem Erscheinen tiberprifen wir jeden Titel, ob

eine Abwertung nétig ist. Wenn ja, kennzeichnen
BLIZZARDS ZWANGSPAUSEN. Heulen und Zahneklappern in wir das in der Elitlistegmit diesen{ symbol: G

: S unserem World of WarCraft-Forum (WWWw.GAMESTAR.DE QUICKLINK: B ):
Markhs Schwrdtel Seit dem Patch 1.9 nerven hohe Latenzen und standige Server-Aus-
falle. Viele Spieler fordern lautstark eine Stellungnahme von Bliz-
zard und drohen mit Kiindigung. Doch die Aussagen der Firma blei-
ben unbefriedigend, man gelobt lediglich Hardware-Upgrades und Server-Umziige. Die
verursachen ihrerseits Ausfalle und noch mehr Gejammer. Obwohl das Verhalten von
Blizzard nicht in Ordnung ist, sehe ich die Zwangspause gelassen. Die Wartezeit nehme
ich in Kauf, wenn danach alles lauft. Zumal es fiir die Downtimes Bonustage gibt. So
bleibt immerhin Gelegenheit, mal was anderes auszuprobieren. Biicher, Filme, Musik...

markus@gamestar.de

MICHAELS IM GLUCK.  Mit gléinzenden Augen kehrt Kollege Michael Graf aus Lon-

don zuriick: »Oblivion wird super!« lautet sein Urteil (siehe Preview-Teil). Inzwischen INHALT

macht daheim in der Redaktion auch Mick Schnelle eine Entdeckung: Das auf den er- TESTS

sten Blick unansehnliche World of Qin entpuppt sich als brauchbares Action-Rollen- Coffee Break 106
spiel. Mick blieb freiwillig bis weit nach Feierabend zum Schnetzeln im Biiro. World of Qin 107

GAMESTAR-ABENTEUER-CHARTS 03/2006

Original- Aktuelle
Platz Spiel Genre Publisher Entwickler Test Wertung

World of WarCraft Online-Rollenspiel Vivendi Blizzard 08/05 91
Knights of the Old Republic 2 Rollenspiel Activision Obsidian 04/05 88
Guild Wars Online-Rollenspiel NCSoft Arena Net 07/05 (85)
Baldur’s Gate 2 Rollenspiel Avalon Bioware 01/01 (92%) 87
Vampire 2 Action-Rollenspiel Activision Troika 01/05 (87)
Diablo 2 Action-Rollenspiel Vivendi Blizzard 08/00 (90%) 86

&
8 08/05: Patch 1.5.1
7
9
5
8
5
Everquest 2 Online-Rollenspiel Ubisoft Sony Online 03/05 8

7
6
7

1
9
1

7

7
3
6
6
1
B
6
6
7
8

0L/06: Addons/Patches
08/01: Addon

IS \.cogooo;ogedj
eny,
ng

09/01: Addon
12/05: Addon
10/03: Addon
06/04, 04/05: Addons

o o

Gothic 2 Rollenspiel Koch Media Piranha Bytes 10/03 (88%) 85
Neverwinter Nights Rollenspiel Atari Bioware 08/02 (87%) 84
Sacred Action-Rollenspiel Take 2 Ascaron 03/04 (87%) 84
Star Wars Galaxies Online  Rollenspiel Activision Sony Online 10/03 (17%) 84
Dungeon Siege 2 Action Rollenspiel Microsoft Gas Powered Games ~ 10/05 84
Dark Age of Camelot Online-Rollenspiel GOA Mythic 05/02 (86%) 83
Fahrenheit Action-Adventure Atari Quantic Dream 10/05 82
The Fall Rollenspiel Deep Silver Silver Style 02/05 81
Planescape Torment Rollenspiel Avalon Black Isle 03/00 (82%) 81
Morrowind Rollenspiel Ubisoft Bethesda 07/02 (89%) 8l
Black Mirror Adventure DTP Future Games 05/04 (80%) 80
The Westerner Adventure DTP Revistronic 04/04 (84%) 80
Moment of Silence Adventure DTP House of Tales 11/04 (80) 79
Final Fantasy 11 Online-Rollenspiel Ubisoft Square 12/04 (84) 79
Arx Fatalis Rollenspiel Koch Media Arcane Studios 08/02 (84%) 79

—
o

tiberarb. Version

01/04, 06/05: Addons

03/05: Patch 1.8

01/03, 09/03: Addons

|00 0 O O | o O O © W

© S

City of Villains Online-Rollenspiel NCSoft Cryptic Studios 01/06 78
Fable: The Lost Chapters  Action-Rollenspiel Microsoft Lionhead 11/05 78
Ankh Adventure Bhv Deck 12 12/05 78
Zu den Abenteuerspielen gehdren Spiele, die Rétsel, Aufgaben und eine ausgefeilte Handlung betonen, etwa Grafik-Adventures, Online- sowie Solo-Rollenspiele, Action-Adventures oder Detektivspiele.

~N © N O[O O N N O[O O O O W O O W ©
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ABENTEUER ROLLENSPIEL

Drei Qinesen auf Artefaktehatz

WORLD OF QIN

Chinesisches Essen sieht oft biah aus, schmeckt aber gut. Ahnliches
gilt fur diese Rollenspiel-Schlachtplatte aus dem Reich der Mitte.

N ein, wir haben nicht

aus Versehen Diablo
noch mal getestet. Auch wenn
die Bilder auf dieser Seite ande-
res vermuten lassen: World of
Qin: Siegel der Verdammnis ist
ein nagelneues Action-Rollen-
spiel aus Fernost. Doch lassen
Sie sich von der Spar-Optik
nicht tduschen. Sonst verpassen
Sie eine wohldesignte Welt, ein
komplexes Kampfsystem und
ganz viel Chinaflair.

Story-Spatziinder

Der Papa tot, die Hei-
mat von Feinden be-
lagert - die hiibsche
Hexe Lan Wei hat
einen ganzen Hau-
fen Probleme. Zu

) allem Uberfluss
muss sie auch
noch finf Arte-
fakte finden, um

die Welt wie-

der ins Lot zu bringen.
Doch Tiermensch Li-
ang Hu und Zauberer
Yan Hong helfen ihr
dabei. Wahrend

der ersten 30 Spielminuten
werden Thnen diese und rund
ein Dutzend weiterer gleich
klingender fernéstlicher Na-
men um die Ohren gehauen.
Zudem gibt's tonnenweise
Rickblenden (teilweise sogar
ineinander verschachtelt), die
sich alle Miihe geben, Sie zu ver-
wirren. Doch dann endlich
kommt die spannende und sehr
epische Story in Gang; langwei-
lige Besorgungsquests weichen
sorgsam in die Hintergrundge-
schichte gebetteten Auftragen.
So mopsen Sie einer Hexe einen
Zauberkessel, nur um nach ei-
nem heftigen Kampf feststellen
zu missen, dass die gute Frau
mit dem magischen Utensil ei-
ne Horde Riesen in Schach ge-
halten hat. Und die greifen
plotzlich Thr Dorf an...

Selbst bastelt der Held

Das Kampfsystem kann die
Verwandtschaft zu Diablo nicht
leugnen: Sie steuern einen der
frei wahlbaren Helden per
Maus. Der Rest der Truppe atta-
ckiert die Gegner vollautoma-

A

tisch. Dabei verhalten sich die
KI-Kollegen sehr clever. Der
Zauberer positioniert sich hin-
ten, wahrend Nahkampfer vor-
weg stiirmen. Alle bekommen
durch das Erledigen von Quests
immer neue Spezialfahigkeiten.
So ruft der Magier Erdteufel her-
bei, wihrend Lan Wei per Infer-
no-Spruch ganze Gegnerscha-
ren ins Jenseits schickt. Uber ein
komfortables Menii basteln Sie
sich neue Waffen und Riistun-
gen. Die sind deutlich besser als
alles, was die Shops anbieten.
Erledigte Gegner hinterlassen
die benétigten Rohstoffe.

Die 2D-Grafik ist hoffnungs-
los veraltet, aufSerdem verlieren

i A 4 ) |

us den sechs Zutaten basteln wir uns eine Waffe.

MICK SCHNELLE mick@gamestar.de

Zur ersten halben Spielstunde musste ich mich echt
zwingen, danach wollte ich die World of Qin nicht
mehr verlassen. Denn dann hatte ich mich in das
gewdhnungshedurftige Szenario eingelebt. AuRRer-
dem storte mich die méaRige Grafik nicht mehr so.
Dafir gefiel mir die epische Story um die sympathi-
sche Lan Wei immer besser. Einen guten Teil trug
dazu auch die gute deutsche Vertonung bei.

Auf World of Qin muss man sich ein-
lassen, bekommt dafiir aber ein
sehr spannendes Rollenspiel. Ich
hab’s gern getan, und werde,
dank sechs alternativer Enden, si-
cher auch wieder zu Lan Wei und
ihren Freunden zuriickkehren.

»Herrlich episch«

Sie im Pixelgewiihl oft Freund
und Feind aus dem Auge. Zum
Gluck konnen Sie per Leertaste
jederzeit pausieren und neue

WORLD OF QIN RoLLENSPIEL

Befehle geben. Immerhin wur-
den alle Texte lokalisiert. AYE
[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: S

PUBLISHER Object Software / Bhv RELEASE (D) 21.2.2006
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 30 Euro 0 ov:
AUSSTATTUNG — DVD-Box, 3 CDs, 98 Seiten Handbuch sk ab 16 Jahre Test-Check

GEEIGNET FUR
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTE

4 5

VERGLEICHBAR MIT
Sacred Underworld (86, GS 05/05)

NER | PROFI @V”

6 ] '. [ ]
Diablo 2 (87, GS 08/00) Immer noch der Konig unter den Action-Rollenspielen. ',//

Motivierendes Monstermetzeln. O GAMESTAR.DE:

TECHNISCHE ANGABEN Sreenshot-
3D-GRAFIKKARTEN QUICKLINK
I Geforce 24 MX I GF FX 5800/5900 300 MHz Intel 700 MHz Intel 1,0 GHz Intel

Il Radeon 9000 I Radeon 9700/9800 300 MHz AMD 700 MHz AMD 1,0 GHz AMD

I Geforce 4 Ti Il Geforce 6600/GT 128 MB RAM 256 MB RAM 512 MB RAM

I Rad. 9500/9600 I Radeon X800/X850 2,3 GB Festpl. 2,3 GB Festpl. 2,3 GB Festpl.

I Radeon X600 I Geforce 6800

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

BEWERTUNG

GRAFIK © grobe Pixelgrafik @ langweilige Zwischensequenzen

SOUND © schone deutsche Sprachausgabe @ Musik oft unpassend

BALANCE © guter Heldenmix @ austarierte Stérken und Schwachen

ATMOSPHARE © epische Geschichte @ verwirrende Namen

BEDIENUNG © gute Kampfsteuerung @ Questlog oft zu knapp

UMFANG © neun sehr lange Kapitel @ sechs alternative Enden

QUESTS © gut in die Story integriert @ Ziele oft unklar

CHARAKTER © aufwertbare Spezialfahigkeiten @ Heldenhistorie

KAMPFSYSTEM © sehr actionreiche Kémpfe © Ki-Helden agieren clever

ITEMS © spannendes Gegenstande-Herstellen © groRe Vielfalt

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT
EINGEWOHNUNG 30 Minuten — S0L0-SPASS 50 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS —

Y

In der Pixelgrafik sind die drei Helden nebst Monsterriesen kaum erkennbar. (1024x768)

GameStar 03/2006

m Die Qin-Dynastie vereinte 221v. Christus erstmals China.




Die Holle, das sind die Kollegen

COFFEE BREAK

Die Heuschrecken kommen! Doch zwei Blirohengste verhindern mit
viel Esprit den Verkauf ihrer Firma an amerikanische Investoren.

H ans-Jochen ist ein intri-

gantes, skrupelloses
und obendrein inkompetentes
Schwein — ein Klischee-Chef
eben! Als Abteilungsleiter bei
der Elektro Schock GmbH schu-
rigelt er seine Untergebenen,
hat aber eigentlich keine Ah-
nung vom Geschaft. Deshalb
missen im Buro-Abenteuer
Coffee Break die kleinen Ange-
stellten Harry und Karl-Heinz
ran, als amerikanische Investo-
ren die Firma kaufen wollen.
Auch wenn Coffee Break aus-
sieht wie ein Sims-Klon, ist es

MARKUS SCHWERDTEL markus@gamestar.de

Intrigen, Machtgier, Eifersucht — all das gehért in
ein zlnftiges Burospiel. Coffee Break hat davon
auch reichlich, macht aber durch die lieblose Um-
setzung wieder viel kaputt. Warum haben die Ge-
sprache zum Beispiel keine Synchronisation? Und
wieso gibt es nur ein Biiro-Stockwerk? Auch bei
den eigentlich spafigen Abhdr- und Sabotageak-
tionen ware mehr drin gewesen,
als nur die Schranke abzusuchen.
Meine Wunschliste fir Teil 2:
echte Dialoge, richtige Ratsel und
eine Fernseh-Lizenz, zum Beispiel
von »Stromberg« oder dem engli-
schen »The Office.

»Stromberg hilfl«

03/2006 GameStar

Dank Abfiihrmittel musste Dieter schnell weg, freie Bahn fiir Karl-Heinz.

doch ein Adventure mit Helden,
Dialogen und Réatseln. Fiir jeden
der beiden Manner gibt es eine
Mini-Kampagne mit drei lan-
gen Missionen. Danach winkt
das Endlosspiel. Bevor jedoch
die Amis vertrieben werden ,
stehen Intrigen, Sabotage und
Scherze auf der Agenda.

Tricks nach Vorschrift

Jeden Tag miissen Sie etliche
Auftrage wie Telefonate oder
Meetings abhaken, die jeweils
30 oder 60 Minuten (Spielzeit)
dauern. Nervig: 29 Minuten vor
der Mittagspause dirfen Sie
keine Aufgabe mehr starten —
man isst punktlich. Bis zum
Mahl bleibt so Zeit, mit den 13
Kollegen zu quatschen, alle-
samt Biiro-Stereotypen (die lus-
tige Dicke, das hiibsche Dumm-
chen). In den véllig soundlosen
Gesprachen wahlen Sie ledig-
lich das richtige Thema und ver-
bessern so die Beziehungen. Mit
dem Chef redet Karl-Heinz zum
Beispiel lieber tiber die fesche
Yvonne aus der Buchhaltung
statt liber den Betriebsrat.
Neben der normalen Arbeit
miissen die Helden Spezialauf-
gaben erfiillen. Harald soll etwa
ein Geburtstagsfest fiir Buch-

| | 1R

halter Riidiger organisieren, da-
mit der ihm die Betriebsprii-
fung vom Leib hélt. Also iiberre-
det Harry die Kollegen, mit dem
ungeliebten Riidiger zu feiern
und treibt Alkohol sowie Fres-
salien auf. Letzteres ist simpel:
Alle fiir die Missionen benétig-
ten Gegenstande finden Sie, in
dem Sie einfach alle Schranke
im Biiro abklicken —schwach.

Dank Kaffee aufs Klo

Seinen Namen hat Coffee Break
vom zentralen Kaffeeautoma-
ten im Biiro. Zum einen finden
dort wichtige Gesprache statt,
die Sie belauschen konnen.
Zum anderen spuckt er Kaffee
aus, mit dem Harry und Karl-
Heinz Spafie treiben. Ein Ab-
fiihrmittel in der braunen Bri-
he beispielsweise ldsst den Fir-

COFFEE BREAK ADVENTURE

Das kann doch nicht w

Wenn Sie sich im Dialog mit Barbel gut stellen, verrét

sie den Fundort eines Schlussels.

menpsychologen Dieter aus sei-
nem Biiro fliichten. Dann kon-
nen Sie seinen Schrank durch-
wiihlen. Dort gibt’s ein Diktier-
gerdt, mit dem Karl-Heinz sei-
nen Rivalen Lutz abhort. Mit
dem Mitschnitt sorgt er dann
flr Lutzens Rausschmiss und ei-
ne weitere Aufgabe ist ge-
schafft. Meist folgt dann ein
witziges Gesprédch zwischen
den Helden, allerdings nur mit
schnéden Untertiteln.  AH
0 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [MI§

PUBLISHER  Indiegames / Flashpoint RELEASE (D) 14.11.2005
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 25 Euro
AUSSTATTUNG ~ DVD-Box, 1 CD, 8 Seiten Handbuch sk ohne Beschr.
GEEIGNET FUR
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER

3 4 5 6 7

VERGLEICHBAR MIT

Die Sims 2 (88, GS 10/04) Bislang beste Sozial-Simulation.

The Partners (81, GS 11/02) Liebeslastiges Anwaltshtiro zum Mitspielen.

TECHNISCHE ANGABEN

3D-GRAFIKKARTEN
Geforce 2/4 MX Il GF FX 5800/5900 1,0 GHz Intel 1,8 GHz Intel 2,4 GHz Intel
Radeon 9000 Il Radeon 9700/9800 1,0 GHz AMD XP 1600+ AMD XP 2200+ AMD

I Geforce 4 Ti I Geforce 6600/GT 512 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM

I Rad. 9500/9600 I Radeon X800/x850 500 MB Festpl. 500 MB Festpl. 500 MB Festpl.

Il Radeon X600 I Geforce 6800

LAUTSPRECHER Il Stereo [ 2 vorne, 2 hinten 0ds.l 6.1

BEWERTUNG

GRAFIK © detaillierte Charaktere @ Animationen @ fades Biiro

SOUND © nette Musik @ keine Sprache @ kaum Effekte

BALANCE © immer komplexere Aufgaben @ Missionen scheitern schnell

ATMOSPHARE © typisches Biiro © Stromberg-Charme @ Abwechslung

BEDIENUNG © praktischer PDA @ manchmal fitzelige Maussteuerung

UMFANG © zwei Kampagnen @ immer gleiches Biiro

HANDLUNG © nette Ubernahme-Story @ bleibt im Hintergrund

RATSEL © fiese Intrigen-Puzzles @ eintdnige Sammelaufgaben

DIALOGE © wichtige Dialoge meist witzig @ nur dumpfe Bausteine

CHARAKTERE © Harry und Karl-Heinz @ teils arg stereotyp

PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND
EINGEWOHNUNG 1 Stunde

S0L0-SPASS 10 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS —

fazIT: INTRIGEN UND MOBBING VOR DEM KAFFEEAUTOMATEN.

J S
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0 DVD:
Test-Check

PEAY
T
(]
W
[ GAMESTAR.DE:
Screenshot-

Galerie
QUICKLINK

1,5 bis 3,5 Prozent der Arbeitnehmer in einem Betrieb sind Mobbingopfer, bundesweit gibt es zurzeit etwa 1,5 Millionen Betroffene. m



TEST
SPORT

SPITZENGENRE
DANK SPITZENSPORTLER

WIR SIND DIE BESTEN! Okay, Strategiespiele mégen sich besser ABWERTUNGEN
verkaufen und Ego-Shooter sind bei unseren Lesern deutlich belieb-

Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach

Heiko KIinge ter, aber b§|m Wertungsnlveau kanr'1 kein anderes Qenre auch nur' seinem Erscheinen Uberpriifen wir jeden Titel, ob
heiko@eamestar de ansatzweise mit dem Sport konkurrieren. Der Beweis: 20 der 25 Spiele eine Abwertung nétig ist. Wenn ja, kennzeichnen
& ’ aus unseren Sport-Charts sind innerhalb des letzten Jahres erschie- wir das in der Hitliste mit diesem Symbol: v

nen, darunter »nur« sechs EA-Sports-Updates. Action (8), Strategie (11) und Abenteuer (9)
haben im gleichen Zeitraum deutlich weniger hochklassige Neuzugange feiern dirfen.
Kein tbler Konter, falls mal wieder ein Kumpel Gber Ihr Lieblings-Genre lastert!

DIE FORMEL1LEBT. Rennspiele mit offizieller Formel-1-Lizenz gibt's derzeit nur fiir INHALT

die Playstation 2. Aber zum Gliick liegt die Betonung auf »offiziell«! Denn (iber 20 talen- TESTS

tierte Hobby-Entwickler haben fiir den Klassiker F1 Challenge 99-02 die groRRartige Mod DTM Race Driver 3 110
F12005 programmiert. Und die liefert alle Strecken und Autos der letzten Saison in pro- Torino 2006 116
fessioneller Qualitat. Mehr Infos zur Mod finden Sie in unserer Extraleben-Rubrik, auf 18 Wheels of Steel: Convoy ___ 118
der DVD gibt’s ein beeindruckendes Video. Mein Tipp: F1Challenge auf Ebay ersteigern, Big Mutha Truckers2____ 118
Mod downloaden und Playstation-Besitzern die lange Nase zeigen! Sportfischen Professional 119

GAMESTAR-SPORT-CHARTS 03/2006

s e 5 FiF
_ . _ Original- Aktuelle & @ & F § £ 55  Foit
Platz Spiel Genre Publisher Entwickler Test Wertung § & & & & § &F ¢ $55£ Kommentar

1 GT Legends Rennspiel 10tacle Simbin 11/05 92 9 9 8 9 1 8 10 9 1010
Pro Evolution Soccer 5 Sportspiel Konami Konami Tokyo 12/05 89 7 8 10 9 7 10 10 10 8 10
Fussball Manager 06 Manager EA Sports EA Sports Deutschland ~ 11/05 89 8 8 8 10 8 10 9 9 10 9
NHL 06 Sportspiel EA Sports EA Sports 11/05 88 1 9 8 10 9 10 8 8 71 9
DTM Race Driver 3 Rennspiel Codemasters Codemasters NEUNY 87 8 8 7 9 9 10 9 7 1010
NfS Most Wanted Rennspiel Electronic Arts EA Kanada 01/06 87 9 9 7 10 8 10 8 7 10 9
Tony Hawk’s Underground 2 Funsport Activision Neversoft 12/04 (88) 87 6 10 8 10 10 10 7 9 7 10 Fun-FaktorstattKl
Juiced Rennspiel THQ Juice Games 07/05 8 9 9 6 9 7 10 9 10 9 9 ;@I}z
Colin McRae Rally 2005 Rennspiel Codemasters Codemasters 11/04 (87) 86 6 9 8 8 8 10 10 7 1010 i
NBA Live 06 Sportspiel EA Sports EA Sports 11/05 86 O wbli) o Mol el = G R A)
Trackmania Sunrise Rennspiel Deep Silver EA Sports 06/05 86 8y g AN MENTE iloa=oil 7 . 10810
Madden NFL 06 Sportspiel EA Sports EA Tiburon 10/05 86 9 9 6 10 8 10 9 9 1 9
T. Woods PGA Tour 06 Sportspiel EA Sports EA Sports 11/05 86 8 5 10 9 10 10 8 8 9 9 , ﬂ
F1 Challenge 99-02 Rennspiel EA Sports Image Space 07/03 (89%) 86 7 8 9 7 10 10 100 7 9 9 -~
Fifa 06 Sportspiel EA Sports EA Sports 11/05 85 8 9 10 9 8 10 7 7 9 8 L
MotoGP 3 Rennspiel THQ Climax 09/05 85 8 6 10 9 10 10 8 7 9 8
Uefa Champ. League 2005 sportspiel EA Sports EA Sports 03/05 85 8 9 8 10 9 9 7 9 9 7
World C. Snooker 2005 Sportspiel Sega Blade Interactive 06/05 85 6 7 8 10 8 10 10 9 8 9
Flatout Rennspiel Empire Bugbear 01/05 (85) 84 8 7 1 9 10 9 9 7 9 6
Top Spin Sportspiel Atari Power and Magic 12104 (85) 84 7 8 9 9 8 8 9 8 810
Live for Speed S2 Rennspiel Live for Speed Live for Speed 10/05 83 7 6 8 5 10 10 10 8 9 10
Skispringen 2006 Sportspiel RTL 49 Games 01/06 8 7 5 10 7 10 10 8 8 9 8 f
Richard Burns Rally Rennspiel Ubisoft Warthog 10/04 (81) 80 8 10 4 7 8 10 10 7 7 9
World Racing 2 Rennspiel Playlogic Synetic 11/05 80 9 7 7 8 8 10 8 8 510
MTX Mototrax Rennspiel Application Systems Left Field 02/05 (80) 79 5 8 8 9 8 10 9 7 17 8 Fun-FaktorstattKl

Das Sport-Genre reicht vom FuRballspiel bis zum Formel-1-Rennen. Dazu gehdren zum Beispiel Mannschaftssportarten, 3D-Rennspiele, zivile Flugsimulationen, FuRballmanager, Flipper.

S =




RUNDE 2/3
ZET 0:46.06

RUNDE  0:09.38

<l a

Wer zu viel Luft unter das Auto bekommt, provoziert solch einen Abflug. In Monstertruck-Rennen zerbeulen Sie sich schnell die Motorhaube.

VSN AN

Motorsport-Monstrum

DTM RACE DRIVER 3

Die Telenovela des Rennspiel-Genres: ganz grof3e Gefiihle in Motor-
sportserie — gleich 60 Folgen voller Freude, Ehrgeiz, Stolz und auch ein

P S
GmESTar M GameStar

SOLE- 2\ A0 »fur Abwechslungsreichtume«

DTM RACE DRIVER 3

wenig Frust. BloR keine Episode verpassen!

O kay, er mag vielleicht

sieben Mal die Formel 1
gewonnen haben - aber ein
Ausnahmekonner ist Michael
Schumacher deshalb noch lange
nicht. Schliefdlich bendtigte er
satte zehn Jahre, um sich vom
Kart-Piloten bis zum ersten For-
mel-1-Titel hochzu-
fahren. Sie schaffen

0 6 Motorsport-

Varianten

0 78 Fahrzeuge

[0 50 Strecken

0 60 Rennserien

0 45 Minuten

Zwischensequenzen

das gleiche Kunst-
stiick in weniger als
zehn Stunden. Und
das sogar spielend!
In DTM Race Driver 3
absolvieren Sie samt-
liche Stationen einer

typischen Monoposto-Piloten-
laufbahn - von den Anfingen
im Go-Kart tber die Talent-
schmieden Formel BMW und
Formel 3 bis zu einem Cockpit-
Platz im BMW-WilliamsFI-
Team. Keine Lust auf Formel-
Sport? Dann versuchen Sie sich
eben als Tourenwagen-Fahrer
in der DTM oder der australi-
schen V8-Serie. Oder biigeln mit
Monstertrucks iiber Offroad-
Pisten. Oder umkurven As-
phalt-Ovale im Nascar-Auto.
Oder erleben legendére Oldti-
mer wie den Mercedes-Silber-
pfeil W25. Oder, oder, oder...

DTM RACE DRIVER 3

Von der Flunder
zum Ferrari

Unfassbare 60 Meisterschaften
haben die Rennspiel-Experten
von Codemasters (Colin McRae-
Serie) in Formel-Karriere und
finf weitere Motorsport-Lauf-
bahnen gepfropft. Die Classic-
Serie scheucht Sie dabei durch
Rennen mit amerikanischen
Muscle-Cars wie dem Pontiac
Firebird oder durch eine Grup-
pe-B-Rallye mit dem Audi Quat-
tro. In der GT-Karriere beginnen
Sie in den PS-Flundern GT Lights
und landen schliefilich in Ferra-

ris und Lamborghinis. Die Oval-
Meisterschaften fithren Sie
uber Truck- und Dirttrack-Ren-
nen bis zur Indycar-Serie. Als
Tourenwagen-Pilot miissen Sie
sich den Start in der australi-
schen V8-Meisterschaft erst mit
Erfolgen im Renault-Clio-Cup
verdienen. Offroad-Fahrer be-
weisen Thr Talent zunéchst im
niedlichen Diinenbuggy, dann
stehen ausgewachsene Rallye-
Dakar-Teilnehmer wie Mitsu-
bishi Pajero oder VW Touareg
auf dem Programm. Komforta-
bel: Jede Rennserie konnen Sie
Ihrer bevorzugten Spielweise

GameStar 03/2006
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anpassen, von der Rundenzahl
uber die KI-Starke bis zu Dis-
qualifikations-Regeln.

Siege hdppchenweise

Wer samtliche Rennserien in
moglichst kurzer Zeit erleben
will, startet den siebten Karrie-
re-Weg: die Welttournee, quasi
das Gegenstiick zum Storymo-
dus im Vorgédnger. Hier rasen
Sie ahnlich wie bei Colin McRae

03/2006 GameStar

Rally 05 eine Art Missionsbaum
empor und schalten so nach
und nach sdmtliche Rennserien
inleicht verdaulichen Appetit-
happchen frei: wenige Strecken,
geringe Rundenzahl, vorbe-
stimmtes Auto. Pro Stufe stehen
meist drei Meisterschaften zur
Wahl, nur eine davon miussen
Sie erfolgreich absolvieren. Gut
so, denn der fahrerische An-
spruch schwankt stark je nach

Nach einem Frontal-Crash fliegen Felge und AuRRenspiegel davon, unser Rennen ist beendet.

ﬁr' O vodafone -w,m‘

erformanc e C!

simulierter Rennserie. Deshalb
gibt’'s weniger Frustmomente
als in der sehr linearen Karriere
des Vorgingers. Dafiir bleibt
das eigentliche Markenzeichen
der DTM-Serie auf der Strecke:
die Story. Zwar gibt’s erneut
rund 45 Minuten gerenderte
Zwischensequenzen aus der
Egoperspektive. Die erzihlen je-
doch nicht mehr von Freund-
schaft, Rivalitit und Verrat,

DAS IST NEU

ovgdafone‘

c (2o 2

5

Ovodafone ovod fone 0vodafon -

Uberholmangver auf dem Hockenheimring im Opel von Heinz-Harald Frentzen. Samtliche Strecken, Autos und Fahrer stammen aus der im Oktober abgeschlossenen Saison 2005. (1600x1200)

sondern nur noch von den Fahr-
eigenschaften des nachsten
Autos. Rennspiel-Puristen mag
das egal sein, doch Gelegen-
heitsraser werden den Story-
Motivationsturbo vermissen.

Hol den Hakkinen

Samtliche Rennserien, die Sie
im Verlauf Ihrer Karrieren be-
waltigen, schalten Sie auch fiir
Trainingsrunden, Einzelevents

6 Profikarrieren

mehr Realismus

Multiplayer-Modus

KONTRA

PRO

komplette, teils lizenzierte Meis-
terschaften, konfigurierbar, alle
Karrieren gleichzeitig spielbar

alle Rennserien in Rekordzeit,
einsteigerfreundlich, keine
Sackgassen dank Missionsbaum

Flaggenregeln und Boxenstopps
erzeugen Rennatmosphare,
Fahrphysik fordert auch Profis

Kollisionen deaktivierbar,
Cheat-Schutz, Strafen fiir un-
faire Fahrweise

keine Siegerehrungen oder Be-
lohnungs-Sequenzen

Schwierigkeitsgrad nur zu Kar-
rierebeginn wéhlbar, keine
echte Story mehr

langere Einarbeitungszeit, Re-
gelauslegung teils unfair

keine Chat-Méglichkeiten auf
der Strecke, Kurse miissen frei-
geschaltet werden

Codemasters hat von der Race-Driver-Serie weltweit bislang mehr als 6 Millionen Spiele verkauft. m
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und Multiplayer-Rennen frei.
Ausnahme: die Deutsche Tou-
renwagen Meisterschaft lockt
schon beim ersten Spielstart an
die Start- & Ziellinie, inklusive
samtlicher Autos, Fahrer und
Strecken der Saison 2005. Auch
die meisten Regeln hat Code-
masters originalgetreu umge-
setzt. So kdmpfen die zehn
schnellsten Fahrer des Qualify-
ingsin der Superpole um die be-
sten Startplatze fiirs Rennen.

DIE SECHS MOTORSPORT-KARRIEREN

Classics: Diese Laufbahn beginnen Sie im Renault Alpine. Danach
folgen Meisterschaften mit Musclecars und Silberpfeilen. Unser

Highlight ist die Gruppe-B-Rallye im Audi Quattro.

Oval: Typisch amerikanisch. Erst Offroad-Rundkurse in der
Sprintcar-Meisterschaft, zum Schluss Indycar-Rennen auf den
berlihmten Asphalt-Ovalen von Indianapolis oder Nashville.

Offroad: Erste Erfahrungen sammeln Sie im Dinenbuggy, spater
gibt’s Dréngeleien im Rallycross. Als Krénung winken Duelle mit
den Rallye-Dakar-Autos Mitsubishi Pajero und VW Touareg.

Was in der Realitét so spannend
ist, verliert im Spiel jedoch deut-
lich an Reiz. Denn die Zeiten Ih-
rer Gegner sehen Sie erst nach
absolvierter Superpole-Runde,
selbst wenn Sie als Qualifyings-
Bester und damit letzter Fahrer
auf die Strecke rollen. Ein klei-
ner Fleck auf der ansonsten blii-
tenweiflen DTM-Weste, denn
ansonsten passt die Atmospha-
re: Jeder Sponsoren-Aufkleber
sitzt am richtigen Fleck —wenn

RUNDE: 0.

(T

Sie im AMG Mercedes
in der Steilkurve des
Eurospeedways  am
Fiihrenden vorbeiziehen,
fiihlen Sie sich wie Mika Hakki-
nen persénlich. Ahnliches gilt
fiir die sieben anderen lizenzier-
ten Rennserien, darunter die
Formel BMW, die australische
Tourenwagenmeisterschaft V8
Supercars und die amerikani-
sche Indycar Series. Aber auch
die Fantasiemeisterschaften

Deoutsche Bank 2T

markets

,,_‘——/”

GT: Uber japanische Sportwagen und die lizenzierte British-GT-
Serie qualifizieren Sie sich fiir die Fahrt im Koenig-getunten

Lamborghini oder Ferrari. Auf dem Bild: ein Mosler MT900R.

RUND:
ZEIT,
RUNDE

Touring-Cars: Es beginnt mit StraBenzwergen wie Renault Clio
und Honda Type R. Aber nur so qualifizieren Sie sich fur die Tou-
renwagen-Meisterschaften von Australien und Deutschland.

05//20

Open Wheel: Zunéchst Nachwuchs-Meisterschaften im Go Kart.
Dann das Talent in Formel BMW und Formel 3 beweisen und
schlielich einen Platz im BMW Williams F1-Team ergattern.

pusten jede Menge Motorsport-
flair aus dem Auspuff, etwa
wenn Sie im Lancia Stratos bei
stromendem Regen englische
Waldwege durchpfliigen oder
mit der Corvette C5 Uber die
Strafen von Adelaide brettern.

Vielseitigkeitspriifung
Egal ob Corvette, Go-Kart oder
Monstertruck: Jedes der 78 Fahr-
zeuge liefert nicht nur ein vollig
anderes, sondern auch ein
glaubwiirdiges Rennerlebnis.
Codemasters hat dabei die Rea-
lismusschraube  gegeniiber
dem Vorgéanger kraftig angezo-
gen: Das Fahren im Windschat-
ten wirkt sich ebenso auf das
Fahrverhalten aus wie der Rei-
fenverschleify. Vor allem in
empfindlichen Formel-Flitzern
geniigt haufig schon ein Rad
abseits des Asphalts, um einen
formvollendeten Dreher hinzu-
legen. Profis und Lenkradbesit-
zer aktivieren zuséatzlich im Op-
tionsmenii das »Pro-Handling«
und verzichten damit auf samt-
liche Fahrhilfen wie ABS oder
Traktionskontrolle. Wer die letz-
ten Hundertstelsekunden her-
auskitzeln will, tiftelt an 19 Tu-
ning-Optionen, etwa am Rad-
sturz oder der Reifengummi-
Mischung. Auflerdem diirfen
Sie in bestimmten Rennserien
wie der Speedtruck-Meister-
schaft eine begrenzte Zahl Up-
grades einbauen: Steigern Sie
mit einem kréftigeren Motor Ih-
re PS-Zahl oder verbessern Sie m

DANIEL MATSCHJIEWSKY  danielm@gamestar.de

Immer diese Entscheidungen: Rase ich mit Formel-
1-Boliden iber den Nurburgring? Heize ich mit
Monster-Trucks Uber hugelige Staubpisten? Oder
knattere ich mit Go-Karts im Zickzack-Kurs Gber
den Asphalt? Egal, fiir was ich mich entscheide,
DTM Race Driver 3 fesselt mich dank des immensen
Umfangs fur Wochen ans Lenkrad. Fahrphysik und
Tuning-Optionen  lassen  kaum
Wiinsche offen. Bei der KI hétte

ich mir allerdings mehr Feintu-

ning gewiinscht, manche Tur-

niere erinnern mehr an Destruc-

tion Derby als an ein Rennen. Ein
Patch wird’s hoffentlich richten.

»Vielfalts-Weltmeister«

m Rekordmeister der DTM (Deutsches Tourenwagen-Masters) ist Mercedes-Pilot Bernd Schneider mit vier Titeln.

GameStar 03/2006
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FEDERUNG
REIFEN

TREIBSTOFF

Spielerisch spannend, ddes Design: das Boxenstopp-Menui. Die disziplinlose KI verwandelt die ebenso enge wie legendére Eau-Rouge-Schikane von Spa regelmdBig in einen Schrottplatz.

m Opel hat sich nach der letzten Saison aus der DTM zuriickgezogen. 2006 starten nur noch Audi und Mercedes-Benz.

RUNDEN 4 1.058

REPARATURZEIT: 17.058
FIABBRECHEN  FIANNEHMEN

lieber mit neuer Elektronik die
Benzinverbrauch-Effizienz? Dass
sich diese Schraubereien tat-
sachlich auswirken, konnen Sie
anhand von detaillierten Tele-
metriedaten Uberpriifen.

Trotz allem Realismus bleibt
DTM Race Driver 3 einsteiger-
freundlich: Selbst mit Tastatur
und Gamepad steuern Sie Thr
Auto traumbhaft prézise durch
die Haarnadelkurven, jedes
Rennen konnen Sie auch mit
den voreingestellten Wagen-
Setups gewinnen.

KI-Montoyas

Thre Wagen-Einstellungen kén-
nen noch so ausgefuchst sein,
TIhre Streckenkenntnisse noch
so perfekt: Wer im Kampf ge-
gen die knallharten KI-Gegner
kein Durchsetzungsvermégen

RUNDE 1/2
ZET 0:12.93
0:12.93

RUNDE

beweist, sieht die Siegerehrun-
gen der DTM auch weiterhin
nur im ZDF. Ihre Konkurrenten
fahren noch cleverer als im Vor-
génger, wechseln stidndig die Li-
nie, bremsen Sie eiskalt aus und
nutzen jede Gelegenheit zum
Uberholen. Nur in einer Fahr-
schul-Lektion haben Sie offen-
sichtlich gepennt: Disziplin. Vor
allem nach dem Start pfeifen
Sie auf vorausschauendes Einfa-
deln, sondern drangeln und
schubsen, dass im Vergleich
selbst Formel-1-Riipel Juan-Pablo
Montoya wie eine &dngstliche
Rentnerin wirkt. Was bei dicken
Tourenwagen flir spannende
Blech-Reibereien sorgt, kegelt Sie
in empfindlichen Autos wie
den Formel-BMW-Flitzern re-
gelmaRlig und unverschuldet
von der Strecke —das nervt!

| L2GHz | 8ooxeo0 | N |
1= 1024x768 | |
’ g 2,4GHz | 1024x768 | N | I
2200+ 1280x024 | N |

©
0 3,0GHz | 1280x024 | I | N
2800+ | 1600xi200 | NN |

i ax|c

Prozessor | Pixel |5=|8g
£ T o
I |E8
1,2GHz | 8ooxe00 | NN | N
1024x768 | I |
2,4GHz | 1024x768 | I | I
2200+ 1280x024 | N | I
3,0GHz | 1280xi024 | N |
2800+ | 1600xi200'| NN |

Und wenn es kracht, dann
kracht es richtig! Denn das de-
taillierteste  Schadensmodell
der Rennspielgeschichte insze-
niert Thre Unfalle nach allen Re-
geln der Verschrottungs-Kunst:
Windschutzscheiben zersplit-
tern, Auflenspiegel fliegen
durch die Luft, Felgen kullern
ins Kiesbett. Wer sein Wrack bis

TECHNIK-CHECK

in die Boxengasse schleppt,
wird mit einem deutlich ver-
besserten Boxenstopp belohnt.
Innerhalb weniger Sekunden
miussen Sie entscheiden, ob Sie
neue Reifen benétigen, wie viel
Benzin Sie tanken und welche
Defekte Sie beheben wollen —je-
de Mafinahme kostet wertvolle
Zeit. Gerade in Langstreckenren-

TUNING-TIPPS

Die groRte Leistungssteige-
rung erhalten Sie durch das

Reduzieren von »Entfernungsgra-

fik« und »Texturqualitéte.

Mit 256 MByte RAM verlangern
sich die Ladezeiten enorm, die

Spielperformance leidet aber kaum.

Wenn Sie gentigend Frames
im Spiel haben, aktivieren

PERFORMANCE-TABELLE

Sie Kantenglattung und anisotrope
Texturfilterung im Treiberment Ih-
rer Grafikkarte — das Spiel sieht
dann deutlich schicker aus.

CHECKLISTE

« 7 GByte Speicherplatz
* mind. 256 MByte RAM
* DirectX-7-Karte

* DirectX 9.0c

Am
MAXIMALE DETAILS

1) 2 AA, 4 AF

[ nicht moglich I stark ruckelnd

Rad. 9500/
9600/X600
Geforce FX
5800/5900
Radeon

X800/X850
Geforce

9700/9800
6800

Geforce
Geforce
6600/ GT
Radeon

4Ti

maBig ruckelnd, spielbar I perfekt spielbar
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LESER-TEST: DTM RACE DRIVER 3

Drei Leser drehten in den Redaktionsrdumen Dutzende Testrunden mit dem Rennspiel-Hit von Codemasters. Hier ihre Meinungen.

Keep racing!

Man kdnnte meinen, ein perfektes Spiel kann
man nicht mehr verbessern. Doch Codemasters
belehrt mich eines Besseren. Das sehr gute Scha-
densmodell, die erneut
groRartige Wagenviel-
falt sowie die Einfuh-

Gut, nicht perfekt

Wer den Vorgénger mochte, wird auch DTM 3 gern
fahren. Die Stérke der KI schwankt leider, und die
Story im Karrieremodus ist enttduschend banal.
Daftir sind Grafik und
Schadensmodell sehr

Fahrspal® hui, Story pfui

Mit was soll ich anfangen? Der groRartigen Fahr-
physik? Der wunderschénen Grafik? Der tollen KI?
Der gigantischen Vielfalt? Ich weil es nicht, aber
eins weifd ich: DTM 3
hélt, was es verspricht

Helmut Pastl
20, Student

rung der DTM-Regeln
Uiberzeugen. Nervend
sind nur die kleinlich
ausgelegten Abkir-
zungsstrafen, die nicht
vorhandene Boxencrew
sowie teils zu aggressi-
ve KI-Konkurrenten.

Christoph Stredele
28, Fachinformatiker

gut, die neuen Strafre-
geln erzeugen viel echte
Rennatmosphére. Die
Welttournee ist moti-
vierend, die Anzahl der
Strecken und Autos rie-
sig. Leider ist das Spiel
immer noch verbesse-
rungswirdig.

und zwar auf ganzer Li-
nie. Vom Clio bis zum
Monster Truck kann ich
alles fahren, was vier
Rader hat, und das ist
eine Menge. Einziges
Manko ist die misslun-
gene und sehr diinn
geratene Story.

Franz Bachus 19, Ver-
sicherungs-Kaufmann

nen gnadenlos spannend, aber
auch gnadenlos 6de prasentiert
—statt hektisch arbeitender Bo-
xen-Crew gibt’s nur ein sprodes
Schwarz-Weif3-Menti.

Schubsen verboten

Wer denkt, er kénne genauso
rabiat rempeln wie die KI, hat
die Rennspiel-Rechnung ohne
das neue Bestrafungssystem
gemacht. Unsichtbare Stewards
passen auf, dass Sie sich brav an
die Regeln halten: keine Unfalle
verursachen, Schikanen ohne
Abkiirzungen bewdéltigen. Bei
Verstofien drohen Verwarnun-
gen, Zeitstrafen, Boxen-Durch-
fahrten und sogar die Disquali-
fikation. Die Rennen wirken da-
durch noch realistischer, auch
wenn die Stewards den Spieler
deutlich strenger behandeln als
die KI-Fahrer. In Einzel- und
Multiplayer-Rennen kann Ih-
nendas herzlich egal sein: Hier
diirfen Sie samtliche Regeln de-
aktivieren und einen spieBigen
Oldtimer-Event in eine Blech-
schlacht verwandeln. Friedferti-

ge Piloten deaktivieren das Kol-
lisionsverhalten, so dass bei On-
line-Rennen allein das fahreri-
sche Konnen entscheidet.

Diinen-Diisen

Trotz aller Schaden-Freude wer-
den Sie sich meist an die Ver-
kehrsregeln halten, schlielich
gibt’s jede Menge originalge-
treu nachgebaute Formel-1-Kur-
se zu entdecken: Die Eau-
Rouge-Kurve von Spa, das Wiis-
tenpanorama von Bahrain, die
futuristischen Gebdude von
Shanghai-alles schon in Szene
gesetzt, auch wenn die Strecken
lange nicht die Detailfiille der
GT Legends-Kurse erreichen. Da-
fiir lauft DTM Race Driver 3 im
Gegensatz zur aktuellen Renn-
spiel-Konkurrenz auch auf
Mittelklasserechnern. Weiterer
Prasentations-Pluspunkt: ein
glasklar abgemischter
round-Sound, der Sie mitten ins
Cockpit beférdert, wenn auch
mit etwas kiinstlich klingenden
Motorengerauschen. A’
O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [

Sur-

HEIKO KLINGE

heiko@gamestar.de

Erst die Enttduschung: Wo ist die motivierende Story des Vorgangers? Doch

RUNDE 1/3
ZET 0:41.81

Sie wurden wegen
leichtsinniger Fahrweise
verwarnt.

RUNDE 0:00.00
BESTZEIT 0:00.00

DTM RACE DRIVER 3 RENNsPIEL

PUBLISHER

Codemasters / Codemasters RELEASE (D) 28.2.2006

SPRACHE Deutsch CA-PREIS 50 Euro 0 ov:
AUSSTATTUNG DV[{—Box, 1DVD, 25 §. Handbuch UsK ohne Altersbeschr. Dl Video-Special
GEEIGNET FUR g o=
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER PROFI
5 6 7 | 8 0 |
VERGLEICHBAR MIT  GT Legends (92, GS 11/05) Noch schéner und realistischer, die Rennspiel-Referenz.
DTM Race Driver 2 (85, GS 06/04) Weniger Realismus, daftir viel mehr Story. o ?VD [’LU:E )
nur im Abo,
TECHNISCHE ANGABEN High-Res-
3D-GRAFIKKARTEN Video
I Geforce 2/4 MX I GF FX 5800/5900 1,2 GHz Intel 2,4 GHz Intel 3,0 GHz Intel S
[l Radeon 9000 I Radeon 9700/9800 1,2 GHz Athlon XP 2200+ AMD A64 2800+ AMD ;7:.%
Geforce 4 Ti Il Geforce 6600/GT 256 MB RAM 512 MB RAM 512 MB RAM '...]’
Rad. 9500/9600 M Radeon X800/X850 7GB Festpl. 7 GB Festpl. 7 GB Festpl. .',//
Radeon X600 I Geforce 6800 FF-Lenkrad 1] GAMESTAR.DE:
LAUTSPRECHER 1M Stereo Il 2 vorne, 2 hinten W51 0e6.1 Screenshot-
Galerie

MULTIPLAYER  SEHR GUT

QUICKLINK

03/2006 GameStar

dann die Erkenntnis: Was brauche ich Wut und Freude in Zwischense-
quenzen, wenn bereits jedes Rennen seine eigene packende Geschichte
erzahlt? Ich gewinne trotz Reifenplatzer und Not-Boxenstopp meine erste
Fahrt auf dem Istanbul Speed Park, zerlege mein Rallye-Auto kurz vor dem
Ziel in sémtliche Einzelteile. Einzig auf die Unfalldramen mit der undiszi-
plinierten KI hétte ich gut verzichten kénnen.

Fans der widerstandsfahigen DTM-Tourenwagen kon-
nen mit dem Blechkontakt prima leben. Bis auf kleinere
Realismuskompromisse (nur einer statt zwei Pflicht-Bo-
xenstopps) stimmt nahezu alles — von den Originalstre-
cken Uber die Flaggenregeln bis zur Superpole. Nicht zu
vergessen das Sahneh&ubchen: 59 weitere Meisterschaften
und das bislang abwechslungsreichste PC-Rennspiel.

»Schreibt Rennspiel-Geschichte«

FAZIT - Stabil, mit Zuschauer- sowie Chatfunktion und bis ins letzte Detail konfigurierbar.
MoDI- Einzelrennen und Meisterschaften fiir bis zu 12 Fahrer tiber LAN und Internet.
BEWERTUNG

GRAFIK © Autos © Unfall-Effekte © Gebaude @ 2D-Zuschauer

SOUND © Umgebungsgerausche @ Surround-Effekte @ zahme Motoren
BALANCE © K stufenlos regulierbar @ Anspruch schwankt stark
ATMOSPHARE © originalgetreue DTM © Wetter @ optisch dde Boxenstopps
BEDIENUNG © mit jedem Eingabegerat problemlos @ kleine Menii-Schwéchen
UMFANG © 78 Fahrzeuge © 50 Strecken © 60 Rennserien © Karriere
FAHRVERHALTEN © glaubwiirdig @ immer neues Erlebnis @ kaum konfigurierbar
KI © wechselt Linie @ sucht nach Liicken @ viel zu aggressiv
TUNING © acht Tuning-Mentis © Telemetrie-Daten @ Upgrades
STRECKENDESIGN © originalgetreue Lizenzstrecken @ spannende Fantasiekurse

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT
EINGEWOHNUNG 2 Stunden  S0L0-SPASS 50 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 20 Stunden

&g7R

FazIT: ENORM ABWECHSLUNGSREICHE RENNSPIEL-OFFENBARUNG. “"ﬂ/ﬂs\,pﬁg

Uy

Der Urvater der DTM-Serie hei3t TOCA Touring Car Championship und erschien bereits 1997. m




0 15 Disziplinen
0 2 Kampagnen

0 14 Sonder-Aufgaben

I sPorT SPORTSPIEL

Die goldene Jahreszeit

TORINO 2006

Ob Skier, Schlittschuhe oder Bobs — im offiziellen

Titel zu den Olympischen Winterspielen steckt alles
drin. Doch gibt’s auch eine Kehrseite der Medaille?

@ bwohl weder Fufiball-
trainer Giovanni Tra-
pattoni einen seiner Wutaus-
briiche probt, noch Luciano Pa-
varotti eine neue
Arie trallert, blickt die
ganze Welt auf Ita-
lien. Denn ab dem 10.
Februar versammeln
sich die weltbesten
Wintersportler in Tu-
rin, um sich bei den Olympi-
schen Spielen zu messen. Damit
Sie nicht nur zum Zuschauen

verdammt sind, liefert Take 2
mit Torino 2006 das passende
Spiel zum Sportevent. Das rich-
tet sich mit seiner Einsteiger-
freundlichkeit und immensen
Abwechslung besonders an
Spieler, die sich fiir Wintersport
bisher nicht erwédrmen konnten
- langweilt dafiir aber alle Si-
mulationsfanatiker.

Gleiches Recht fiir alle

Nach dem Start von Torino 2006
haben Sie die Wahl zwischen

zweiKampagnen, eine mit neun
und eine mit 15 vorgeschriebe-
nen Disziplinen. Alternativ stel-
len Sie einen eigenen Wett-
kampf mit ihren Lieblingssport-
arten zusammen oder starten
einzelne Disziplinen (zu Ubungs-
zwecken). Allerdings diirfen Sie
in den Kampagnen weder die
Reihenfolge der Sportarten noch
Details wie Tageszeit oder Wet-
ter festlegen. Auch ob Sie mit ei-
nem maéannlichen oder weib-
lichen Athleten an den Start ge-

hen, bestimmt das Spiel. Bevor
es in die Kélte geht, legen Sie die
Nationalitét des Sportlers fest.
Aufler dem Trikot unterscheiden
sich die 24 Lander allerdings
nicht, auf Nationalhymnen oder
gar Charakterwerte haben die
Entwickler verzichtet.

Vier-Tasten-Tournee

Jede der acht Sportarten in Tori-
no 2006 spielt sich anders (siehe
Kasten). Wo Sie den Athleten
beim Riesenslalom mit viel Fin-

ALLE SPORTARTEN IM UBERBLICK

15 Disziplinen in acht Sportarten gibt’s in Torino 2006. Wir verraten lhnen, wie gut sich die Wettkdmpfe steuern und verleihen Medaillen.

nd

Tempo 204kmh
Ziel 491 m

i Fehler
g

Ski Alpin: Abfahrt, Super-G, Slalom und Riesenslalom. Auch
mit hohem Tempo bleiben die Skier immer beherrschbar,
selbst in scharfen Kurven kommen Sie nie ins Schwit- =
zen. Trotzdem wirkt Ski Alpin ziemlich realistisch. ‘@

;;f \;

Skisprung: Normalschanze und GroRschanze. Wéhrend An-
lauf und Flug missen Sie stets die Balance halten, Absprung

Eisschnelllauf: 500m, 1000m und 1500m. Beim Start miissen
Sie einige Sekunden stupide im Stakkato-Rhythmus auf die
rechte und linke Pfeiltaste hdmmern und anschlieRend
gleichmaRig im Wechsel driicken — langweilig. '

und Landung verlangen richtiges Timing. Die Anzeigen
helfen, trotzdem brauchen Sie viel Ubung.

2

0:46.69
Tempo 107.2km/h ¥
~ @ -

o 3 .v PR N A e
Biathlon / Nordische Kombination: Der Biathlon ist beim
Schielen zu einfach, Sie missen nicht mal nachladen — das
macht Biathlon 2006 besser. Die Nordische Kombination (
unterscheidet sich nicht von den Einzeldisziplinen. @

Skilanglauf: Eine einfache Anzeige verrat Ihnen, wie viel
Kraft Sie einsetzen durfen, ohne den Sportler zu erschdpfen.
SpaBige, wenn auch etwas unrealistische Elemente wie 4=
der Sprint-Modus sorgen zudem fir mehr Tempo. @

Bob / Rodeln: Einser-, Zweier- und Viererbob. Beim Start
kommt es auf gute Reflexe an, um den Bob optimal anzu-
schieben. Unterwegs halten Sie den Schlitten ganz sim- =
pel durch Lenken und zur Seite lehnen in der Spur. ’@

m Die ersten olympischen Winterspiele fanden 1924 im franzésischen Chamonix statt. GameStar 03/2006




Slalom-L&ufe verlangen viel Fingerspitzengefiihl. Wer

zu viele Tore verpasst, wird disqualifiziert. (1600x1200)

gerspitzengefithl in hohem
Tempo durch die Tore lenken
miissen, zdhlen beim Skisprung
das richtige Timing beim Ab-
sprung sowie eine gute Balance
bei Anfahrt und Flug. Eines ha-
ben aber alle Disziplinen ge-
mein: Durch die arcade-lastige
Steuerung reichen in der Regel
zwei bis vier Tasten aus, um die
Sportler ins Ziel zu bringen.
Aufterdem verraten nitzliche
Anzeigen am unteren Bild-
schirmrand, wann Sie welche
Taste driicken miissen — gut fir

IN GAMESTAR 03/2002...

...hat Heiko Klinge Salt Lake 2002
getestet, das offizielle Spiel zu
den Olympischen Winterspielen
2002 in Salt Lake City. Das von
Eidos verdffentlichte und von
ATD (Rollcage) entwickelte Spiel
heimste 76 Prozent ein und
war wie Torino 2006 mit seiner arcade-lastigen Steu-
erung eher fiir Einsteiger gedacht. Allerdings standen
damals nur sechs Disziplinen zur Auswahl.

Einsteiger. Weniger gut: Bis Sie
sich das Fahrverhalten verinner-
licht haben, starren Sie mehr auf
die Anzeigen als auf die Spielfi-
gur. Beim Eisschnelllauf oder
dem Skisprung beispielsweise
kommen Sie tUberhaupt nicht
auf das Siegertreppchen, wenn
Sie die Hilfen ignorieren.

Gold ist nicht genug

Auch wenn Sie die Kampagnen
in einer guten halben Stunde
durchgespielt haben (fiir den
9-Kampf benétigen Sie sogar
noch weniger), beschéftigt Sie
Torino 2006 iiber lange Zeit.
Grund: Versteckt im Options-
meni gibt’s eine Liste von 14
Sonderaufgaben, die besonders
hiibsche Trikots freischalten.
Die Missionen richten sich
allerdings nur an Spieler mit
viel Ubung und Liebe zur Per-
fektion: So miissen Sie bei-
spielsweise beim Skisprung die

0:09.38
51.2km/h

Tempo

_Fehler 0

Winterspiele hiibsch in Szene.
Besonders viel Aufwand steck-
ten die Entwickler in die butter-
weichen Animationen der Ath-
leten. Einen kleinen Wermuts-
tropfen gibt es dennoch: Bei Ski-
Abfahrten schwebt der Sportler
knapp iiber dem Schnee - ein

TORINO 2006 sporTsPIEL

PUBLISHER 49 Games / Take 2

SPORTSPIEL SPORT

DANIEL MATSCHIJEWSKY danielm@gamestar.de

Winterspiele? Pah, das ist mir zu langweilig! So
dachte ich noch vor ein paar Monaten. Jetzt ist al-
les anders, und schuld daran ist Torino 2006. Fur
mich als Wintersport-Einsteiger bietet der Titel ge-
nau das Richtige: kinderleichte Steuerung, arcade-
lastiges Fahrverhalten und massig Abwechslung.
Zudem kommt bei den kniffligen
Sonderaufgaben das Trackma-
nia-typische »muss doch zu
schaffen sein«-Geflihl auf. Si-
mulationsfans hingegen kénnen
nur darauf hoffen, dass es zu den
Olympischen Spielen 2010 eine re-
alistischere Umsetzung gibt.

»Eiskalt genieRen«

unschoner Grafikfehler. Der
Multiplayer-Teil von Torino
2006 enttauscht. Sie diirfen mit
drei Freunden lediglich per Hot-
seat-Modus nacheinander an
einem Computer antreten, eine
Netzwerk- oder Internet-Unter-
stiitzung fehlt. Zwar sieht au-
Rer dem Eisschnelllauf keine
Disziplin mehr als einen Athle-
ten auf der Piste vor, trotzdem
hatten zeitgleiche Fahrten mit
Ghost-Figuren fiir viel Mehr-
spielerspafd gesorgt. A
INFO: WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

©

RELEASE (D) 27.1.2006

SPRACHE Deutsch CA.PREIS 40 Euro O Vs
AUSSTATTUNG DVD”—Box, 2(Ds, 34 8. Handbuch UsK ohne Beschr. Video-Special
GEEIGNET FUR

EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER

3 4 5
VERGLEICHBAR MIT

Skispringen 2006 (82, GS 01/06) Motivierende, realistische Skisprung-Simulation.
Ski Alpin 2006 (77, GS 01/06) Arcade-lastiges und hiibsches Pistenbiigeln von RTL.

_— = ;%ﬁ?
— [

[ GAMESTAR.DE:

TECHNISCHE ANGABEN Screenshot-
D-CRUFKTEN Galere voml
MccloceZaMX  MIGFFXS8005000  12GHzintel  16GHzintel 2,0 Gzintel QuickLi [l
Radeon 9000 [l Radeon 9700/9800 1,2 GHz AMD XP 1400+ AMD XP 1800+ AMD
Geforce 4Ti I Geforce 6600/GT 256 RAM 256 MB RAM 512 MB RAM
I Rad. 9500/9600 M Radeon X800/X850 1,0 GB Festpl. 1,0 GB Festpl. 1,0 GB Festpl.
I Radeon X600 I Geforce 6800
LAUTSPRECHER 1M Stereo Il 2 vorne, 2 hinten W51 6.1

MULTIPLAYER ~ AUSREICHEND

FAZIT Kaum Wettkampfstimmung durch Hotseat-Modus. Keine LAN- oder Internet-Unterstiitzung.

Mol Alle Disziplinen aus dem Solo-Modus.

. . . BEWERTUN

maximale Stilpunktzahl ein- NG

. .. . . GRAFIK © Animationen © recht detaillierte Umgebung
heimsen oder durfen beim Eis- ) ) .

hnelllauf @b di SOUND © gelungene Sound-Kulisse @ immer gleicher Kommentar
schnelllaul uper die gesamte BALANCE © drei sehr gut aL ierte Schwieri
Strecke nie aus dem Takt kom- ATMOSPHARE © gute Wettkampfstimmung @ keine Lizenzen
men. Fir einen perfekten Start BEDIENUNG © intuitive Tastatur-Steuerung @ nicht bei jeder Disziplin
beim Viererbob etwa gibt’s das UMFANG © 15 Disziplinen © Bonus-Aufgaben
Trikot der Jamaikaner als Be- REALISMUS © ziemlich arcade-lastig

lohnung - wohl eine Homma- KI © nachvollziehbare Zeiten
ge an Disneys Sportkomddie MANAGEMENT

Cool Runnings von 1993. SPIELZUGE

© alle Nationen gleich stark @ keine Optionen
© jede Disziplin spielt sich anders

Bob 4er Bob Minner
Daniel B4

1. Durchgang

Schwebe-Skier

Recht detaillierte Landschaften
und scharfe Texturen setzen die

PREIS/LEISTUNG AUSREICHEND "‘

EINGEWOHNUNG 10 Minuten — S0L0-SPASS 10 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 2 Stunden -

Wenn Sie die Sonderaufgaben 16sen, schaltet das
Spiel neue Trikots, etwa die von Jamaika, frei.

03/2006 GameStar 17 Disziplinen gibt’s bei den nechten« Winterspielen. Die jiingste: Snowboarden. m




SPORT RENNSPIEL

18 WHEELS OF
STEEL CONVOY

Der Weg ist das Ziel — auch fur LKW-Fahrer.

Stadte wie Detroit wirken durch die veraltete Grafikengine besonders detailarm.

as Weltall, unendliche
Weiten. Doch geht es
hier nicht um das Raumschiff

D

©

0 DVD:
Test-Check Enterprise, sondern um 18
/.5};“ Wheels of steel Co.nvoy. Denn i‘n
) der LKW-Simulation sehen Sie

(/

( o
Iy

[ GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie
QUICKLINK

die meiste Zeit ebenfalls unend-
liche Weiten — wenn auch nur
die der USA. Wie im Vorgénger
starten Sie als kleiner Auftrags-
LKW-Fahrer und verdienen
Geld, indem Sie Waren von ei-
ner Stadt in die néchste brin-
gen. Da die tonnenschweren
Lastwagen selten mehr als 90
km/h auf den Tacho bringen,
sind Sie bei einer Fahrt von
Washington nach San Francisco

DANIEL MATSCHIJEWSKY danielm@gamestar.de

Stundenlang kreuz und quer durch die Staaten zu
fahren, um Gliter abzuliefern, kann Spal machen —
der Vorganger hat’s gezeigt. Auch 18 Wheels of Steel
Convoy erzeugt viel Trucker-Flair. Trotzdem liegt die
Betonung auf »kann«, denn ohne die Mdglichkeit,
sich selbststéandig zu machen, fehlt mir

die Langzeitmotivation. Zudem
kommen durch die langen Rou-
ten und die fehlende Speicher-
funktion nur geduldige Spieler
auf ihre Kosten. Alle anderen soll-
ten nach rechts schauen.

»FUr echte
Brummi-Fahrer«

m Fiir 12-Tonnen-LKWs sind in Deutschland zwischen 9 und 14 Cent Mautgebiihr pro Autobahn-Kilometer fillig.

mal locker iiber eine Stunde
unterwegs. Anders als in 18
Wheels of Steel diirfen Sie aber
nur zwischen den Missionen
speichern, wer unterwegs ei-
nen Unfall baut, muss die ganze
Strecke erneut fahren. Nette De-
tails sorgen fiir Realismus: So
miissen Sie beispielsweise re-
gelméfig tanken oder Wiege-
stationen anfahren. Zusammen
mit dem gelungenen Fahrver-
halten fiihlen Sie sich dabei
stets wie ein echter Truckfahrer.
Statt sich wie im Vorgénger
spater selbststandig zu machen,
diirfen Sie nur nach und nach
Fahrer anheuern, die zeitgleich
mit Thnen Waren abliefern.
Allerdings haben Sie weder auf
die Art der Ladung noch die Rou-
tenplanung Einfluss. Nur hin
und wieder bekommen Sie eine
Meldung, dass ein Fahrer seinen
Job erledigt hat —ein unbefriedi-
gender Ruckschritt! A
[ WWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: ESH

18 WHEELS OF STEEL CONV.

GENRE
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH

Rennspiel
SCS / Frogster
20 Euro
Einsteiger,
Fortgeschr.
1,0 GHz,

256 MB
PREIS/LEISTUNG  SEHR GUT

MINIMUM

BIG MUTHA
TRUCKERS 2

Auf dem Highway ist die Holle los!

W as haben Biker, Aliens

und ein 20-Tonnen-
LKW gemeinsam? Eigentlich
nix, aufler Sie spielen die Action-
raserei Big Mutha Truckers 2. Wie
im Vorgédnger von 2003 kut-
schieren Sie mit einem Lastwa-
gen Waren durch die Gegend
und verhdkern sie an einem von
zehn Standorten. Je nach Hand-
ler bringt Thnen die Lieferung
unterschiedlich viel ein. Extra
Geld gibt’s, wenn Sie Radarfal-
len moglichst schnell durchfah-
ren oder den Gegenverkehr in
Unfélle verstricken. Zudem
mussen Sie witzige Missionen
erledigen, in denen Sie beispiels-
weise unter Zeitdruck Ufo-Fana-
tiker aufsammeln, bevor die von
Aliens entfiihrt werden. Ver-
dientes Geld investieren Sie in
Tuning wie rosa Metallic-Lack
oder grofiere Laderaume. Aller-
dings hat nur letzteres spiele-
risch Auswirkungen, da Sie so
mehr Waren transportieren kon-
nen. Problem: Weil Sie in den zu
leichten Rennen nur die Zeit als
Gegner haben, wird das Spiel
schnell einténig. Immerhin sor-
gen gelegentlich angreifende Bi-
ker oder Verfolgungsjagden mit
der Polizei fiir Abwechslung.
Grafisch fiahrt Big Mutha Tru-

= S

Ein Biker will unsere Ladung klauen. Durch heftige Lenkmanéver werfen wir ihn vom Truck.

- k T‘L — = \

DANIEL MATSCHIJEWSKY  danielm@gamestar.de

Big Mutha Truckers 2 ist der ideale Rennspal3 fur
zwischendurch. Kurz mal ein paar Waren kaufen,
von A nach B fahren, Geld einstreichen. Auch wenn
es auf Dauer dde wird, heize ich weiter, denn das
Spiel belohnt mich an allen Ecken
mit Knete und ist dabei herrlich
abgedreht. Realitatsfanatiker soll-
ten aber die Finger davon lassen,
mit echtem Truckfahren hat das
namlich absolut nichts zu tun.

»Eine LKW-Fahrt,
die ist lustig...«

ckers 2 weit hinter der aktuellen
Rennspiel-Konkurrenz. Die Land-
schaften sind zwar im stimmi-
gen Comic-Stil gebaut, wirken
aber sehr detailarm. Dafiir gibt’s N

wie in GTA San Andreas vier Ra- (?ﬁv’
diosender, die mit unbekannten '.’,}’/
Rock-und Countrybands etheb- . oo
lich zur gelungenen Trucker-  Screenshot-
Stimmung beitragen. AN Calerie

() WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: B

0 DVD:
Test-Check

QUICKLINK

BIG MUTHA TRUCKERS 2

GENRE
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

Rennspiel
Eutechnyx / Empire
20 Euro
Einsteiger
1,0 GHz,
256 MB,
3D-Karte
PREIS/LEISTUNG - GUT

712
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SPORTFISCHEN ¢

PROFESSIONAL

Wobbler, Welse, Wollnsenich!

R oter Spinner oder doch
lieber die getigerte Va-
riante? Oder gar doch Wurmi-
ges? Das sind die Fragen, mit

PETRA SCHMITZ

Ich weifd ohnehin nicht so recht, was Angeln am PC
verloren hat. Der echte Sport ist schon nicht fir sein
adrenalin-férderndes Spannungspotenzial be-
kannt. Deswegen tut das Programm gut daran, die
Wartezeit aufs Anbeien so kurz zu halten und
Schwerpunkt aufs Einholen zu legen.

Aber das ist mindestens so 6de
wie droges Warten. Vor allem,
weil nie auch nur den Hauch des
Eindrucks entsteht, da wirde
wirklich was Fischartiges an der
Leine zappeln. Es kénnte genau so
gut ein oller Turnschuh sein.

petra@gamestar.de

»Fisch wie Schuh«

denen Sie sich rumschlagen
miussen, wenn Sie in der Simu-
lation Sportfischen Professional
etwas an Land ziehen wollen.
Denn die Barsche, Dobel oder
Schleien haben allesamt beson-
dere Vorlieben und wollen mit
dem passenden Koder gelockt
werden. Ob sich Fischlein unter
der Wasseroberflache verber-
gen, verrdt IThnen eine Anzeige
in Pfeilform in der rechten Ecke.
Dann werfen Sie per Mausklick
aus und warten kurz. Wenn et-
was anbeif3t, geht es ans Einho-
len iiber Vor- und Zurlickbewe-
gungen der Maus —und das ist
das Spannendste am ganzen
Spiel. Sie miissen im richtigen
Moment Leine geben, dann
wieder Zug aufbauen. Das geht

SPORT-SIMULATION SPORT

so weiter, bis der Fisch nah ge-
nug an Ihrer Spielfigur und so-
mit geangelt ist. Deswegen ist
das Wortchen »spannend« in
diesem Zusammenhang auch
eher mit Vorsicht zu geniefien.
Immerhin: Je erfolgreicher Sie
angeln, desto mehr Koder-Ar-
ten und Angeln haben Sie zur
Auswahl. Grafisch macht das
Programm nur wenig her, alles
wirkt sehr statisch, selbst Fische
verhalten sich eher wie tote
Flugenten —ob nun frei schwim-

Ein Klick reicht und der Herr wirft die Leine in fischreiche Gewasser aus.

u.,

mend oder bereits am Haken.
Das Programm, obwohl rund
ums nasse Element, spielt sich
trockener als eine Angelschein-
priifung in der Wiiste Gobi. 431
O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EE8

GENRE

Sport-Simulation

PUBLISHER Radon Labs / dtp
CA. PREIS 25 Euro
ANSPRUCH Einsteiger
MINIMUM 800 MHz,

128 MB,

47

3D-Karte
PREIS/LEISTUNG  BEFRIEDIGEND

©

0 DVD:
Test-Check




TEST

BUDGET-LISTE

In dieser Liste finden Sie aktuelle Budgettitel. Wichtig: Der angegebene Preis entspricht nicht immer
der unverbindlichen Preisempfehlung des Herstellers. Stattdessen ermitteln wir bei mehreren Spiele-
handlern den StralRenpreis, zu dem das Spiel im Laden oder im Versand erhaltlich ist.

AKTUELLE BUDGET-SPIELE

Spiel Genre Wertung |Erschienen|  Test Label Preis ca. | Hotline / E-Mail
Armies of Exigo Echtzeit-Strategie 82 2005 02/05 Electronic Arts 20 Euro | (0900) 130 25 30°
MED Aurora Watching 3D-Action 70 2005 05/05 Atari 20 Euro (0900) 151 00 55°
Chronicles of Riddick Ego-Shooter 90 2005 02/05 Vivendi 30Euro | (0900) 115 12 00*
Cossacks 2 Echtzeit-Taktik m 2005 06/05 cDv 25 Euro (01805) 299 266'
Dawn of War Echtzeit-Strategie 83 2004 11/04 THQ 10 Euro (01805) 605 511
Doom 3 Ego-Shooter 86 2004 10/04 Activision 30 Euro keine Angabe des Herstellers
DTM Race Driver 2 Rennspiel 85 2004 06/04 Codemasters 30 Euro | (0044) 192 681 60 65
Far Cry Ego-Shooter 91 2004 05/04 Ubisoft Exclusive 15 Euro (0900) 182 48 47
Fifa 2005 Sportspiel 83 2004 11/04 EA Classics 20 Euro | (0900) 130 25 30°
Freedom Force 2 Echtzeit-Taktik 8l 2005 07/05 Dtp 20 Euro (01805) 216 698!
Freelancer Weltraumspiel 82 2003 04/03 AK Tronic Pyramide | 10 Euro info@software-pyramide.com
FuRball Manager 2005 FuBballmanager 87 11/04 11/04 EA Classics 20 Euro | (0900) 130 25 30°
GTR Rennspiel 91 2004 12104 EA Classics 20 Euro | (0900) 130 25 30°
Half-Life 2 Ego-Shooter 93 2005 01/05 Vivendi 30 Euro | (0900) 115 12 00*
Harry Potter 3 Action-Adventure 83 2004 07/04 EA Classics 20 Euro (0900) 130 25 30°
Hearts of Iron 2 Strategiespiel A 4 2005 03/05 Koch Media 20 Euro | (0900) 180 72 07
Knights of the Old Republic 2 | Rollenspiel 88 2005 04/05 Activision 30Euro | keine Angabe des Herstellers
Max Payne 2 3D-Action 85 2003 12/03 AK Tronic Pyramide | 10 Euro info@software-pyramide.com
Midnight Club 2 Rennspiel 83 2003 09/03 AK Tronic Pyramide | 10 Euro | info@software-pyramide.com
NBA Live 2005 Sportspiel 85 2004 01/05 EA Sports 20 Euro | (0900) 130 25 30°
Need for Speed Underground 2 | Rennspiel 84 2004 01/05 EA Classics 20 Euro | (0900) 130 25 30°
ME\  Neverwinter Nights Rollenspiel 84 2002 08/02 AK Tronic Pyramide | 10 Euro | info@software-pyramide.com
NHL 2005 Sportspiel 90 2004 11/04 EA Classics 20 Euro (0900) 130 25 30°
Panzers Echtzeit-Taktik 89 2004 07/04 AK Tronic Pyramide | 10 Euro info@software-pyramide.com
Port Royale 2 Aufbauspiel 82 2004 06/04 Ascaron 20 Euro | (05241) 966 90
Prince of Persia 2 3D-Action 8l 2005 01/05 Ubisoft 15 Euro (0900) 182 48 4T'
Pro Evolution Soccer 4 Sportspiel 89 2005 01/05 Konami 20 Euro | (0900) 110 18 37"
Schlacht um Mittelerde Echtzeit-Strategie 85 2004 01/05 EA Classics 20Euro | (0900) 130 25 30°
ME  Second Sight 3D-Action 2005 03/05 Codemasters 20Euro | (0044) 192 681 60 65
Soldiers Echtzeit-Taktik 83 2004 08/04 Codemasters 20Euro | (0044) 192 681 60 65
Splinter Cell 2 3D-Action 88 2004 04/04 Ubisoft Exclusive 15 Euro (0900) 182 48 47
Star Wolves Echtzeit-Taktik 85 2005 05/05 Frogster 20 Euro (01805) 554 935!
Stronghold 2 Echtzeit-Strategie 86 2005 06/05 Take 2 25 Euro (0900) 139 14 91"
The Fall Extended Edition Rollenspiel 82 2005 02/05 Deep Silver 30 Euro | (0900) 180 72 07
ME  The Longest Journey SE Adventure 8L 2000 03/00 Dtp 20 Euro | (01805) 216 698"
Thief 3 3D-Action 84 2004 07/04 AK Tronic Pyramide | 10 Euro | info@software-pyramide.com
Tony Hawk's Underground 2 | Funsport 87 2004 12/04 Activision 15Euro | keine Angabe des Herstellers
ME  Unreal 2 Ego-Shooter 9 2003 03/03 AK Tronic Pyramide | 10 Euro info@software-pyramide.com
Vampire 2 Rollenspiel 86 2005 01/05 Activision 30 Euro keine Angabe des Herstellers

AKTUELLE COMPILATIONS

Compilation Inhalt Wertung | Test | Label Preis ca. | Hotline / E-Mail
Adrenalin Sport-Pack Tony Hawk's 4, Wakeboarding Unleashed, Pro Surfer 85 06/05 | ASH 20 Euro | (0900) 110 19 49’
Age of Mythology Gold Age of Mythology + Titans 86 - Microsoft 40 Euro | (01805) 251 199
MEI  Atari Collection Racing Driver 3, V-Rally 3, Dethkarz 70 - | Atari 20Euro | (0900) 151 00 55°
Atari Collection Rollenspiele | Neverwinter Nights + 2 Addons, Demon Stone 85 09/05 | Atari 30 Euro | (0900) 151 00 55°
Atari Collection Strategie Civilization 3 + 2 Addons, Roller Coaster Tycoon 2 + 2 Addons 80 09/05 | Atari 30 Euro | (0900) 151 00 55°
Best of Sierra Action Pack Chronicles of Riddick, Tribes Venegance, Men of Valor 83 12/05 | Vivendi 30 Euro | (0900) 115 12 00*
Dawn of War Gold Dawn of War + Addon 85 12005 | THQ 40 Euro | (01805) 605 511!
Die grof3e Abenteuer-Box The Westerner, Runaway, Tony Tough + 3 weitere 2 01/06 | Dtp 30Euro | (040) 669 910 28
Die komplette CSI €S, CSI: Dark Motives CSI: Miami 60 - Ubisoft 30Euro | (0900) 182 48 47
Die Siedler 5 Gold Die Siedler 5 + 2 Addons, Making of, Ritterfigur 88 - Ubisoft 50 Euro | (0900) 182 48 47
Die Sims Super Deluxe XL Die Sims + 3 Addons 83 - Electronic Arts | 50 Euro | (0900) 130 25 30°
Disciples 2 Gold Disciples 2 + 3 Addons 82 06/05 | Flashpoint 20Euro | -
Gold Games 8 Splinter Cell, XIllI, Prince of Persia, 7 weitere 83 03/05 | Ubisoft 25Euro | (0900) 182 48 47
Gothic Collector's Edition Gothic 1, Gothic 2 + Nacht des Raben 85 05/05 | Jowood 35Euro | (0043) 361 450 02
Half-Life 2: Spiel des Jahres | HL 2, Counterstrike Source, HL 2 Deathmatch, HL 1 Source 93 = Electronic Arts | 50 Euro | (0900) 130 25 30°
Konami 4 Games Value Pack | Pro Evo Soccer 3, Metal Gear Solid 2, 2 weitere 8l 04/05 | Konami 25Euro | (0900) 110 18 37"
MED Ultimate Racing Collection DTM 2, Colin McRae 2005, Indycar Series, Insane 83 03/06 | Codemasters 30Euro | (0044)192 68160 65
Rollercoaster Tycoon 3 Gold | Rollercoaster Tycoon + Soaked 83 - Atari 25Euro | (0900) 151 00 55°
Rome Gold Rome + Barbarian Invasion 89 02/06 | Sega 50 Euro | (0900) 110 73 42°
Sacred Gold Sacred + Addon 86 12/05 | Take? 30Euro | (0900) 139 14 91

'0,12 Euro/ Minute

’0,24 Euro/Minute  “0,48 Euro/Minute  “0,62 Euro/Minute  °1,24 Euro/Minute  °1,49 Euro/Minute 1,86 Euro/Minute

Spiele altern, besonders grafisch. Die mit "9 markierten Titel haben wir daher abgewertet.

GameStar 03/2006




Das kesselt!

SPIELESAMMLUNG BUDGET

ULTIMATE RACING COLLECTION

Was denn nun: rennen oder fahren? Na, am besten Rennen fahren — dazu gibt |hnen diese Sammlung
schlielRlich reichlich Gelegenheit: Gleich vier Motorsport-Spiele stecken im Paket.

C odemasters bringt Sie

zur Strecke —zur Renn-
strecke, versteht sich. Denn der
Publisher packt gleich vier Renn-
spiele in die Ultimate Racing Col-
lection: DTM Race Driver 2, Colin
McRae Rally 2005, Indycar Series
und Insane. Alle Programme lie-
gen in der aktuellsten Version
auf den Datentragern, die zuge-
horigen Handbiicher gibt’s al-
lerdings nur als Dateien auf CD.

Die schnellen Vier

Der Schotte Colin McRae ist le-
diglich der zweiterfolgreichste
Rallye-Fahrer der Welt. Die nach
ihm benannte Rennspiel-Serie
hingegen steht unangefochten
auf Platz eins der Rallye-Titel.
Colin McRae Rally 2005 reiht sich
nahtlos in diese Tradition ein
und simuliert den Motorsport
nahezu makellos — mit perfek-
tem Fahrverhalten, vielfdltigem
Tuning und schénen Kursen.

Indycar Series: harte Positionskampfe.

MICHAEL GRAF

Nur die detailarme Umgebun-
gen wirken angestaubt. Macht
aber nichts, die fordernden Ren-
nen motivieren monatelang.
Steht DTM etwa nur fiir die
Deutsche Tourenwagen-Meister-
schaft? Denkste, DTM Race Dri-
ver 2 zahlt zu den vielseitigsten
PC-Rennspielen; neben Touren-
wagen lenken Sie unter anderem
Trucks, Oldtimer und Stockcars.
Die Vehikel fahren sich allesamt
unterschiedlich, aber glaubwrir-
dig: Ein Brummi etwa bremst
deutlich tréger als ein Sportflit-
zer. Zwischen den Solo-Rennen
erzahlt das Spiel eine motivie-
rende Story; alternativ rasen Sie
im Mehrspieler-Modus gegen
bis zu elf Freunde. Tuning-Mog-
lichkeiten gibt's jedoch nur
wenige. Sei’s drum: Wer Ab-
wechslung mag, darf DTM Race

micha@gamestar.de

Machen wir’s kurz: Wer Rennspiele mag, sollte zur Ultimate Racing Collec-

tion greifen — falls er die Perlen Colin McRae Rallye 2005 und
DTM Race Driver 2 noch nicht kennt. Fiir die mittelmagi-
gen Dreingaben (Indycar Series, Insane) alleine lohnen
sich die 30 Euro hingegen nicht. Falls Sie die beiden Vor-
zeige-Titel schon gespielt haben, sollten Sie folglich lie-
ber GTR kaufen — die spielerisch brillante Rennspiel-0f-
fenbarung bietet ebenfalls monatelangen FahrspaR und
kostet in der Budgetfassung nur noch 20 Euro.

»Fein flr Fahrer«

03/2006 GameStar

Driver 2 keinesfalls verpassen.
Indycar Series ist der Beweis,
dass auch Niederlagen motivie-
ren kénnen: Zwar sind die Ren-
nen dank exzellenter KI kniip-
pelhart, doch Sie geben nicht
auf, bevor Sie gewinnen. Wa-
rum? Weil Thnen ein hilfreiches
Tutorial alles beibringt, was Sie
zum Sieg brauchen. Und weil es
Spafd macht, sich Erfolge zu er-
arbeiten. Das Spiel ist daher ide-
al fiir frustresistente Raser — ob-
wohl Grafik und Sound nicht
mehr ganz zeitgemafd wirken.
Insane ist das einzige Spiel im
Paket, das keine reale Rennserie
simuliert, sondern spafiige Fun-
Duelle zwischen Trucks, Jeeps
oder Buggys: Mit bis zu sieben

PUBLISHER

SPRACHE Deutsch

ULTIMATE RACING COLLECTION SPIELESAMMLUNG

Codemasters, 0044 (0) 192 681 60 65

AUSSTATTUNG Pappschuber, 3 DVD-Boxen, 2 DVDs, 4 CDs RELEASE (D) 25.1.2006

e
<1 POINTS!
Max

Insane: Fun-Rennen fir bis zu acht Spieler im LAN.

Freunden liefern Sie sich unter
anderen Flaggenklau-Gefechte.
Trotz der miesen Technik macht
das im Netzwerk massig Spaf3 —
ideal, wenn Sie in der Mittags-
pause schnell jemanden zur
Strecke bringen wollen. 41

CA. PREIS 30 Euro
UsK ohne Beschr.

MINIMUM 800 MHz, 256 MByte RAM, 4,5 GByte Festplatte, Geforce 1/2 MX
VERGLEICHBAR MIT GTR (91, GS 12/04) Brillantes Rennspiel fur Einsteiger und Profis. Kostet 20 Euro.
Atari Racing Collection (70, — ) Solides Paket mit Driver 3, V-Rally 3 und Dethkarz.
Titel Genre Test in Ausgabe ~ Wertung
Colin McRae Rally 2005 Rennspiel 11/04 86
DTM Race Driver 2 Rennspiel 06/04 85
Indycar Series Rennspiel 08/03 66
Insane Rennspiel 01/01 62

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

EINGEWOHNUNG 10 Minuten  S0L0-SPASS 120 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 70 Stunden .

FaziT: GELUNGENE RENNSPIEL-SAMMLUNG.
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Der erfolgreichste Rallye-Fahrer der Welt (nach Einzelsiegen) ist der Spanier Carlos Sainz. Pech gehabt, McRae. m



Test  ATITIIGIVEIS:

SECOND

SIGHT

Verdient mehr als einen zweiten Blick.

John kdmpft mit seinen in Sibirien erworbenen Psi-Kréften gegen bdse Buben.

M ann wacht auf. Mann

hat keine Ahnung, wo
er ist, warum er da ist, was er
ist. Mann heifst John Vattic und
hat eine bewegte Vergangen-
heit. Darin war er in Sibirien mit
einer zuckersiflen Dame, ei-
nem Medium, auf der Jagd nach
einem genialen Gehirnforscher.
Bei der Suche kam es zu einem
unschonen Zwischenfall, bei
der die Dame spurlos ver-
schwindet. John ist seitdem mit
unheimlichen Psi-Kraften ge-
segnet. Die machen ihn tempo-
rar unsichtbar, lassen ihn sei-
nen Leib verlassen, bewegen
Kisten ohne Berithrung und

PETRA SCHMITZ petra@gamestar.de

Second Sight tragt den perfekten Namen. Das Spiel
sieht nédmlich auf den ersten ungenauen Blick nach
nichts Besonderem aus, entpuppt sich aber auf den
zweiten, genaueren als ein richtig gutes Action-
Programm. Die Psi-Féhigkeiten machen SpaR, die
Gegner fordern den Helden, rege da-

von Gebrauch zu machen. Vor al-
lem aber die schénen Zwischen-
sequenzen, die dezente Ironie
und die netten Charaktere haben
es mir angetan. Da verschmerze
ich auch die dummen Konsolen-
Mankos. Spiel-Empfehlung!

»Nomen est omen«

schleudern Feinde gegen Wan-
de. Und Gegner hat John tat-
sachlich reichlich, ist er doch in
einer geheimen Forschungssta-
tion als Versuchskaninchen ge-
fangen und will entkommen -
unter anderem, um die zucker-
siufle Frau zu retten. Second
Sight bietet haufenweise intel-
ligente Action mit einer schon
erzéhlten Minimal-Geschichte
(inklusive spielbarer Erinne-
rungs-Flashbacks des Helden),
sympathischen Charakteren —
und den uiblichen Krankheiten
einer Konsolenportierung. Die
Grafik bleibt weit hinter aktuel-
lem PC-Niveau zurlck, ist dabei
aber dennoch immer stimmig.
Freies Speichern verwehrt Ih-
nendas Programm, es legt auto-
matisch Savegames an. John
und Konsorten sprechen zwar
nur Englisch, werden aber
durch sehr gute deutsche
Untertitel verstdndlich. 41
) Www.GAMESTAR. DE QuICKLINK: EEE]

3D-Action
Free Radical / Codemasters

GENRE
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH

20 Euro
Fortgeschr.,
Profis

MINIMUM 1,2 GHz, 73 -
BeMB N
PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND &.l&

THE LONGEST
JOURNEY

Neuauflage als Special Edition fuir 20 Euro.

Die Grafik von Longest Journey (640x480) ist auch heute noch hiibsch und stimmungsvoll.

H iibsche Uberraschung
flir ~Adventure-Fans:
Funcoms The Longest Journey
kommt wieder in den Handel -
im Gegensatz zum sechs Jahre
alten Original lauft es nun pro-
blemlos unter Windows XP.
Aufierdem liegen ein paar nette
Goodies auf der DVD, etwa eine
Komplettlésung und eine Fo-
tostory zum offiziellen Model.

Wie im Marchen

The Longest Journey ist ein klas-
sisches Point-and-click-Adven-
ture. Sie erleben die leicht esote-
rische Geschichte der Kunststu-
dentin April, der enthiillt wird,
dass sie auserwahlt ist - sie
muss die Balance retten. Die
Schergen der mysteriésen Grup-
pe Vanguard wollen nidmlich
die Barriere zwischen Aprils Zu-
kunftswelt Stark und dem Mér-
chenland Arcadia zerstoren, was
zu Tod und Chaos fiihren wiirde.
So weit, so klassisch. The Lon-
gest Journey erzahlt die Story
aber sehr gekonnt, und die sym-
pathische April wachst jedem
Spieler rasch ans Herz, der kein
miesepetriger Griesgram ist.
Die Ratsel, Herzstiick jedes
Adventures, sind im Vergleich
zu Black Mirror oder Ankh teil-

m The Longest Journey erreichte in den US-Medien eine Durchschnittswertung von 87,8%; Second Sight kam auf 70,2%.

GUNNAR gunnar@gamestar.de

Okay, die Grafik von Longest Journey sieht heutzuta-
ge nicht mehr zeitgeman aus, vor allem nicht die 3D-
Figuren und ihre Animationen. Und die Dialoge ufern
manchmal aus. Und die Ratsel sind recht knifflig und
nicht immer logisch. Wer dariiber hinwegsehen

kann, bekommt ein tolles Adventure,
das vor allem in den Kategorien
Atmosphére, Bedienkomfort und
Story seinen aktuellen Konkurren-
ten in nichts nachsteht. Ein Ge-
heimtipp nicht nur fiir Fans.

»Immer noch
klasse!«

weise recht haarig und kom-
plex. Manche Ratsel 16sen Sie in
Dialogen, es gibt auch ein paar
Myst-artige Knobeleien. Da The
Longest Journey nicht nur
schwierig, sondern auch recht
umfangreich ist, diirften auch
erfahrene Spieler gut 25 Stun-
den beschiftigt sein. AN
) WWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: EEH

THE LONGEST JOURNEY

GENRE Adventure

PUBLISHER Dtp / Funcom

CA. PREIS 20 Euro

ANSPRUCH Profis %
MINIMUM |

Sl — 81
vsme B2

PREIS/LEISTUNG  SEHR GUT %
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Daniel Visarius

PROFI-

daniel@gamestar.de

HARDWARE

PROFESSIONELL SPIELEN  Mit der Kommerzialisierung der
Multiplayer-Szene ist in den letzten Jahren auch das Angebot an
professionellen Eingabegeraten explodiert. Auf Spieler optimierte
Mause mit Preisen jenseits der 60 Euro sind keine Seltenheit mehr,
flr die besten Mauspads verlangen Hersteller wie Razer bis zu 30 Euro.
Was auf den ersten Blick hoffnungslos liberteuert wirkt, erhoht richtig kombiniert tat-
sachlich die Abschussrate in Shootern. Weil hohe Preise speziell bei Eingabegeraten aber
keine Garantie fiir den Erfolg sind, der Markt absurdeste Bliiten treibt und die Perlen im

INHALT

SCHWERPUNKT

HARDWARE

Regal zwischen einem Haufen Schrott liegen, priift GameStar im Schwerpunkt Perfekt

spielen neue Mause, Mauspads, Gamepads und Lenkrader auf Spieletauglichkeit. Ein be-
sonderes Augenmerk legen wir dabei auf die Kompatibilitat von Mausen und Unterlagen -
langst nicht jeder High-Tech-Nager maust auf jedem erhaltlichen Pad einwandfrei.

RADEON X1900 XT  Kaum hat Nvidia mit der Geforce 7800 GTX 512 die Radeon
X1800 XT gekontert, bringt ATl schon die generalliberholte Radeon X1900 XT. Das neue
512-MByte-Monster hat 48 Pixelprozessoren bei 625 MHz Kerntakt. Die sonstigen tech-
nischen Features entsprechen im Wesentlichen dem Vorganger, auch die X1900 XT
kann also High Dynamic Range Rendering und Kantenglattung gleichzeitig darstellen.
Crossfire funktioniert aber weiter umstandlich liber spezielle Master-Karten. Weil die
Radeon X1900 XT erst in allerletzter Minute bei uns eintrudelte, lesen Sie den Test aus-

nahmsweise im vorderen Heftteil direkt vor den Hardware-News.

SPIELE-PC: DIE REFERENZKLASSEN 03/2006

STANDARD-PC B

PROZESSOR Athlon XP/1800+ 'LEE__T
ARBEITSSPEICHER 512 MByte SD-RAM iﬂ?}
MAINBOARD VIAKT266A-Chipsatz - };
GRAFIKKARTE Nvidia Radeon 9600 Pro \\\ "2—-——-
EINSTELLUNGEN  1024x768x32 bei mittl. Details
TYPISCHES SPIEL Psychonauts
WEITERE SPIELE — Pro Evolution Soccer 5

Sims 2

Torino 2006

Trackmania Sunrise

Pentium 4/2,8 GHz

-| 512 MByte DDR-RAM
i845PE-Chipsatz

Geforce FX 5900 ‘
1024x768x32 bei max. Details

DTM Race Driver 3

Brothers in Arms
GTA San Andreas
Prince of Persia 3
The Movies

D | —3
> = Athlon 64 FX-60
fo—x=| |
1024 MByte PC3200-RAM

‘SI —  Geforce 7800 GTX 512

Eingabegerate: Perfekt spielen 126
Mause 128
Mauspads 130
Gamepads 132
Lenkrader 134
TEST DES MONATS

Athlon 64 FX-60 vs.

Pentium Extreme Edition 955_______ 138
TOOL DES MONATS

Regcleaner Standard 140
EINZELTESTS

Notebook: Samsung M70 140
3D-Karte: ATI All-in-Wonder X800 GT__142
3D-Karte: MSI NX6800GS 142
TFT: Benq FP7LV 142
Headset: Premium USB 350 143
TFT: LG L1932P 143
SERVICE

Techtelmechtel 144
Einkaufsfuhrer 146

R |G _END-PC |

. —  Nforce-4-Ultra/SLI-Chipsatz

)

= " 1600x1200x32 mit max. Qualitat -

EERSIESS | Call of Duty 2
. ~ | Battlefield 2
Bl | FEAR.
RACE DRIVER GT Legends

& . Quake 4 (dt.)

Performance-Sieger M Preis-Leistungs-Sieger

Aufgelistet finden Sie 15 aktuelle CPUs nach Steckplétzen sortiert. Jeden Chip haben wir mit vier 3D-
Karten getestet — so erkennen Sie auf einen Blick, wie viel jeder Prozessor fur seinen Preis leistet.

80 fps e 3
60 fps i 67,0
40 fps
20 fps
17,8 17,8
0

Pentium | Pentium 4 | Pentium 4 | Pentium D | Athlon 64

EE 840 H1/660 HT/560 820 X2/4800+

1.000 € 430 € 440 € 260 € 850 €

Intel Sockel 775

Athlon 64
4000+
350 €

AMD Sockel 939

Athlon 64
3500+
20€

Athlon 64
3200+
170€

M Radeon X800 XT M Geforce 6600 GT

I Geforce 6800 GT I Radeon X600 / 9600 Pro
80 fps
60 fps

48,4
43,0 40 fps

34,3
20 fps

17,1 | | 185
0 g
o
Athlon 64 | 'Sempron P4 HT P4AHT | Athlon XP | Athlon XP g
3000+ 3100+ 32GHz | 3,06GHz | 3200+ 3000+ &
150 € s € 250 € 20€ 140€ s € 5
AMD Sockel 754 Intel Sockel 478 ~ AMD Sockel A E

03/2006 GameStar




Hardware

L

m Force Feedback stammt aus der Spielhalle: Am Automaten artete Sega Rally durch die extremen Riickmeldungen in echte Arbeit aus.

Mause & Co.

PERFEKT SPIELEN

Mit dem optimalen Eingabegerat machen Spiele gleich doppelt so viel SpaRR. GameStar empfiehlt die
besten Mause, Mauspads, Gamepads und Lenkrader und enttarnt die Blindganger auf dem Markt.

E go-Shooter brauchen eine prézise
Maus mit der richtigen Unterlage,
Sport- oder »arcadige« Rennspiele profitieren
von einem Gamepad mit feinfiihligen Ana-
log-Sticks, und Profi-Rennfahrer steuern aus-
schlief?lich mit Lenkrad und Pedalerie. Weil in
den entsprechenden Regalen auch viel
Schrott liegt, picken wir in diesem Schwer-
punkt die Perlen fiir Sie heraus.

Richtig kombiniert

Mause entwickeln sich mehr und mehr
zum Prazisionswerkzeug. Wo frither zwei
Tasten und ein Staubfanger namens Kugel
Kommandos entgegen nahmen, gibt’s jetzt
Laser-Sensoren, bis zu acht Tasten, ein
Scrollrad mit bis zu vier Richtungen und va-
riables Gewicht. Die bei Spielerméusen fiih-
renden Hersteller Logitech und Razer wer-
fen mittlerweile fast wie ATIund Nvidia bei
den Grafikchips mit einer Fiille von techni-
schen Daten um sich. Abtastrate, Pixel pro
Sekunde oder maximale Beschleunigung
sind nur einige der fiir Ottonormalspieler
schwammigen Begriffe.

Wie bei den Grafikkarten zahlen letztlich
praktische Ergebnisse, bei Mausen priméar
die Genauigkeit: Setzt der Nager auch hek-
tische Bewegungen des Spielers pixelgenau
um? GameStar testet deshalb jede Maus in

stundenlangen Spielsessions mit Shootern
wie Battlefield 2 und Quake 4, Strategiespie-
len wie Age of Empires 3 und natiirlich auch
im Alltagsbetrieb unter Windows.

Eine gute Maus allein ist jedoch nur die
halbe Miete, auch die Mausunterlage be-
einflusst die Prazision: Im unserem ersten
Test in Heft 11/2005 produzierte Logitechs
G5 auf einigen Pads heftige Aussetzer, auf
anderen verweigerte sie komplett den
Dienst. Trotz Firmware-Update und neuem
Treiber funktioniert der Nager auch jetzt,
vier Monate spéter, noch nicht auf jeder
Unterlage einwandfrei. Egal wie gut die
Maus selbst ist, iiber Sieg oder Niederlage
entscheidet die Kombination aus Spieler,
Maus und Mauspad. Aus diesem Grund ver-
gleichen wir in diesem Schwerpunkt nicht
nur sechs aktuelle Méuse, sondern auch
sechs frische Mausunterlagen.

Einfach adaptiert

Nach wie vor existiert kein reines PC-Game-
pad, das an die Qualitat der besten Konsolen-
Controller heranreicht. Deshalb pfeifen viele
Spieler auf Kopien und nutzen per Adapter
das brillante PlayStation 2-Pad, andere das
der ersten Xbox. Den Gamepad Converter bei-
spielsweise verkauft Speedlink fiir knapp 15
Euro [J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [EIg.

Mit dem Gamepad Converter verbinden Sie So-
nys tolles PlayStation 2-Pad mit dem PC.

Neuerdings gibt es eine Adapter-Alternati-
ve: Seit dem Start der Xbox 360 verkauft Mi-
crosoft das dazugehorige hochwertige Ga-
mepad auch als PC-Version mit USB-An-
schluss. Ob Logitech, Thrustmaster & Co.
nun einpacken mussen, verrat unser Test.

Nichts passiert

Obwohl sich Rennspiele wie NfS Most Wan-
ted sehr gut verkaufen, diimpelt die Lenk-
rad-Technik auf dem Niveau von vor zwei
Jahren. Nach Logitechs luxuriésem Momo
Force (Ende 2001) erschien kein ahnlich
hochklassiges Volant mehr, statt hochwer-
tiger Materialien regiert heute viel billiger
Kunststoff. Dennoch gibt es gute Gerate mit
ordentlichem Funktionsumfang. a

GameStar 03/2006



SCHWERPUNKT THEMA

Vergleichstest Mause 128
Vergleichstest Mauspads 130
Vergleichstest Gamepads_______ 132
Vergleichstest Lenkréader____ 134

— EXOTISCHE EINGABEGERATE

Saitek Pro Gamer Command Unit

Das Tastatur-Bruchstiick Pro Gamer Command

Unit hat 21 Tasten inklusive Leertaste, die Sie al-

lesamt frei und mit bis zu 144 Befehlen lan-
gen Makros belegen kénnen. Per Schiebe-
regler wechselt das 40 Euro teure Eingabe-
gerat zwischen bis zu drei Tastenprofilen

und der dazugehdrigen Farbe der Tasten-

beleuchtung (Blau, Rot und Griin). Der 4-

) Wege-Coolihat, beispielsweise zum Scrollen, ist in
“ der Position verstellbar, die optisch die gleiche Funktion

vortduschende Handballenauflage dagegen nicht.

[0 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [XH

In2Games Gametrak
Das Gametrak von In2Games erfasst lhre Arm-
bewegungen im Raum und gibt Sie iber zwei
Handschuhe und Schnire an den PC weiter.
Zusammen mit dem Golfspiel Real World Golf
(GameStar-Wertung: 63) kostet das 3D-Eingabe-
gerat rund 80 Euro. Den Gametrak-Priigler Dark
Wind gibt’s bis jetzt nur fur die PlayStation 2.
] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [iEH)

Monster-
gekko Pistol Mouse FPS

Keine Lichtpistole flr Shooter wie House of the
Dead, sondern eine Maus: Die Pistol Mouse FPS
von Monstergekko halten Sie wie eine Handfeu-
erwaffe, den Mauszeiger bewegen Sie mit dem
gesamten Arm. Zwei Abzug-Feuertasten und ein
riesiges Mausrad samt Button fiir den Daumen
stellen rudimentére Mausfunktionen bereit. Mit
der Plastikpistole ballern sowohl Links- als auch
Rechtshéndern, Kostenpunkt: 20 Euro.

) WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [§B]

Flexiglow Cybersnipa

Ahnlich wie die Pro Gamer Command Unit von Saitek soll

auch Flexiglows Cybersnipa (35 Euro) die Tastatur in Spielen er-
setzen. Um die direkt im Zentrum positionierten Shooter-Rich-
tungstasten W[A)(s][@) hat der Hersteller weitere 30 Tasten ange-
ordnet. Anders als bei der Command Unit fehlt dem Cybersnipa eine
Hintergundbeleuchtung, Makros sind unmaglich.

WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

03/2006 GameStar




IR SCHWERPUNKT

Gain\'l'e’Star

Testsieger

MAUSE

Gain\'l'e’Star

Hardware-Referenz

MAUSE

Vergleichstest Mause

RAZER
COPPERHEAD

GameStar

Preis-Leistungs-Sieger

MAUSE

LOGITECH G5 AATECH X-710

S eit einigen Monaten fiithrt die Razer
Copperhead dank extrem prazisem
2.000-dpi-Sensor, flexiblem Treiber und sehr
guter Ergonomie unsere Referenzliste bei
den Méiusen an. Die sieben frei belegbaren
Tasten arbeiten knackig und exakt. Aller-
dings erreichen Sie zwei der vier Daumentas-
ten nur schwer, je nachdem ob Sie Rechts-
oder Linkshander sind. Im internen 32-KByte-
Speicher kénnen Sie fiinf Profile ablegen, die
Abtastrate, Ubertragungsgeschwindigkeit
und Tastenbelegung unabhéingig vom PC
enthalten. Grofdter Nachteil gegentiber dem
scharfsten Konkurrenten G5 von Logitech:
die gute, aber nicht perfekte Verarbeitung,
die sich im Langzeittest etwa an leicht quiet-
schenden Feuertasten zeigte.

Derzeit gibt es keine préazisere Maus als
die Copperhead. Egal ob rasante Drehung
oder akkurate Zielverfolgung — der Razer-Na-
ger bietet stets extreme Kontrolle auf allen
gangigen Pads und Unterlagen. Unterm
Strich gewinnt die Copperhead unseren Ver-
gleichstest klar —der hohe Preis von 70 Euro
spiegelt den Spitzenanspruch wieder. 44
[J HOTLINE: (01805) 125 133 12 CENT/MIN
[ E-MAIL: SALESEU@RAZERZONE.COM
[ WWW. GAMESTAR. DE QUICKLINK: X}

COPPERHEAD I
cA. PREIS 70 Euro HERSTELLER Razer CA. PREIS 65 Euro HERSTELLER Logitech

D ie G5 von Logitech gehort dank der
perfekten Verarbeitung, der tadello-
sen Ergonomie fiir Rechtshander sowie der
problemlosen Anpassung von Gewicht und
Laser-Abtastrate zum Besten, was der Maus-
markt zu bieten hat. Beim ersten Test in Ga-
meStar 11/2005 hatte der 65 Euro teure Top-
Nager mit einigen weit verbreiteten Maus-
pads aber arge Probleme. Inzwischen stellt
Logitech unter [T WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 54
eine modifizierte Firmware zum Download,
die die Kompatibilitét verbessern soll.

Mit der frischen G5-Software bekommt
Logitech einige Probleme in den Griff: Auf
dem MTW-Pad bewegte sich der Mauszei-
ger bislang gar nicht, nun spielen Sie die
meisten Titel prazise. Sehr schnelle Bewe-
gungen produzieren jedoch nach wie vor
Aussetzer. Besser klappt’s mit den vormals
genauso problematischen Unterlagen aus
Glas und rauem Hartplastik oder Metall, die
die G5 nun zuverlassig abtastet. Daher wer-
ten wir die Techniknote um einen Punkt
auf. Fazit: Mit passendem Pad ist die G5 ein
absolutes Prazisionswerkzeug. A3
[J HOTLINE: (069) 92 032 165 STANDARDGEBUHREN
[ E-MAIL: WEBFORMULAR, QUICKLINK:

[ WWW. GAMESTAR. DE QUICKLINK: EXE}

D ie X-710 von A4tech ist mit einem
Preis von 20 Euro die glinstigste
Maus im Test. Trotzdem sind Verarbeitung
und Ausstattung in Ordnung: Die Feuertas-
ten schalten knackig und das Mausrad ist
sauber, aber etwas weich gerastert. Nur die
schwammigen Daumentasten und das sehr
diinne Kabel fallen negativ ins Gewicht. Da-
flir kénnen Sie alle Tasten bis auf den oben
liegenden dpi-Schalter im Treiber frei bele-
gen und die X-710 schmiegt sich gleicherma-
fen angenehm in rechte wie linke Hande.
Obwohl die Auflésung des Sensors mit
maximal 1.000 dpi zu den niedrigsten im
Test gehort, leistet sich die X-710 in Spielen
keine Patzer: Auch im sehr schnellen Quake
3 Arena verloren wir nie die Kontrolle, egal
ob auf glatten oder rauen Pads. Selbst sehr
schnelle Drehungen setzt die X-710 akkurat
um - wenn auch nicht mit der tiberragen-
den Prazision einer Copperhead oder GS.
Unterm Strich ist die X-710 eine echte Emp-
fehlung fiir Spieler, die Genauigkeit gepaart
mit angenehmer Form suchen, ohne dafiir
tiefin die Tasche greifen zu miissen. 44
[J HOTLINE: (067) 329 164 30  STANDARDGEBUHREN
[ E-MAIL: WEBFORMULAR, QUICKLINK:
(] WWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: 8]

| ca. PreIs 20 Euro HersTELLER Adtech I

TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN
VERBINDUNG  Kabel ANSCHLUSS  USB VERBINDUNG Kabel ANSCHLUSS USB VERBINDUNG Kabel ANSCHLUSS USB
ABTASTUNG  Laser (2.000 dpi) TASTEN 7+l ABTASTUNG  Laser (2.000 dpi) TASTEN 6 ABTASTUNG ~ Optisch (1.000 dpi) ~ TASTEN 6
PIXEL 6,4 Millionen/s MAUSRAD  2-Wege PIXEL 6,4 Millionen/s MAUSRAD  4-Wege PIXEL 5,8 Millionen/s MAUSRAD  2-Wege
BEWERTUNG PUNKTE BEWERTUNG PUNKTE BEWERTUNG PUNKTE
PRAZISION @ maximale Prézision PRAZISION @ extrem prazise PRAZISION @ gute Prézision
© sehr schnell 40/40 © sehr schnell 40/40 © schnell 31140
TECHNIK © sehr hohe Auflosung TECHNIK © Kompatibilitat verbessert TECHNIK © dpi-Umschaltung in 4 Stufen
© interner Speicher 20/20 @ noch nicht fiir alle Unterlagen 16/20 © nur maximal 1.000 dpi 14/20
AUSSTATTUNG @ 7 Tasten © 1,9 m langes Kabel 18/20 AUSSTATTUNG @ 6 Tasten @ 4-Wege-Mausrad 18/20 AUSSTATTUNG @ frei belegbare Tasten 1420
© hochkonfigurierbarer Treiber © individuelles Gewicht © festes Gewicht
ERGONOMIE ~ © liegt sehr gut in der Hand 9/10 ERGONOMIE ~ © optimale Form © prézise 8/10 ERGONOMIE ~ © gute Form © auch Linkshénder 710
© 2 Tasten schwer erreichbar Tasten @ nur fiir Rechtshénder © Daumentasten ungiinstig
VERARBEI- @ gut verarbeitet VERARBEI- @ perfekte Verarbeitung 10/10 VERARBEI-  © insgesamt gut @ Kabel diinn 6/10
TUNG © nicht so perfekt wie G-Serie TUNG © sauber gerastertes Mausrad TUNG © Daumentasten schwammig

FAZIT Mit maximaler Prazision und Flexi-
bilitat verteidigt die Copperhead ihre
Spitzenposition gegen Logitechs G5 und

FAZIT Dank neuer Firmware funktioniert
die G5 nun mit den allermeisten Pads.
Dank der optimalen Form spielen Rechts-

FAZIT Trotz des 1.000-dpi-Sensors ma-
novriert die X-710 einige teurere Kandi-
daten locker aus. Zudem liegt sie gut in

m Die erste Maus wurde 1968 prisentiert, war aber zunichst ein Flop. Es gab noch kein Betriebssystem mit grafischer Oberfliche...

bleibt weiterhin unsere Referenzmaus.

PREIS/LEIST. AUSREICHEND

s o,

",
592.‘1

72

hander stundenlang ermtidungsfrei.

PREIS/LEIST. AUSREICHEND

der Hand. Klarer Preis-Leistungs-Sieger!

PREIS/LEIST. GUT

> 'lll\‘
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SCHWERPUNKT

HAMA
SLIDE S1 MOUSE

MICROSOFT
WIRELESS
LASER 6000

SAITEK
PC GAMING
MOUSE 1600

Z ubehorriese Hama verkauft die
speziell fiir Spieler entwickelte Slide
S1Mouse fiir 30 Euro inklusive Transportta-
sche. Der optische Sensor tastet die Ober-
fliche mit maximal 1.600 dpi ab. Wenn Sie
die vordere Daumentaste gedriickt halten,
senken Sie per Drehung des Mausrades die
Prézision in vier Stufen bis auf 400 dpi ab.
Die umstandliche Kombination verhindert
allerdings schnelle Wechsel in hitzigen Ge-
fechten. Immerhin kénnen Sie den Dau-
mentasten im Treiber auch feste dpi-Ein-
stellungen zuweisen. Die Verarbeitung der
Slide S1geht in Ordnung, allerdings knirscht
das Gehause bei grofierer Belastung und die
Daumentasten wackeln etwas.

Im Spieletest gibt sich die Hama-Maus
keine BloRe, selbst sehr schnelle Bewegun-
gen setzt Sie prazise um —egal ob auf Glas-,
Metall- oder Plastikpads. Die beiden gum-
mierten Feuertasten sprechen exakt an, nur
das Mausrad ist zu schwach gerastert. Wer
mit der flachen Form zu Recht kommt, er-
hélt mit der Slide S1eine prazise und schnel-
le Maus fiir glinstige 30 Euro. A3
[J HOTLINE: (09091) 50 20 STANDARDGEBUHREN
() E-MAIL: WEBFORMULAR, QuIckLINK: €8
O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [EH]

D ie Wireless Laser Mouse 6000 von
Microsoft ist nicht die kabellose Va-
riante der in GameStar 11/2005 zum Preis-
Leistungs-Sieger gektrten Laser Mouse
6000. Sowohl der 1.000 dpi scharfe Sensor
als auch die Form des Funknagers sind neu.
Die Wireless Laser Mouse 6000 liegt gut in
rechten Handen, wiegt inklusive der zwei
benotigten AA-Batterien, die laut Microsoft
fur sechs Monate reichen, aber schwere 155
Gramm. Die Verarbeitung ist sehr gut und
alle finf Tasten arbeiten prézise. Unver-
standlich: Das Mausrad besitzt keinerlei
Rasterung - kontrollierte Waffenwechsel in
Shootern verhindert es damit erfolgreich.
In Spielen tberzeugt die Wireless Laser
Mouse 6000 nur bedingt. Langsamere Titel
steuern Sie zwar mit guter Prizision, sobald
jedoch schnelle Reaktionen gefragt sind,
reagiert Micosofts neue Funkmaus ent-
schieden zu trage oder produziert nervige
Aussetzer. Spieler fahren mit der kabelge-
bundenen Laser Mouse 6000 fiir 30 Euro
deutlich préziser, als mit der 45 Euro giinsti-
gen Wireless Laser Mouse 6000. P |
[J HOTLINE: (01805) 672 255 12 CENT/MIN.
[ E-MAIL: KUNDEN@MICROSOFT.COM
O] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: Bl

D ie PC Gaming Mouse 1600 von Saitek

liegt sowohl Rechts- als auch Links-
héandern gut in der Hand. Der optische Sen-
sor scannt den Untergrund mit 1.600 dpi, per
Taste an der Oberseite der PC Gaming Mouse
schalten Sie auf die halbe Auflésung herun-
ter. Der Hub der beiden Feuertasten ist et-
was zu lang und schwergéngig geraten, so
dass schnelle Klicks langer dauern als notig.
Zudem liegen die Daumentasten genau auf
der Kante zwischen Ober- und Unterseite
der Maus - im Spieletest 16sten wir diese
wiederholt unbeabsichtigt aus.

Beider Unterlage ist die PC Gaming Mou-
se 1600 wihlerisch: Sowohl raue Hartplastik-
oder Metalloberflachen als auch sehr glatte
Glasunterlagen verursachen mittlere bis
schwere Aussetzer des Sensors. Auf her-
kommlichen Stoff- oder Kunststoffpads rea-
giert die Maus dagegen akkurat. Sehr schnel-
le 180-Grad-Drehungen setzt sie aber auch
hier nicht prazise um. Fiir 30 Euro bietet die
Saitek-Maus befriedigende Kontrolle tiber
maximal mittelschnelle Titel, ordentliche
Verarbeitung und gute Ergonomie. A
[ HOTLINE: (089) 546 75 70 ' STANDARDGEBUHREN
O E-MAIL: INFO@SAITEK.DE
O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEE]

M WIRELESS LASER MOUSE 6000 GAMING MOUSE 1600
cA. PREIS 30 Euro HERSTELLER Hama CA. PREIS 45 Euro HERSTELLER Microsoft cA. PREIS 30 Euro HERSTELLER Salitek

TECHNISCHE ANGABEN

VERBINDUNG Kabel ANSCHLUSS  USB

TECHNISCHE ANGABEN

VERBINDUNG Funk ANSCHLUSS USB

TECHNISCHE ANGABEN

VERBINDUNG Kabel ANSCHLUSS USB

ABTASTUNG ~ Optisch (1.600 dpi) ~ TASTEN 5 ABTASTUNG  Laser (1.000 dpi) TASTEN 5 ABTASTUNG  Optisch (1.600 dpi) ~ TASTEN 6
PIXEL 5,8 Millionen/s MAUSRAD  ja PIXEL 6,0 Millionen/s MAUSRAD  4-Wege PIXEL 5,8 Millionen/s MAUSRAD  2-Wege
BEWERTUNG PUNKTE BEWERTUNG PUNKTE BEWERTUNG PUNKTE
PRAZISION ute Prézision PRAZISION rézise in langsameren Titeln PRAZISION befriedigende Prazision
g ge“’ schnell 224 g i)u trage in scﬁnellen Spielen 24/40 g schnell ’ 28/40
TECHNIK © Auflésung © dpi-Umsch?IT 15/20 TECHNIK © La§er © }(abelloso 1.000 dpi 15/20 TECHNIK [+ dpi—}JmschaItung 13120
tung @ Umschaltung kompliziert © keine dpi-Umschaltung © Aufldsung @ teils Aussetzer
AUSSTATTUNG ~ © Treiberoptionen o Transport- 14120 AUSSTATTUNG @ frei belegbare Tasten @ Funk 15/20 AUSSTATTUNG  © Treiber © pelegbare Tasten 14120
tasche @ festes Gewicht © 4-Wege-Rad © schwer © festes Gewicht
ERGONOMIE 0 ok. fur kleing .H‘einde © beid- 6/10 ERGONOMIE ~ © liegt fehr gut in"der Hand 710 ERGONOMIE ~ © gute Form © auch Linlishép— 700
héndig @ Position Daumentaste @ nur fir Rechtshander der @ Daumentasten unginstig
VERARBEI- @ insgesamt ok @ Gehause 5/10 VERARBEI-  © sehr gut ; 8/10 VERARBEI- @ insgesamt ok @ Rad sauber 5/10
TUNG knarzt © Daumentasten wackeln TUNG © Rad schwammig TUNG gerastert @ Tastenhub zu lang

FAZIT Prézise und sehr schnelle Maus, mit
der Sie auch in hektischen Situationen
die Kontrolle behalten. Die ungewshn-
lich flache Form liegt aber nicht jedem.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND
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FAZIT Microsofts Funknager fuhlt sich eher
im Biiro als im Kampfgettimmel wohl. In
Titeln ohne hektische Aktionen behauptet
sich die Wireless Laser 6000 aber gut.

PREIS/LEIST. MANGELHAFT

",
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FAZIT Gut geformte Maus, die Probleme
mit sehr rauen und sehr glatten Pads
hat. Auf herkdmmlichen Unterlagen aber
prézise genug fiir mittelschnelle Titel.

PREIS/LEIST. AUSREICHEND
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Gérﬁ?Star

IR SCHWERPUNKT

 Vergleichstest Mauspads

GAMERS WEAR
STAINLESS

EVERGLIDE
TITAN
MONSTERMAT

Gé.meStar

Preis-Leistungs-Sieger

MAUSPADS

FUNC
SURFACE 1030

D as Stainless von Gamers Wear ver-
wendet das gleiche Material wie
das beliebte MTW-Pad, die silbrige Oberfla-
che verbessert aber die Reflektionseigen-
schaften sptirbar. Mit 29,5 x 24,0 cm (Breite
mal Tiefe) sind beide exakt gleich grol und
mit 2,9 Millimetern angenehm flach. An der
Unterseite des Stainless hilt eine tief gerippte
Gummimatte das Pad meist sicher am Platz.
Sowohl Razers Copperhead und Diamond-
back als auch Logitechs G5 gleiten leichtgan-
gig auf dem Stainless, nur die MX 518 und die
Laser Mouse 6000 von Microsoft kratzen hor-
bar. Das liegt an der deutlich strukturierten
und harten Oberflache, die einige Einspiel-
zeit bendotigt, bis sie optimale Gleitfahigkeit
erreicht. Insgesamt eignet sich das Stainless
eher fiir Prazisions- denn fiir Schnellschiit-
zen und zeichnet sich durch hervorragende
Genauigkeit aus. So gelingen auch exakte
Drehungen um die eigene Achse oder pixel-
genaue Zielmanover. Wer viel Wert auf
hochstprazise Wiedergabe seiner Bewegun-
gen legt, findet im 25 Euro teuren Stainless
eine robuste und schicke Unterlage. 44
[J HOTLINE: (0821) 907 96 14 STANDARDGEBUHREN
[ E-MAIL: INFO@GAMERSWEAR.COM
[ WWW. GAMESTAR. DE QUICKLINK: EEH]

I hrem Namen wird die 25 Euro teure
Titan Monstermat von Everglide
durch ihre enorme Grof3e von 44,4 x 35,5 cm
gerecht. Spieler, die bevorzugt mit niedriger
Mausempfindlichkeit auf Punktejagd ge-
hen, miissen ihren Nager darum nur selten
umsetzen. Die Oberflache ist relativ glatt —
alle Mause aus unserem Einkaufsfithrer
gleiten leicht und mit nur minimaler Ge-
rauschentwicklung dariiber. Dank der gum-
mierten Unterseite bringen nur sehr krafti-
ge Aktionen das Titan leicht ins Rutschen.
Im Kompatibilitatstest harmoniert die
Titan Monstermat mit allen getesteten
Mausen sehr gut: Auch schnelle Bewegun-
gen erkennen die Sensoren problemlos,
hektische Schwenker gelingen aber nicht
ganz so prizise wie auf dem Stainless von
Gamers Wear. Spielern, deren Maus viel
Auslauf benétigt, bietet das Everglide-Pad
ein weitldufiges Areal. Wer nicht so viel
Platz braucht, sollte die kleinere Schwester
Titan Gamermat fiir 20 Euro antesten. Die ist
nur 36,5 x 25,0 cm grof3, ansonsten aber
identisch zur Titan Monstermat. A1
[ HOTLINE: (0521) 801 56 90  STANDARDGEBUHREN
0 E-MAIL: INFO@INDIWEB.DE
O Www. GAMESTAR. DE QuickLINK: X

D as Surface 1030 von Hersteller Func

besteht aus zwei Teilen: dem ei-
gentlichen Pad und einem Gummirahmen,
der es in Position halt. So wechseln Sie pro-
blemlos zwischen der rauen und der glatten
Seite des Surface 1030; die Gummiumran-
dung halt es dabei sicher in Position. Mit
25,4x21,6 Zentimetern Flache spricht das
Func-Pad eher Spieler mit hoher Mausemp-
findlichkeit an, deren Nager nicht sehr viel
Auslauf benotigen. Praktisch: der mitgelie-
ferte Kabelhalter, den Sie an sechs Stellen
des Surface 1030 befestigen konnen.

Im Test iberzeugt vor allem die glatte
Seite des Surface 1030 mit geringem Rei-
bungswiderstand bei sehr hoher Prazision.
Auf der groberen Flache steigt diese bei sehr
schnellen Bewegungen zwar noch einen
Tick, allerdings kratzen alle Referenzmause
bis auf die G5 von Logitech hérbar auf dem
rauen Hartplastik. Im Vergleich erringt das
20 Euro glinstige Surface 1030 wegen der
zwei absolut spieletauglichen Oberfldchen
und der guten Ausstattung verdient den
Preis-Leistungs-Sieg. A1
[J HOTLINE: (0521) 80156 90 STANDARDGEBUHREN
[ E-MAIL: INFO@INDIWEB.DE
[ WWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: ]

e [SRERE
CA. PREIS 25 Euro HERSTELLER Gamers Wear CA. PREIS 25 Euro HERSTELLER Everglide cA. PREIS 20 Euro HERSTELLER Func

TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN

GROSSE 29,5 x 24,0 cm HANDAUSSPARUNG nein GROSSE 44,4 x 35,5 cm  HANDAUSSPARUNG nein GROSSE 25,4 x 21,6 cm  HANDAUSSPARUNG nein

HOHE 2,9mm FARBEN silber HOHE 4,3mm FARBEN schwarz HOHE 3,0mm FARBEN Schwarz, Blau
MATERIAL Kunststoff  BESONDERHEITEN — MATERIAL Stoff BESONDERHEITEN — MATERIAL Plastik BESONDERHEITEN Kabelhalter, 2 Oberfl.
BEWERTUNG PUNKTE BEWERTUNG PUNKTE BEWERTUNG PUNKTE
OBERFLACHE @ extrem prazise OBERFLACHE @ sehr gute Gleiteigenschaften OBERFLACHE @ sehr schnell © zwei Oberflé-

34/40

© nur eine Oberflache

ERGONOMIE @ flach @ ausreichend groR /
© keine Handaussparung 16/20

KOMPATIBI-  © perfekt, alle Referenzméuse /

LITAT prazise © leise nach Einspielzeit 20/20

VERARBEI- @ solide © sehr stabil

TUNG © Gummirand teils fransig 8/10

RUTSCH- © guter Halt

FESTIGKEIT @ rutscht bei viel Kraftaufwand 710

FAZIT Dank exzellenter Prézision und nach
einiger Einspielzeit guten Gleiteigen-
schaften erringt das stabile und schicke
Stainless knapp den Testsieg.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND
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32/40

© nur eine Oberflache

ERGONOMIE @ sehr grok @ angepehmes 18/20
Material @ Kanten leicht scharf

KOMPATIBI-  © sehr gut, alle Méuse aus

LITAT Einkaufs?i]hrer prazise 20/20

VERARBEI-  © so!ide qber— und Unterseite 7110

TUNG © Seitenrénder offen

RUTSCH- © guter Haltl ) 7110

FESTIGKEIT @ rutscht bei viel Kraftaufwand

FAZIT Auf dem sehr groBen und glatten
Stoffpad gleiten Méuse bei guter Kontrol-
le schnell und leise. Mit 25 Euro ist es
trotz der GroRe nicht besonders gi]nstig

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND

",
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T

m Experimentierfreudig? Im néchsten Baumarkt finden Sie massig Materialien, um sich das ultimative Mauspad selbst zu basteln.

34/40

chen © raue Seite laut

ERGONOMIE @ flach © Kabelhalter © keine /
Handaussparung @ relativ klein 16/20

KOMPATIBI- @ sehr gut, alle Mause prézise /

LITAT © kratzt leicht auf rauer Seite 19/20

VERARBEI-  © insgesamt gut @ Pad passt

TUNG nicht perfekt @ Halter wackelig 6/10

RUTSCH- © sehr guter Halt

FESTIGKEIT @ nicht bombensicher

FAZIT Beidseitig nutzbares Pad mit einer
sehr schnellen und einer prazisen Oberfla-
che. Trotz der Kratzgerausche auf der rau-

en Seite verdienter Preis-Leistungs-Sieger! e

PREIS/LEIST. GUT
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SCHWERPUNKT

RAZER MANTIS
CONTROL

COREPAD
EYEPAD

QOPAD GAMER
MIDSENSE THIN

D as 25 Euro teure Razer Mantis Con-
trol besitzt augenscheinlich die
gleiche Basis wie die Titan Monstermat von
Everglide. Sowohl die enorme Grundflache
von 44,4 x 35,5 cm (Breite mal Tiefe) als auch
die gummierte Unterseite, die das Pad si-
cher an seinem Platz halt, sind identisch.
Allerdings hat Razer die Oberflache des
Mantis Control deutlich rauer gestaltet, bie-
tet unter dem Namen Mantis Speed aber
auch ein glatteres Pad an. Selbst ausge-
dehnte Spiel-Sessions schmerzen dank des
weichen Materials nicht, allerdings benoti-
gen Sie eine ebene Fliche als Unterlage.
Auf der griffigen Struktur des Mantis Con-
trol finden alle Referenznager guten Halt und
setzen sowohl flotte als auch langsame Be-
wegungen akkurat und prézise um. Vor al-
lem bei extrem schnellen und weiten Maus-
schlenkern verhilft die grobe Struktur zu ei-
nem Tick mehr Prazision als glatte Pads, aller-
dings ist auch der Reibungswiderstand ho-
her. Unterm Strich ist das Mantis Control vor
allem fiir Spieler zu empfehlen, die ihre Maus
gerne heftigund weit iibers Pad jagen. 44
(] HOTLINE: (01805) 125 133 12 CENT/MIN
| E-MAIL: SALESEU@RAZERZONE.COM
O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: FEH]

D as Corepad Eyepad ist mit einer

Breite von 32,5 und einer Hohe von
29,0 Zentimetern eines der gréfieren Pads
und bietet auch raumgreifenden Bewegun-
gen ausreichend Platz. Der nur 1,6 Millime-
ter diinne Stoff schmeichelt den Hinden
und die Gerauschkulisse bleibt stets niedrig.
Dank der gummierten Unterseite halt das
Eyepad selbst auf sehr glatten Fliachen si-
cher die Position und 16st sich auch bei hef-
tigen Bewegungen nicht vom Boden.

Im Gegensatz zum ebenfalls sehr diin-
nen Qpad Gamer Midsense Thin besitzt das
Eyepad aber keine versiegelte Oberflache,
wodurch selbst Mause mit sehr grofien
Gleitfufichen wie die G5 von Logitech gegen
relativ viel Widerstand kampfen. Dafiir ar-
beiten alle getesteten Maussensoren auf
der an Funktionskleidung erinnernden
Oberfldche griffig und ohne Aussetzer. Fiir
den giinstigen Preis von 15 Euro erhalten Sie
mit dem Eyepad ein grof3es, angenehmes
und prazises Pad, das allerdings etwas Kraft-
aufwand beim Spielen erfordert und nur auf
absolut ebenen Flichen funktioniert. 44
[J HOTLINE: (0521) 80156 90 STANDARDGEBUHREN
O E-MAIL: INFO@INDIWEB.DE
1 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [XGIY

D as Gamer Midsense Thin von Qpad

tUberrascht mit extrem flachen 1,5
Millimetern Bauh6he und ist damit nur gut
halb so dick wie die meisten Testkandida-
ten. Die Unterseite des 30,0 x 25,0 cm (Brei-
te mal Tiefe) groflen Stoffpads ist mit fein
geriffeltem Gummi beschichtet und haftet
selbst an spiegelglatten Oberflachen sehr
gut. Durch das extrem diinne Material stort
aber jede Unebenheit der Unterlage. Die
Oberfldche ist versiegelt, trotzdem kratzen
Logitechs MX518 und Microsofts Laser
Mouse 6000 horbar. Deshalb legt Qpad pas-
sendes Gleitband bei, mit dem Sie Ihren Na-
ger zum Schweigen bringen kénnen.

Im Zusammenspiel mit dem Qpad Gamer
Midsense Thin beklagt sich keine unserer Re-
ferenzmause: alle Sensoren arbeiten prazise
und ohne Aussetzer. Nur halsbrecherische
Manover gelingen auf Pads mit deutlich
strukturierterer Oberflache einen Hauch
exakter. Dank der geringen Hohe des mit 25
Euronicht gerade glinstigen Gamer Midsense
Thin spielen Sie aber stundenlang angenehm
und ohne schmerzende Handgelenke. 48
[ HOTLINE: (0521) 80156 90 STANDARDGEBUHREN

| E-MAIL: INFO@INDIWEB.DE
O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: ]

MANTIS CONTROL m GAMER MIDSENSE THIN
CA. PREIS 25 Euro HERSTELLER Razer cA. PREIS 15 Euro HersTELLER Corepad CA. PREIS 27 Euro HerRSTELLER Qpad

TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN
GROSSE 44,4 x 35,5 cm  HANDAUSSPARUNG nein GROSSE 32,5 29,0 cm  HANDAUSSPARUNG nein GROSSE 30,0 x 25,0 cm  HANDAUSSPARUNG nein
HOHE 4,3mm FARBEN schwarz HOHE 1,6 mm FARBEN Schwarz HOHE 1,5mm FARBEN Rot, Gelb, Griin
MATERIAL Stoff BESONDERHEITEN — MATERIAL Stoff BESONDERHEITEN — MATERIAL Stoff BESONDERHEITEN —
BEWERTUNG PUNKTE BEWERTUNG PUNKTE BEWERTUNG PUNKTE
OBERFLACHE ute Gleiteigenschaften OBERFLACHE rdzise @ schwergéngi OBERFLACHE ute Gleiteigenschaften
© gute Cleitegenschalen ~  [ESI © przise © schwergingig PRV e 31/40
© prézise © nur eine Oberflache © nur eine Oberflache © nur eine Oberfléche
ERGONOMIE @ sehr groR © angenehmes 18/20 ERGONOMIE @ extrem flach © gro 18120 ERGONOMIE @ extrem flach @ ausreichend 17120
Material @ Kanten leicht scharf © Unebenheiten spiirbar gro @ Unebenheiten spiirbar
KOMPATIBI- @ sehr gut, alle Referenzmause KOMPATIBI- @ sehr gut, alle Referenzméause KOMPATIBI- @ gut, alle Referenzméuse prézise
LITAT prazise © leise 20/20 LITAT prazise © leise 20/20 LITAT © teils Kratzgerausche 18/20
VERARBEI- @ solide Ober- und Unterseite 710 VERARBEI-  © gut 710 VERARBEI- @ versiegelte Oberflache 700
TUNG © Rénder nicht verschweilt TUNG © nicht sehr robust TUNG © nicht sehr robust
RUTSCH- © guter Halt 710 RUTSCH- © sehr guter Halt RUTSCH- © sehr guter Halt
FESTIGKEIT @ rutscht bei viel Kraftaufwand FESTIGKEIT @ nicht bombensicher FESTIGKEIT @ nicht bombensicher

FAZIT Sehr groRes Pad, das mit seiner rauen
Oberfléche auch heftigen Aktionen die no-
tige Prézision verleiht. Fiir 25 Euro gibts
aber schon Pads mit zwei Oberfléchen.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND
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FAZIT GrofRes Stoffpad mit hervorragender
Ergonomie, aber recht hoher Reibung.
Wer gerne mit mehr Widerstand maust,
sollte sich das Eyepad naher ansehen.

PREIS/LEIST. GUT

FAZIT Extrem diinnes Pad mit trotzdem
tiberraschender Rutschfestigkeit. Das bei-
liegende Gleitband bringt auch kratzende
Mause auf Hochstgeschwindigkeit.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND
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IR SCHWERPUNKT

Testsieger

GAMEPADS

Hardware-Referenz

GAMEPADS

AN
)

Vergleichstest Gamepads

XBOX 360
CONTROLLER

LOGITECH
CORDLESS
RUMBLEPAD 2

THRUSTMASTER
WIRELESS DUAL
TRIGGER 2-IN-1

D er Xbox 360 Controller von Microsoft
hat zwei analoge Schultertasten und
eine eigenstandige Anordnung der Analog-
Sticks —digitales Steuerkreuz und linker Ana-
log-Stick haben die Plédtze getauscht. Fiir ein-
gefleischte PS2-Pad-Benutzer wird das unge-
wohnt sein, Xbox-Spieler fiihlen sich sofort
heimisch. Die Bedienelemente sind allesamt
prazise und leichtgangig. An der Verarbei-
tung des sehr schlanken Pads gibt es nichts
zu meckern: Keine grofien Spaltmafle, ro-
bustes Material, angenehme Oberfléche.
Wenn Sie schwitzige Hinde haben, kann das
weif3e Pad jedoch leicht verschmutzen.

Die derzeit maue Treiberunterstiitzung
verhagelt Microsoft eine noch bessere Note.
Weder in Need for Speed: Most Wanted noch
in DTM Race Driver 3 funktionierte die Rum-
ble-Funktion, bei Prince of Persia: The Two
Thrones war dagegen alles tadellos. Micro-
soft verkauft das Pad in zwei Varianten, mit
und ohne Treiber. Da Sie den kostenlos im
Internet tiber [1 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:
herunterladen kénnen, greifen Sie am bes-
ten zur fiinf Euro billigeren Version. 42
[J HOTLINE: (0800) 18129 68 KOSTENLOS
[’ E-MAIL: WEBFORMULAR, QUICKLINK: EEZ]

[ WWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: EFE}

I ndiesem Gamepad-Vergleich muss
sich unsere bisherige Gamepad-Re-
ferenz, das Logitech Cordless Rumblepad 2,
erneut bewéahren (erster Test in Heft 02/
2005). Neben dem Thrustmaster Wireless
Dual Trigger 2-in-1ist der Controller von Logi-
tech das einzige drahtlose Gamepad im Test.
Knapp 40 Euro miissen Sie fiir diese Freiheit
bezahlen, die Ausstattung ist komplett: zwei
Analog-Sticks, ein digitales Steuerkreuz und
zehn optimal positionierte Tasten. Das bat-
teriebetriebene »Vibration Feedback« riittelt
kraftig und lasst sich mit der mitgelieferten
Software leicht einstellen.

Die Analog-Sticks konnen Sie sehr gut do-
sieren und vermitteln ein klasse Spielgefiihl.
Eine kleine Mulde fiir besseren Grip wie
beim Xbox 360 Controller wire dennoch
winschenswert. Sehr gut erreichbar und
prazise sind die digitalen Tasten. Analoge
Schulterknopfe, die beim Xbox-Pad die Renn-
spielsteuerung verbessern, fehlen. Das Steu-
erkreuz arbeitet zwar sehr genau, aber etwas
klapprig. Insgesamt ist das Rumblepad 2 wei-
ter das beste kabellose Gamepad. PHwW|
[J HOTLINE: (069) 920 321 65 STANDARDGEBUHREN
[ E-MAIL: WEBFORMULAR, QUICKLINK:

) WWW. GAMESTAR. DE QUICKLINK: ESE]

D as kabellose Gamepad Wireless Du-

al Trigger 2-in-1 von Thrustmaster
kostet 40 Euro und unterstiitzt PC und Play-
Station 2. Mit elf normalen Buttons und
ganzen sechs Schultertasten kénnen Sie al-
le Funktionen von Titeln mit komplexen
Tastenbelegungen wie NHL 2006 nutzen.
Allerdings fiihrt die Tastenfiille in der Hitze
des Gefechts mitunter zu einem falschen
Tastendruck. Die Analog-Sticks sind prazise
und bieten ausreichend Halt, nur der Hub
ist ein wenig zu lang geraten. Mit den ana-
logen Schultertasten dosieren Sie in Renn-
spielen wie DTM Race Driver 3 oder GT Le-
gends Gas und Bremse geftihlvoll.

Zwar hélt die gummierte Oberfléche Th-
re Finger sicher in Position, aber tiefe,
scharfkantige Rillen schmerzen beilanger
Pad-Nutzung. Ein Vorteil gegeniiber dem
Logitech Rumblepad 2 ist die Ladestation fiir
die Akkus im Gamepad. Sollte der Saft mit-
ten im Spiel ausgehen, verbinden Sie den
Controller per Kabel mit der Ladestation
und spielen weiter. Um Strom zu sparen,
schalten Sie das Pad per Regleraus. 4
[J HOTLINE: (09123) 965 80  STANDARDGEBUHREN
O E-MAIL: INFO@GUILLEMOT.DE
O] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [ESH

XBOX 360 CONTROLLER CORDLESS RUMBLEPAD 2 WIRELESS DUAL TRIGGER 2-IN-1
cA. PREIS 35 Euro HERSTELLER Microsoft cA. PREIS 40 Euro HERSTELLER Logitech cA. PREIS 40 Euro HERSTELLER Thrustmaster

TECHNISCHE ANGABEN
TASTEN 8 + 4 Schultertasten  FORCE FEEDBACK Ja
STEUERKREUZ 8-Wege ANSCHLUSS  Kabel, USB

TECHNISCHE ANGABEN
TASTEN 6 + 4 Schultertasten
STEUERKREUZ 8-Wege

FORCE FEEDBACK Ja
ANSCHLUSS Funk, USB

TECHNISCHE ANGABEN
TASTEN 11+ 6 Schultertasten  FORCE FEEDBACK Ja
STEUERKREUZ 8-Wege ANSCHLUSS  Funk, USB

GEWICHT 250 Gramm ANALOG-STICKS 2 GEWICHT 276 Gramm ANALOG-STICKS 2 GEWICHT 310 Gramm ANALOG-STICKS 2
BEWERTUNG PUNKTE BEWERTUNG PUNKTE BEWERTUNG PUNKTE
PRAZISION @ sehr préazise PRAZISION @ exakt ausltsende Tasten PRAZISION @ prézise Feuerkndpfe
© leichtgangige Analog-Sticks 36/40 © sehr prazise Analog-Sticks 35/40 © Analog-Sticks zu langhubig 3140
TECHNIK © ausgereifte Technik TECHNIK © 2,4 GHz Funkiibertragung TECHNIK © Funkiibertragung
© Treiber noch nicht optimal 16/20 © hohe Reichweite 19/20 © Ladestation 19/20
AUSSTATTUNG @ Force Feedback 15/20 AUSSTATTUNG  © kraftiges Vibration Feedback 13120 AUSSTATTUNG ~ © viele Schalter 17120
© analoge Schultertasten © keine Analogtasten © Force Feedback
ERGONOMIE ~ © schlankes Design @ gute An- 8/10 ERGONOMIE ~ © liegt sehr gut in der Hand 6/10 ERGONOMIE ~ © rutschfest gummiert 6/10
ordnung der Bedienelemente © schwer © sehr schwer
VERARBEI- @ perfekt verarbeitet 10/10 VERARBEI-  © sehr stabil 8/10 VERARBEI-  © solides Gerét
TUNG © keine scharfen Kanten TUNG © Steuerkreuz etwas klapprig TUNG © digitale Schultertasten klapprig

FAZIT Sehr gutes, sauber verarbeitetes Ga-
mepad fiir PC und Xbox 360. Der aktuelle
Treiber hat in einigen Spielen aber noch
Probleme mit der Rumble-Funktion.

PREIS/LEIST. GUT

FAZIT Logitechs Cordless Rumblepad 2 ist
momentan das beste Funk-Gamepad.
Fiir die kabellose Freiheit miissen Sie aber

ein hohes Gewicht in Kauf nehmen. '
[ 81 %
PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND 5 =]

2

m Seit dem Nintendo NES von 1985 sind Gamepads das bevorzugte Eingabegerit bei Konsolen.

FAZIT Solider Force-Feedback-Controller fur
PC und PlayStation 2. Zwar hat das schwere
Pad mehr als genug Tasten, aber alle sinn-
voll zu nutzen, ist fast unmaglich.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND

GameStar 03/2006




SCHWERPUNKT

GémeStar

Preis-Leistungs-Sieger

GAMEPADS

SAITEK
P2600 RUMBLE

SPEEDLINK
BULLFROG
BLUE TOUCH

DOUBLE ACTION
AIR GRIP

M it futuristischem Design und bra-
chialem Rumble-Effekt geht Saiteks
P2600 Rumble-Controller an den Start. Die
Ausstattung ist mit digitalem 8-Wege-Steu-
erkreuz, zwei Analog-Sticks, vier Schulter-
tasten und sechs normalen Buttons gut.
Gummierte Griffhérnchen verhindern ein
Abrutschen auch in wilden Situationen. Die
gesamte Verarbeitung ist ordentlich. Einen
guten Eindruck hinterlassen die exakten
Analog-Sticks und das digitale Steuerkreuz.
Alle Richtungsgeber haben allerdings einen
hoheren Widerstand als die des Xbox 360
Controllers — Geschmackssache.
Ungewohnlich: die »FPS-Taste«, mit der
Sie Shooter-Standardfunktionen wie Schie-
Ben, Laufen, Springen und Ducken auf das
Gamepad legen. Konsolenspieler kénnen so
wie gewohnt Shooter auch per Pad bedienen.
Die Prazision, speziell beim Zielen, bleibt aber
klar hinter einer Maus-Tastatur-Kombina-
tion. Die Rumble-Funktion des P2600 rummst
ordentlich: Schon bei halber Intensitat im
Treiber fliegt Thnen das Pad bei Need for
Speed: Most Wanted fast aus der Hand. 4
(] HOTLINE: (089) 546 7570  STANDARDGEBUHREN
| E-MAIL: INFO@SAITEK.DE
) WWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: EFH

F ir 25 Euro bietet Speedlinks Bullfrog

Blue Touch Edition alle Features, die
ein Gamepad braucht — aber auch nicht
mehr. Mit den beiden Analog-Sticks steuern
Sie prazise, aber die unergonomische posi-
tive Wolbung birgt in hektischen Szenen
Abrutschgefahr. Mit dem »Auto« genann-
ten Button stellen Sie im Spiel auf Dauer-
feuer um, bei ballerlastigen Spielen wie Se-
rious Sam 2 eine Erleichterung. Das digitale
Steuerkreuz wackelt etwas, die digitalen
Tasten konnten direkter auslosen. Analoge
Schultertasten fiir prazise Gas- und Brems-
mangover in Rennspielen fehlen.

Das vollstindig gummierte Gehause
schmiegt sich angenehm in kleine Hande.
Bei grofien Pranken liegen die Finger sehr
nah beieinander und das kann stéren. Am
kraftig rittelnden Force Feedback und der
Verarbeitung des Speedlink Bullfrog Blue
Touch haben wir nichts auszusetzen. Fur
den Preis von 25 Euro bietet der Controller
aber unterm Strich zuwenig. Ein guinstige-
res und dhnlich gut ausgestattetes Pad ist
das P2600 Rumble von Saitek. £
[J HOTLINE: (0180) 5125133 12 CENT/MIN
[ E-MAIL: SUPPORT@SPEED-LINK.COM
O] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: E¥E]

G unstig und bequem - das Hama

Double Action Air Grip kostet nur 15
Euro und bietet neben acht Tasten und vier
Schulterknopfen eine angenehme Luftpols-
terung. Handballen und ein Teil der Finger
liegen so auf weichen Luftkissen. Das Ga-
mepad insgesamt und das digitale Steuer-
kreuz im Besonderen hat der Hersteller
allerdings billig verarbeitet.

Mit der »Makro-Taste« konnen Sie Be-
wegungsabladufe in Spielen aufzeichnen
und per Tastendruck ausfithren. Das funk-
tioniert aber nicht in jedem Titel reibungs-
los. Durch den hohen Anfangswiderstand
der beiden Analog-Stick iibersteuern Sie
in anspruchsvollen Rennspielen leicht.
Insgesamt geht die gebotene Leistung fiir
so schmales Geld in Ordnung, auch wenn
Sie Abstriche bei der Verarbeitungsqua-
litdt machen miissen. Im Konkurrenzver-
gleich hat das durchaus solide Double Ac-
tion Air Grip aber einfach zu viele Macken
—kaufen Sie besser fiir nur finf Euro mehr
Saiteks P2600 Rumble oder gleich Micro-
softs Xbox 360 Controller. PHw |
[ HOTLINE: (09091) 50 20 STANDARDGEBUHREN

] E-MAIL: WEBFORMULAR, QUICKLINK:
O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: FSE]

P2600 RUMBLE BULLFROG BLUE TOUCH EDITION DOUBLE ACTION AIR GRIP
cA. PREIs 20 Euro HERSTELLER Saitek cA. PREIS 25 Euro HersTELLER Speedlink cA. PREIS 15 Euro HERSTELLER Hama

TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN
TASTEN 6 + 4 Schultertasten ~ FORCE FEEDBACK Ja TASTEN 8 + 4 Schultertasten  FORCE FEEDBACK Ja TASTEN 8 + 4 Schultertasten  FORCE FEEDBACK Ja
STEUERKREUZ 8-Wege ANSCHLUSS Kabel, USB STEUERKREUZ 8-Wege ANSCHLUSS Kabel, USB STEUERKREUZ 8-Wege ANSCHLUSS Kabel, USB
GEWICHT 220 Gramm ANALOG-STICKS 2 GEWICHT 210 Gramm ANALOG-STICKS 2 GEWICHT 210 Gramm ANALOG-STICKS 2
BEWERTUNG PUNKTE BEWERTUNG PUNKTE BEWERTUNG PUNKTE
PRAZISION @ sehr prézise @ hoher Wider- PRAZISION @ prazise Analog-Sticks PRAZISION @ wackliges Steuerkreuz
stand der Analog-Sticks 33/40 © ungenaues Steuerkreuz 30/40 © Analog-Sticks zu schwergangig 22/40
TECHNIK © fiir Shooter nutzbar TECHNIK © Dauerfeuer-Taste TECHNIK © programmierbare Makros,
© starkes Force Feedback 1520 © Tasten zu langhubig 14/20 © die nicht immer funktionieren 13/20
AUSSTATTUNG  © FPS-Taste 14/20 AUSSTATTUNG @ gutes Force Feedback 14/20 AUSSTATTUNG @ gutes Force Feedback 14120
© keine analoge Schultertasten © keine analogen Schultertasten © keine analogen Schultertasten
ERGONOMIE @ gummierte Griffe 8/10 ERGONOMIE ~ © schlankes Design @ passt fiir T ERGONOMIE ~ © bequeme Luftpolster 710
© konturiertes Steuerkreuz kleine Hande @ klein © klobig
VERARBEI- @ sauber verarbeitet 210 VERARBEI-  © sauber verarbeitet 8/10 VERARBEI- @ gute, aber groBe Griffe 4/10
TUNG © klapprige Tasten TUNG © keine scharfen Kanten TUNG © hillig verarbeitet

FAZIT Saiteks P2600 Rumble ist ein gutes
Pad zum kleinen Preis. Lediglich die feh-
lenden analogen Schultertasten und die
klapprigen Buttons stéren.

PREIS/LEIST. GUT

"o
77 =
'«»‘

03/2006 GameStar

FAZIT Gut verarbeitet, einfache Bedie-
nung, aber teuer: Fiir den Preis von
25 Euro gibt es bessere Gamepads als
das Bullfrog Blue Touch Edition.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND

",
s7338

'a»‘

Auf dem PC erschienen die ersten Gamepads erst Anfang der 90er Jahre. m

FAZIT Force-Feedback-Gamepad mit an-
genehmen Luftkissen und Durchschnitts-
ausstattung. Fur nur fiinf Euro mehr ha-
ben Sie allerdings bessere Alternativen.

PREIS/LEIST. AUSREICHEND

60S

oy




IR SCHWERPUNKT

Testsieger

LENKRADER

RALLYE GT PRO FF

SAITEK

R440 FORCE

GENIUS
TWIN WHEEL

U mfangreiche Ausstattung, kraftiges
Force Feedback und eine klasse Len-
kung charakterisieren das 95 Euro teure Ral-
lye GT Pro Force Feedback. Die anfangs
schwergangige Lenkung passen Sie im Trei-
ber unter der kryptischen Bezeichnung »Ag-
gressivitat« an. Ein Abrutschen verhindert
der griffige Plastikiiberzug, bei lingeren
Rennausfliigen riecht er aber leicht nach
Chemie. Die stabile Metall-Pedalerie gerat
bei wilden Gas- und Bremsmanovern vor al-
lem auf glatten Boden leicht ins Schleudern.
Neu bei Lenkradern sind die fiinf frei be-
legbaren Achsen: Zusatzlich zu Lenkrad und
Pedalen haben Sie zwei weitere analoge
Schalter. Die liegen unterhalb der Schalt-
wippen und erméglichen beispielsweise ei-
nen besser dosierten Umgang mit der
Handbremse. Den Schaltknauf rechts ne-
ben dem Lenkrad kénnen Sie fiir sequen-
tielle Schaltvorgange nutzen. In Kombina-
tion mit einem zweiten, separat erhalt-
lichen Pedalset schalten Sie auch mit Kupp-
lung. Fazit: Das Rallye GT Pro Force Feedback
gewinnt unseren Vergleichstest A
[J HOTLINE: (09123) 965 80  STANDARDGEBUHREN
[ E-MAIL: INFO@GUILLEMOT.DE
[ Www. GAMESTAR.DE QuICKLINK: X8

RALLYE GT PRO FORCE FEEDBACK
cA. PREIS 95 Euro HERSTELLER Thrustmaster

TECHNISCHE ANGABEN
TASTEN 9
STEUERKREUZ Ja
SCHALTHEBEL Ja

FORCE FEEDBACK Ja
ANSCHLUSS usB
BEFESTIGUNG  Schraubklemme:

M it 60 Euro liegt der Preis des Saitek

R440 Force in der Mitte unseres
Testfeldes. Ganz und gar nicht Mittelklasse
ist das Lenkverhalten: Lenkeinschlage do-
sieren Sie sehr fein und das erstklassige For-
ce Feedback gibt Thnen immer eine genaue
Rickmeldung tber das Fahrverhalten.
Allerdings hat das Lenkrad um die Mittel-
stellung herum einen zu grofien toten Be-
reich, den Sie auch im Treiber nicht verklei-
nern kénnen. Jetzige Lenkradbenutzer wer-
den sich beim R440 zudem umstellen miis-
sen: Durch die sehr breiten Speichen um-
schliefRen Sie den Lenkkranz nie komplett,
was wir auf Dauer unbequem fanden. Die
Pedale sprechen zwar fein an, kippen aber
bei Belastung leicht zur Seite weg.

Eine gute Figur macht das R440 Force auf
dem Schreibtisch. Die Spitze dhnelt einem
Formel-1-Boliden und sieht so wesentlich
dynamischer aus als die schnoden Brotkas-
ten der Konkurrenz. Die Materialien des
Lenkrad-Sets bleiben jedoch hinter dem De-
sign zurlick. Bis auf die wertigen Griffmul-
den herrscht billiges Plastik vor. A
[ HOTLINE: (089) 546 757 0 STANDARDGEBUHREN
[ E-MAIL: INFO@SAITEK.DE
[ Www.GAMESTAR. DE QuICKLINK: EEE]

SAITEK R440 FORCE
cA. PREIS 60 Euro

TECHNISCHE ANGABEN
TASTEN 4
STEUERKREUZ ~ Nein
SCHALTHEBEL  Nein

HERSTELLER Satitek

FORCE FEEDBACK Ja
ANSCHLUSS usB
BEFESTIGUNG  Schraubklemme

D as 50 Euro teure Twin Wheel fiir PC

und PlayStation 2 von Genius rich-
tet sich an Einsteiger, die erste Erfahrungen
mit einer Lenkrad-Steuerung sammeln wol-
len. Vollplastik und grofe Spaltmafie be-
stimmen die Optik und lassen das Twin
Wheel wesentlich billiger wirken als das
Rallye GT Pro Force Feedback. Mit dem ziem-
lich leichtgangigen, aber angenehm in der
Hand liegenden Volant eignet sich das Ge-
nius-Lenkrad vor allem fiir Arcade-Racer
wie Need for Speed: Most Wanted. In Renn-
simulationen ala GTRlenkt das Twin Wheel
sehr schwammig. Das Force Feedback kon-
nen Sie im Treiber gut dosieren.

Die Pedalerie reagiert prazise, rutscht
aber auf glatten Boéden gerne weg. Unge-
wohnlich: Das Lenkrad zieht seinen Strom
komplett iiber den USB-Port. Momentan ist
das Twin Wheel in Deutschland noch
schwer zu bekommen - bei der diirftigen
Qualitat keine Katastrophe. Fur nur 10 Euro
mehr bekommen Sie das Saitek R440 Force
oder das Speedlink 4in1 Leather FF Wheel
(siehe Einkaufsfiihrer). A
[J HOTLINE: (02137) 974 321 STANDARDGEBUHREN
[ E-MAIL: GENIUS@GENIUS-EUROPE.COM
[ Www. GAMESTAR.DE QuICKLINK: EXH

| cA. PREIS 50 Euro HERSTELLER Genius I

TECHNISCHE ANGABEN

TASTEN 12 FORCE FEEDBACKJa

STEUERKREUZ Ja ANSCHLUSS UsB

SCHALTHEBEL  Nein BEFESTIGUNG  zwei Schraubklemmen

BEWERTUNG K

PRAZISION © exakte Pedalerie

© gut einstellbare Lenkung

35/40

TECHNIK © fiinf Achsen nutzbar
© stabil gebaut 15/20
AUSSTATTUNG @ Schaltknauf
© viele Kndpfe 16/20
ERGONOMIE €@ Pedale aus Metall 8/10
© rutschiges Pedalset
VERAR- © solidg K(_Jnstruktion 6/10
BEITUNG © Plastik riecht unangenehm

FAZIT Sehr gute Ausstattung, hohe Prézi-
sion und die Option auf eine zweite Pe-
dalerie machen das GT Pro Force Feed-
back zum Testsieger.

PREIS/LEIST. AUSREICHEND

0,
80 -
'«»‘

BEWERTUNG UL

PRAZISION @ prézise Lenkung © Pedale

© groRer toter Bereich

33/40

TECHNIK © sehr gutes Force Feedback
© einfa%he Montage 15/20
AUSSTATTUNG @ guter Treiber
(-] \gvenige Knopfe 20
ERGONOMIE @ unbequemes Lenkrad 5/10
© wackliges Pedalset
VERAR- © solide verarbeitet 6/10
BEITUNG © billiges Plastik

FAZIT Das R440 bietet fuir den Preis viel
Prazision, aber die wacklige Pedal-Kons-
truktion und das unergonomische Lenk-
rad stéren die Jagd nach Bestzeiten.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND

m Das bisher beste Lenkrad wird nicht mehr hergestellt: Logitechs Momo Force wird bei Ebay zu utopischen Preisen gehandelt.

PUNKTE

BEWERTUNG

PRAZISION @ gute Pedale

© schwammiges Lenkverhalten 29/40

TECHNIK © kein Netzteil noti
© fiir PlayStation 2 gutzbar 14/20
AUSSTATTUNG - @ viele Knopfe
© keine Schzltung 12120
ERGONOMIE @ beque.mes Lenkrad 6/10
© rutschiges Pedalset
VERAR- © hilliges Plastik
BEITUNG © wackliges Lenkrad

FAZIT Schwammiges Lenkverhalten, billige
Verarbeitung. Fiir den Preis von 50 Euro
ist das Twin Wheel einfach zu schlecht,
kaufen Sie besser Saiteks R440 Force.

PREIS/LEIST. AUSREICHEND

GameStar 03/2006
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Hardware

TEST DES MONATS

Kampf der 1.000-
Euro-CPUs:

Athlon 64 FX-60
gegen Pentium Ex-
treme Edition 955.

Anschlag auf den Geldbeutel

ATHLON 64 FX-60
VS. PENTIUM EXTREME 955

Als erste Spieler-CPU hat der Pentium Extreme Edition 955 Uippige vier MByte Cache, AMD stellt den
Athlon 64 FX-60 dagegen. Wir vergleichen die beiden schnellsten Dual-Core-Chips.

E s geht ums Image: Wer baut den
schnellsten Spieleprozessor? AMD
schickt den Athlon 64 FX-60 ins Rennen, Intel
den Pentium Extreme Edition 955 samt PCI-Ex-
press-Platine D975XBX. Auf diesem Board
funktioniert Crossfire zum Koppeln zweier
Radeon-Karten erstmals ohne ATI-Chipsatz,
Nvidias SLI bleibt vorerst weiter auf3en vor.

DANIEL VISARIUS

daniel@gamestar.de

Klare Sache: Wenn ich 1.000 Euro fiir einen Spieleprozessor aus-
geben wollen wirde, ndhme ich den Athlon 64 FX-60. Der ist
zwar genauso sauteuer wie der Pentium, braucht aber weniger

Energie und lasst sich somit leiser kiihlen.

Unsere Tests mit Quake 4 zeigen, dass sich Du-
al-Core-Chips auch in Spielen richtig lohnen
kénnen. Hoffentlich nutzen das die Spieleent-
wickler in Zukunft. Das Intel-exklusive Hyper-
threading bringt in solchen Umgebungen aber
keinen zusétzlichen Leistungsgewinn mehr.

»Wenn, dann Athlon«

INFO

Kerne
Taktfrequenz
[2-Cache

64 Bit
NX-Bit

FSB
Fertigung
Transistoren

Athlon 64 FX-60

Pentium EE 955
2 2

2x 2,6 GHz 2x 3,46 GHz
2x 1 MByte 2x 2 MByte
Ja Ja

Ja Ja

1 GHz Hypertrans. 1066

90 nm 65 nm

233 Millionen 376 Millionen

Athlon 64 FX vs. Extreme Edition

Unter dem Heatspreader des Pentium Extre-
me Edition 955 schlagt Intels in 65 nm gefer-
tigtes Presler-Herz, der Strombedarf liegt bei
saftigen 130 Watt. Beide Kerne laufen mit
3,46 GHz, haben jeweils satte 2,0 MByte L2-
Cache und unterstiitzen mittlerweile eta-
blierte Technologien wie 64 Bit, das NX-Bit
zum Speicherschutz und SSE3. Die wichtig-
ste Neuerung ist die Virtualisierungstech-
nik Vanderpool, kurz VT, die das gleichzeiti-
ge Starten mehrerer Betriebssysteme ver-
einfachen soll. Nach einem ersten Test
durch unsere Schwester-Website TecChan-
nelde bringt VT einen maximalen Leis-
tungsvorteil von rund drei Prozent. Auf3er-
dem brauchen Sie, wie sonst auch, zum
Starten mehrerer Betriebssysteme ein Vir-
tualisierungsprogramm wie zum Beispiel
VMWare. Die aktuelle Version 5.5 sowie die
freie und kostenlose Software XEN 3.0
unterstiitzen VT bereits. Unterm Strich ver-
bessert Vanderpool primaér die Stabilitét sol-
cher Anwendungen und erleichtert Pro-
grammierern die nétigen Anpassungen.
AMDs Athlon 64 FX-60 rennt mit 2,6
GHz, hat als erster FX-Chip zwei Rechenker-
ne und verbraucht bis zu 110 Watt Strom. Im
Grunde ist der Neuling ein héher getakteter
Athlon 64 X2/4800+, jeder Kern hat dem-
entsprechend 1,0 MByte L2-Cache. Bis auf
Vanderpool unterstiitzt der neue Spitzen-
athlon im Wesentlichen die gleichen Tech-

den Prozessoren fiir den neuen AM2-Sockel,
wahrscheinlich zur CeBit.

Abgekiirzt

Gleichzeitig mit dem Pentium Extreme Edi-
tion 955 stellt Intel den passenden Chipsatz
975X vor. Wichtigste Neuerung gegentiber
dem Vorgéanger 955X ist die geanderte elek-
trische Anbindung des zweiten PCI-Express-
16x-Steckplatzes. Wie beim Nforce 4 kénnen
die Karten nun iiber ihren PCI-Express-Ka-
nal und einen kurzen Umweg tiiber die
Northbridge kommunizieren. Beim 955X
hing der zweite Slot an der Southbridge, so
dass die Signale durch die langsame und
von Festplatten- und USB-Daten ohnehin
stark beanspruchte Verbindung zwischen
North- und Southbridge mussten. Zudem
lief dieser Slot nur mit vierfachem Tempo,
tiblich beim Koppeln zweier 3D-Karten sind
8x oder sogar 16x (Nforce 4 16X). Wichtig: In-

Intels D975XBX-Mainboard hat einen achtpoligen CPU-Stromste-
cker. Zwar liegt der Platine ein Adapter fur die tblichen vierpoli-
gen ATX12V-Stecker bei, Intel empfiehlt aber ein passendes Netz-

teil, speziell in Verbindung mit dem Pentium Extreme.

nik-Gimmicks wie der Konkurrent Extreme
Edition 955. Eine zu VT vergleichbare Tech-
nik namens Pacifica bringt AMD erst mit

Sockel 939 Sockel 775
max. 110 Watt max. 130 Watt

Steckplatz
Stromverbrauch

m Als AMD mit dem Athlon 64 FX-51 (Ende 2003) einen High-End-Spieleprozessor etablierte, konterte Intel prompt mit der Extremisten-Serie. GameStar 03/2006




QUAKE 4 GAMESTAR-TIMEDEMO

Minimale Bilder/s

W 1024 x 768

W 1024 x 768, DivX

W 1280 x 1024
Il 1280 x 1024, D

Chip

Durchschnittliche Bilder/s
W 1024 x 768
I 1024 x 768, DivX
1280 x 1024
ivX W 1280 x 1024, DivX

| ruckelt | gut spielbar | fps

Pentium Extre-
me Edition
955 mit SMP

Pentium Extre-
me Edition
955 ohne SMP

Athlon 64 FX-60
mit SMP

Athlon 64 FX-60
ohne SMP

11,0

103,4

122,1

91,7
107,9
90,9

UT 2004 CONVOY

Minimale Bilder/s

W 1024 x 768

W 1024 x 768, DivX

W 1280 x 1024
Il 1280 x 1024, D

Chip

Durchschnittliche Bilder/s

Pentium Extre-
me Edition 955

Athlon 64 FX-60

I 1024 x 768
W 1024 x 768, DivX
1280 x 1024
ivX W 1280 x 1024, DivX
| ruckelt | gut spielbar | fps
1,2
61,9
65,2
53,1
99,0
80,7
85,8
| | 69,2

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

tel betreibt anders als Nvidia den ersten
PCI-Express-Steckplatz stets im 8x-Modus,
egal ob eine zweite 3D-Karte vorhanden ist
oder nicht. Die Testplatine D975XBX kann
mit allen Sockel-775-Prozessoren und theo-
retisch bis zu 8 GByte DDR2-667-Arbeits-
speicher umgehen. Um den hohen Strom-
bedarf des Extremisten zu stillen, setzt Intel
statt auf den tiblichen ATX12V-Stecker mit
vier Pins auf einen mit acht Pins. Zusétzlich
zu den beiden PCI-Express-16x-Buchsen hat

03/2006 GameStar

das D975XBX sogar eine dritte die elektrisch
aber nur vierfach beschaltet ist. Zwei kon-
ventionelle PCI-Slots nehmen weitere
Steckkarten wie zum Beispiel eine TV-Karte
auf. Die Ubrige Ausstattung stimmt: acht-
mal SATA?2 (inklusive Raid), GBit-LAN, Fire-
wire, USB 2.0 und hoch qualitativer Onbo-
ard-Sound nach HDA-Spezifikation. Die Vir-
tualisierungstechnik Vanderpool des Pen-
tium Extreme Edition 955 konnen Sie iiber
das Bios an- und ausschalten.

So testen wir

Als Benchmarks fiir die beiden Doppelkern-
Monster nutzen wir Quake 4 (dt.) mit dem
Beta-Patch 1.0.5, der dank SMP-Unterstiit-
zung CPUs mit mehreren Rechenkernen
oder Hyperthreading beschleunigen soll.
Als zweites Spiel haben wir das stark pro-
zessorlastige UT 2004 gewahlt. Zusatzlich
testen wir beide Titel mit einer im Hinter-
grund laufenden Kodierung eines DVD-
Films in das DivX-Format. Das von uns ein-
gesetzte Tool DVDXx 2.3 unterstiitzt sowohl
Doppelkern- als auch Hyperthreading-Pro-
zessoren. Um die Wirkung des SMP-Patches
von Quake 4 zu priifen, lassen wir jeden
Test einmal mit SMP und einmal ohne lau-
fen, bedingt durch Auslastungsunterschie-
de unterliegen die DivX-Tests zwangsweise
Schwankungen von bis zu 5 fps.

Den CPUs standen 2,0 GByte Arbeitsspei-
cher und eine Geforce 7800 GTX zur Seite.
Der Athlon lief auf dem Asus-Mainboard
A8N-SLI, der Pentium auf dem D975XBX.

AMD weiter vorn

Aus den 2,6 GHz holt der Athlon 64 FX-60 im
Test erwartungsgemifl mehr Spieleleis-
tung als der Pentium Extreme aus seinen
3,46 GHz. Deutlich wird das zum Beispiel in
UT 2004 (1024x768), wo der FX-Chip mit
99,0 gegen 77,2 fps klar triumphiert. Auch in
1280x1024 und in beiden Tests mit laufen-
der DivX-Komprimierung im Hintergrund
gewinnt der FX deutlich. In Quake 4 limi-
tiert die Grafikkarte die Framerate —alle Er-
gebnisse einer Auflosung liegen praktisch
auf einem Niveau. Wer einen der beiden
High-End-Prozessoren kaufen mochte,
braucht bei grafiklastigeren Titeln also ein
3D-Karten-Doppel, um den Chip auszunut-
zen. Der Leistungsvorteil durch die SMP-
Unterstiitzung von Quake 4 zeigt sich am
besten in den Benchmarks mit DivX-Kodie-
rung. Hier rechnet der Extremist in 1024x768
rund 20 Prozent schneller als ohne SMP, in
1280x1024 setzt die Grafikkarte schon wie-
der die Obergrenze. Der Athlon 64 FX-60
kommt mit dem Beta-Patch und aktiviertem
SMP offensichtlich schlechter zurecht und
verliert viel Spieleleistung gegentiber den
Tests ohne SMP (siehe Benchmarks). 407
AMD: [ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEH]

INTEL: ] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEE]

TEST DES MONATS

ATHLON 64 FX-60

ca. prels 1.100 Euro HERSTELLER AMD

TECHNISCHE ANGABEN

KERN San Diego  CACHES (LUL2)  256/2.048
FERTIGUNG 90 nm FSB 1 GHz Hypertrans.
TAKTFREQUENZ 2,6 GHz STECKPLATZ Sockel 939
BEWERTUNG HLEKE

SPIELE-. © schnellster Spiele-Prozessor

38/40

LEISTUNG © hohe Leistungsreserven
ARBEITS- © extrem hohe Leistung auch bei 20/20
LEISTUNG parallelen Anwendungen
MULTIMEDIA-  © extrem hoh(_e Multimedia—Leis— 20/20
LEISTUNG tung @ komprimiert schnell
TECHNIK © Dual Core © 64 Bit

© SSE3 10/10
ENERGIE- © trotz zweier Kerne noch solider 6/10
EFFIZIENZ Strombedarf © 110 Watt

FAZIT Der Athlon 64 FX-60 ist die derzeit
beste Spiele-CPU. Der FX-57 rechnet im
reinen Spielebetrieb zwar einen Hauch
schneller, hat aber nur einen Kern.

PREIS/LEIST. UNGENUGEND

o

—94-

T

PENTIUM EXTREME EDITION 955

cA. pREs 1.100 Euro  HERSTELLER Intel

TECHNISCHE ANGABEN

KERN Presler  CACHES (LUL2) 32/4.096
FERTIGUNG  65nm  FSB 1066
TAKTFREQUENZ 3,46 GHz  STECKPLATZ  Sockel 775
BEWERTUNG HONKE

SPIELE- © extrem schnell

37/40

LEISTUNG © hohe Leistungsreserven
ARBEITS- 0. extrem hohe Leistung auch 20/20
LEISTUNG bei parallelen Anwendungen
MULTIMEDIA-  © extrem hohg Multimedia—Leis— 20/20
LEISTUNG tung @ komprimiert schnell
TECHNIK © Dual Core © Hyperthreadin:

© 64 Bit © SSE3 * ’ 10/10
ENERGIE- © extremer Energiebedarf
EFFIZIENZ © wird sehr heif}

FAZIT Extremer Strombedarf, extrem heif.
Der Pentium Extreme Edition 955 ist die
schnellste Intel-CPU, bleibt aber knapp
hinter AMDs Flaggschiff.

PREIS/LEIST. UNGENUGEND

D975XBX
cA. PREIS 220 Euro HERSTELLER Intel

TECHNISCHE ANGABEN

CHIPSATZ  Intel 975X GRAFIK 2x PCI-E 16x (PEG)
CPUS alle Sockel 775 RAM DDR2-667 DC, 4 Slots
FSB 1066, 800 BIOS-VERSION  15.11.2005

BEWERTUNG UK

TECHNIK © stabil © PCI Express

© Crossfire @ kein SLI

37/40

SPIELE- © sehr schnell
LEISTUNG 19/20
AUSSTATIUNG - @ GBit-LAN © HDA-Sound

© achtmal SATA2 16/20
KUHLSYSTEM @ passiv

© lautlos 10/10
BIOS © auch deutschsprachig

© kaum Ubertaktungsfunktionen 410

FAZIT Schnelle und moderne PCI-Express-
Platine mit Crossfire-Unterstiitzung und
stabiler, lautloser Kiihlung, aber kaum
Ubertaktungsmaglichkeiten.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND

"
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Windows-Registry siubern

TOOL DES MONATS
REGCLEANER STANDARD

F ast alle installierten Programme
und Spiele verewigen sich in der
»Windows Registry«, einer Datenbank, die
vor allem Installationspfade und Konfigu-
rationseinstellungen speichert. Aufgrund
unsauberer Deinstalltionsroutinen bleiben

§ TweakNow RegCleaner Standard

S|

TweakNow

RegCleaner Standard

1

O options @) Help & About D Hor

Quick Options

Registry Cleaner

@ Quick Scan Last registry clean run; 22,12.2005 14:35:33

i Q)

Additional Tools

€ custom
3 Edit Custom Setting

I~ Save these options

0 Restore Backup
Restore TweakNow ReqCleaner backup fie.

Der ubersichtliche Regcleaner Standard I&sst sich dank aufge-
raumter Oberflache auch ohne gute Englischkenntnisse bedienen.

Notebook mit 19-Zoll-TFT

SAMSUNG

héufig Reste dieser Daten auf IThrem PC zu-
rick, auch wenn Sie die Software langst
entfernt haben. Das kann dazu fiihren, dass
Ihr Windows deutlich langsamer arbeitet,
oder gar die Installation neuer Spiele fehl-
schlégt. Das fiir Privatanwender kostenlose
Tool Regcleaner Standard von Tweaknow
durchsucht die Registrierungsdatenbank
auf fehlerhafte oder nicht mehr benétigte
Eintrage und 16scht den tiberfliissigen Bal-
last in wenigen Minuten.

Verwaiste Eintrige 16schen

Nach der Installation des nur auf Englisch
erhéltlichen Tools erwartet Sie eine aufge-
raumte Oberflache. Um die Registry Ihres
Windows-Systems zu analysieren, aktivie-
ren Sie »Quickscan« und klicken auf »Clean
Now«. Nach dem Suchlauf driicken Sie die
Schaltflache »View Results« und dann »Se-
lect Safe Items«, um nur die als unbedenk-
lich eingestuften Eintrdge auszuwdahlen.
Ein Druck auf »Delete« entfernt diese ab-

M70-2130 BEMUS

P remiere in der Hardware-Redaktion:
Samsungs M70-2130 Bemus ist das
erste Notebook mit 19-Zoll-Display im Test.
Auflerdem konnen Sie das 16:10-TFT (native
Auflésung: 1680x1050 Pixel) mit wenigen
Handgriffen abmontieren und auf dem mit-
gelieferten Standfufd per DVI- oder VGA-Ein-
gang separat benutzen. Im Notebook selbst
stecken ein Pentium M/770 (2,13 GHz), 1,0
GByte RAM, eine 100-GByte-Festplatte sowie
eine Geforce 6600 Go mit 128 MByte Spei-
cher. Dank W- und GBit-LAN, Bluetooth so-
wie vier USB- und einer Firewire-Schnittstel-
le findet das M70-2130 schnell Anschluss.

BENCHMARKS

M70-2130 ohne AA/AF 2xAA/4XAF

Half-Life 2 1024x768 44,9 35,3 fps
Half-Life 2 16001050 24,1 18,0 fps
Splinter Cell 3 1024x768 3t 24,1 fps
Splinter Cell 3 1600x1050 16,2 13,2 fps

Filme hui, Spiele pfui

In Spielen bremst vor allem die relativ
schwache Geforce Go 6600 das M70-2130.In
der nativen Auflésung von 1680 mal 1050
Pixeln ruckelt Half-Life 2 mit mageren 24,1
Frames tiber den Bildschirm. Splinter Cell 3
bleibt mit 16,2 fps nahezu unspielbar. Erst in
1024x768 spielen Sie auch mit hohen De-
tails einigermafien fliissig (siehe Bench-
marks). Auf Kantenglattung oder anisotro-
pe Filterung miissen Sie dann aber verzich-
ten. Unterm Strich eignet sich das 3.100 Eu-
o teure M70-2130 dank der kraftigen Dis-
play-Farben, der mitgelieferten Fernbedie-
nung und des leisen Liifters eher als mobi-
les Heimkino denn als Spielemaschine. Fiir
den Preis gibt's bereits Notebooks wie das
Dell XPS M170 (siehe GS 02/2006) mit 3D-
Leistung im High-End-Bereich. AR
[J HOTLINE: (01805) 121213 12 CENT/MIN.

[ E-MAIL: WEBFORMULAR, QUICKLINK:

[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: ESEH]

m Der 25 Kilo schwere IBM 5100 aus dem Jahre 1975 gilt als erster tragbarer Computer.

schlief}end aus der Registry Threr Windows-
Installation. Sollte Ihr System nach dem
Loschvorgang nicht mehr ordnungsgemaf?
funktionieren, starten Sie den Tweaknow
Regcleaner Standard erneut und machen die
Anderungen per Druck auf »Restore Ba-
ckup« problemlos wieder riickgéngig. 4=
0 E-MAIL: ORDER@TWEAKNOW.COM

[ WWW. GAMESTAR.DE QUICKLINK: ENE

REGCLEANER STANDARD
cA. PREIS kostenlos ENTWICKLER Tweaknow.com

TECHNISCHE ANGABEN 0 CD/DVD:

VERSION  2.6.5 GROSSE 904 KByte g{tegc:jeager
LIZENZ  Shareware SPRACHE  Englisch anaar
PRO & KONTRA
© entfernt verwaiste Registry-Eintrage @ einfach zu bedienen
© nur englischsprachig
FAZIT Das fiir Privatanwender kostenlose Tool entfernt fehlerhaf-
te Registry-Eintrége zuverléassig und kann so Performance und
Stabilitat Ihres Windows-Systems spiirbar steigern.
EINSCHATZUNG SEHR GUT
M70-2130 BEM
ca. PReIS 3.100 Euro HERSTELLER Samsung
TECHNISCHE ANGABEN
CPU Pentium M 770 (2,13 GHz) DISPLAY 19 Zoll (1680x1050)
RAM/HDD 1,0 GByte / 100 GByte MASSE  43,5x31,4x3,8 cm
3D-CHIP  Geforce Go 6600 (128 MB) MARE 4,4 kg (inkl. Akku)
BEWERTUNG I
SPIELE- © ok in 1024x768 @ AA/AF zu 26/40
LEISTUNG langsam @ native Auflosung lahm
DISPLAY © brillante Farben @ Interpola- 17120
tion bis 1024x768 ok @ spiegelt
TECHNIK © mehrstufiger Liifter © TFT ab- 1420
nehmbar @ sehr groR @ schwer
AUSSTATTUNG -~ @ DVD-Brenner © W-LAN 10/10
© Bluetooth © Fernbedienung
ERWEITER- @ PCMCIA © RAM/HD aufriistbar
BARKEIT © 3D-Karte nicht austauschbar
FAZIT Riesiges Notebook mit separat ver-
wendbarem 19-Zoll-Display, aber lahmer "
Grafikkarte. Fir teure 3.100 Euro gibt's '
woanders wesentlich mehr 3D-Power. %
PREIS/LEIST. MANGELHAFT '| 7 5 |.
GameStar 03/2006




r 17-Zoll-TFT

r 3D-Karte

MSI
NX6800 GS

1 3D-Karte

ALL-IN-WONDER
X800 GT

war setzen sich 19-Zoll-TFTs mehr
und mehr gegen die kleineren 17-
Zoller mit gleicher Auflosung durch, doch Ge-
rate mit 4 ms schneller Reaktionszeit kosten
als 17-Zoll-Ausfithrung immer noch gut 100
Euro weniger. Ein echter Preishammer ist
Bengs FPT1V fiir knapp 275 Euro: Das kom-
pakte Display hat eine Auflésung von 1280
mal 1024 Bildpunkten und zeigt selbst in
schnellen Ego-Shootern keine stérenden
Schlieren. Die Bildqualitat muss dem kleinen
Preis jedoch Rechnung tragen: Im Vergleich
mit aktuellen Topgerdten fehlt es dem
Kontrast an Differenzierung feinster Grau-
abstufungen. Die Helligkeit ist mit 300 Can-
dela solide. Weife Flachen erreichen aber
weder die GleichmaRigkeit noch die Hellig-
keit manch teurerer Konkurrenz-Monitore.
Das Onscreen-Ment des FP71V hat Benq
gut strukturiert, die Beschriftung der dazu
gehorigen sechs Tasten lasst sich im Dun-
keln allerdings schlecht lesen. Um den
Flachbildschirm auf Ihre Sitzposition aus-
zurichten, konnen Sie ihn nur kippen, nicht
aber in der Héhe verstellen. an
[JJ HOTLINE: (0800) 114 65 88 KOSTENLOS
[ E-MAIL: WEBFORMULAR:
[ WWW. GAMESTAR.DE QUICKLINK: EH]

I n der 3D-Mittelklasse knapp tiber
200 Euro herrschen derzeit ATIs al-
ternde Radeon-X800-Karten. Auf der 230
Euro teuren NX6800GS von MSI werkelt da-
gegen ein Geforce-6800-GS-Chip von Nvi-
dia. Der hat zwolf Pixel- sowie finf Vertex
Shader, unterstiitzt Shader 3.0 und die
Lichtsimulation HDR. Neben Colin McRae
Rally 2005 (GameStar-Wertung: 87) legt MSI
noch S-Video-Kabel und HDTV-Adapter bei,
eine DVD-Software fehlt allerdings.

Im Test beschleunigt die NX6800GS das
leistungshungrige F.E.A.R. in 1280x960 Pi-
xeln ohne Soft Shadows auf fliissig spielbare
40 Frames. Quake 4 messen wir in 1280x1024
Pixeln samt 2xAA und 4xAF mit guten 41,8
fps.Im Vergleich dazu bieten die momentan
etwa gleich teuren Radeon-X800-XT-Model-
le mit 49 Frames in F.E.A.R. und 51,2 fps in
Quake 4 splirbar mehr Leistung, unterstiit-
zen aber kein Shader 3.0. Das Kiihlsystem der
MSI-Platine rauscht stets horbar, allerdings
nicht nervig. Unterm Strich spielen Sie mit
der NX6800GS alle aktuellen Titel in hoher
Qualitit zum fairen Preis. A3
[ HOTLINE: (01805) 215512 12 CENT/MIN
[ E-MAIL: INFO@MSI-COMPUTER.DE
[ WWW. GAMESTAR. DE QUICKLINK: ESE]

D ie All-in-Wonder-Serie von ATI ver-
eint Radeon-Leistung mit DVB-T-Tu-
ner und Radioempfanger. Die 200 Euro teure
All-in-Wonder X800 GT taktet mit 400/980
MHz zwar langsamer als normale X800-GT-
Karten (475/980 MHz), Pixel- und Vertex Sha-
der sind aber bei beiden Modellen identisch
(8/6). Der Liifter lauft leise, dreht aber bei ho-
her 3D-Last leicht horbar auf. Neben Pinnacle
Studio 9 und einer Media-Center-Oberfliache
von ATI liegen in der Packung eine Funk-
Fernbedienung sowie ein VIVO/HDTV-
Adapter und ein DVI/VGA-Adapter.

Der reduzierte Takt, das 128 Bit schmale
Speicher-Interface und die lediglich 128 MBy-
te RAM bremsen die Karte stark. So muss sich
die All-in-Wonder einer X800 GTO klar ge-
schlagen geben —22,8 Frames in Splinter Cell
3 (1280x960) liegen deutlich unter den 35,2
fps der GTO. Auch in F.E.A.R. (1024x 768) sind
nur magere 14 Frames drin, 6 fps weniger als
beider GTO. Wer allerdings eine Grafikkarte
mit Videofunktionen und Radioempfang

sucht und in eher niedrigen Auflésungen
spielt, kann bedenkenlos zugreifen. 4
[J HOTLINE: (089) 665 150 STANDARDGEBUHREN

0 E-MAIL: WEBFORMULAR: 561

[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

_ NX6800GS TD-256E ALL-IN-WONDER RADEON X800 GT
CA. PREIS 275 Euro HERSTELLER Benq cA. preis 230 Euro HERSTELLER MSI cA. Preis 200 Euro HERSTELLER AT|

TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN
DIAGONALE 17 Zoll HELLIGKEIT 300 cd/m? GRAFIKCHIP  Geforce 6800 GS (NV42) RAM-ANBINDUNG 256 Bit GRAFIKCHIP Radeon X800 GT (R423) RAM-ANBINDUNG 128 Bit
ANGEG. REAKTIONSZEITS 4 ms KONTRAST 500:1 GPU/DDR-TAKT 425 /1.000 MHz DIRECTX-VERSION  9.0¢c GPU/DDR-TAKT 400 / 980 MHz DIRECTX-VERSION  9.0c
NATIVE AUFLOSUNG 1280x1024 MAX. BLICKWINKEL 140/130° VIDEO-RAM 256 MB GDDR3 (2,0 ns)  STECKPLATZ PEG VIDEO-RAM 128 MByte (2,0 ns) STECKPLATZ PEG
BEWERTUNG PUNKTE BEWERTUNG PUNKTE BEWERTUNG PUNKTE
SPIELE- © voll spieletauglich 36/40 SPIELE- © schnell in hohen Aufldsungen 27/40 SPIELE- © ausreichend in 1024x768 17/40
LEISTUNG © Interpolation bis 1024x768 gut LEISTUNG © AA/AF nur bis 1280x1024 flott LEISTUNG © zuwenig Leistung fiir AA/AF
BILDQUALITAT - @ insgesamt gut @ Kontrast nicht 1420 BILDQUALITAT - @ hohe Bildqualitat 17120 BILDQUALITAT - @ sehr hohe Bildqualitét 17120
optimal @ wenig Leuchtkraft © AF flimmert nicht © Transparenz-AA nur per Hack
TECHNIK © sehr schnelles Display TECHNIK © Shader 3.0 @ SLI TECHNIK © 128 MByte, 128-Bit-Interface
© schmaler Rand 18/20 © 256 Bit © nur 12 Pixel Shader 1520 © kein Shader 3.0 12120
AUSSTATIUNG ~ © DVI- & Kabel 8/10 KUHLSYSTEM @ ertrégliches Laufgerdusch 6/10 KUHLSYSTEM @ unter Windows leise © 1 Slot 6/10
© nicht hhenverstellbar © 18lot © stets hérbar © in Spielen leicht hdrbar
BEDIENUNG @ 0SD-Menti gut strukturiert und AUSSTATTUNG @ gutes Spiel @ HDTV AUSSTATTUNG  © Fernbedienung © Video-

8/10

deutschsprachig @ sechs Tasten

FAZIT Preislich attraktives und voll spiele-
taugliches 17-Zoll-Display. Auf dem Markt
gibt es aber Gerate mit brillanterer Bild-
qualitat (siehe Einkaufsfiihrer).

PREIS/LEIST. GUT

"
84 )
'«»‘

6/10

© kein DVD-Player

FAZIT Schnelle Geforce-6800-Karte, die
auch Shader-3.0- und HDR-Titel be-
schleunigt. Fiir noch giinstige 230 Euro
geht die Ausstattung in Ordnung.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND

"
71
'«»‘

m Die All-In-Wonder-Platinen sind die einzigen Radeons, die ATl in Deutschland verkauft.

10/10

schnitt-Software @ DVB-T-Tuner

FAZIT Perfekte 3D-Karte fir Gelegenheits-
spieler, die Wert auf Video- und Radio-
funktionen legen. Die Funk-Fernbedie-
nung rundet das Paket ab.

PREIS/LEIST. AUSREICHEND

"o
62
«»‘
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Headset

LOGITECH
PREMIUM
USB 350

TEST

19 Zoll TFT
|

LG
L1932P

I m Praxistest fiel das Premium USB
350 Headset von Logitech bei den
meisten Probanden durch: Vor allem der har-
te Kopfbiigel und die sehr fest aufliegenden
Ohrmuscheln stérten fiinf von sechs kurzer-
hand rekrutierten Kollegen. Auf der Haben-
seite verbucht das Premium USB 350 die hoch-
wertige Verarbeitung, die praktische Kabel-
fernsteuerung und die problemlose Ins-
tallation, die ohne extra Treiber auskommt.
Tiefe Frequenzen liegen dem Premium
USB 350 - so kraftige Bésse gibt’s selten bei
Headsets und sowohl Spiele als auch Musik
klingen stets druckvoll. Allerdings wirken
Mitten und Hohen gepresst und ver-
matscht, hohe Tonlagen etwas zu scharf.
Sprache iibertrdgt das Mikrofon gut ver-
standlich und rauscharm. Der integrierte
Soundchip schafft in Battlefield 2 hohe
Soundqualitdt und EAX-2.0-Effekte, belastet
den Hauptprozessor aber spiirbar. Wer ein
Mainboard mit Onboard-Sound besitzt,
fahrt mit einem Headset ohne integrierten
USB-Soundchip besser und billiger als mit
dem 70 Euro teuren Premium USB 350. 43
(] HOTLINE: (069) 92 032 165 STANDARDGEBUHREN
] E-MAIL: WEBFORMULAR: QUICKLINK:
) WWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: €I

H ohenverstellbarkeit, 19-Zoll-Panel,

4 ms Reaktionszeit und komforta-
ble Software zum Feintuning - die Ausstat-
tungsliste des 440 Euro teuren L1932P von
LG ist komplett. Das Pradikat »Voll spiele-
tauglich« hat sich das Display in ausgiebi-
gen, schlierenfreien Spiele-Sessions ver-
dient. Kontrast und Bildschéarfe stimmen,
uber das klar strukturierte, deutschsprachi-
ge OSD-Meni konnen Sie das Bild noch op-
timieren. Im Vergleich zur etwas teureren
19-Zoll-Referenz NEC Multisync 90GX2 wir-
ken die Farben aber nicht so frisch und die
Ausleuchtung des Monitors ungleichma-
2ig. Der nominelle Blickwinkel ist mit 170°
riesig, doch schon bei 40° vertikaler Nei-
gung trilben Grauschleier das Bild. In der
nativen Auflésung von 1280 mal 1024 Pi-
xeln liefert der L1932P insgesamt also ein
gutes Bild, interpolierte Auflésungen ver-
matschen allerdings ein wenig.

Dem L1932P liegen Kabel zum digitalen
und analogen Anschluss bei. Der Monitor
steht stabil, lasst sich leicht drehen und
auch in der Hohe verstellen. W |
[] HOTLINE: (02154) 49 20 STANDARDGEBUHREN
[ E-MAIL: WEBFORMULAR: QUICKLINK: €
[ WWW. GAMESTAR. DE QUICKLINK: [

cA.PREs 70 Euro  HERSTELLER Logitech cA. PREIS 440 Euro HERSTELLER LG

TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN
UBERTRAGUNGKabel ~ FREQUENZGANG 20 — 20.000 Hz DIAGONALE 19 Zoll ANGEG. REAKTIONSZEIT 4 ms
KABELLANGE 3 m SURROUNDSOUND nein HELLIGKEIT 300 cd/m? NATIVE AUFLOSUNG 1280x1024
ANSCHLUSS ~ USB KLANGREGLER Lautstarke, Mikro stumm KONTRAST 700:1 MAX. BLICKWINKEL 170/170°
BEWERTUNG PUNKTE BEWERTUNG PUNKTE
KLANG SPIELE druckvoll © tiefe Frequenzen SPIELE- voll spieletauglich
e el 2130 e 34/40
© Details gehen leicht unter LEISTUNG © méRige Interpolation
SPRACH- © gute Verstandigung 23/30 BILDQUALITAT - @ scharf 15/20
QUALITAT © solider Nebengerauschfilter © maRige Helligkeitsverteilung
KLANG MUSIK - @ pegelfest © fetter Bass TECHNIK © schnelles Panel
© Mitten & Hohen verzerrt 14/20 © externes Netzteil 14/20
ERGONOMIE @ Ohrpolster sitzen zu fest a/10 AUSSTATTUNG - @ DVI & -Kabel © hohenver- 90
© harter Kopfbigel stellbar © Pivot-Funktion
AUSSTATIUNG ~ © Kabellange © Kabelfernbe- BEDIENUNG @ gute Software © deutsches

8/10

dienung © nur per USB nutzbar

FAZIT Das Logitech-Headset tiberzeugt nur
bei Sprachqualitét und Basswiedergabe —
der sehr schlechte Tragekomfort ver-
hindert eine hhere Wertung.

PREIS/LEIST. AUSREICHEND

",

Y
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03/2006 GameStar

8/10

0SD © wenige Tasten fiir das Meni

FAZIT Voll spieletaugliches Display mit vie-
len Features. Negativ fallen die méaRige
Helligkeitsverteilung und der enge nutz-
bare Betrachtungswinkel auf.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND

™
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— Experten antworten

TECHTELMECHTEL

QUAKE 4 AUF
RADEON 9250

oo Quake 4 macht auf meiner Radeon-

+ Nvidia Gefor-
ce-Referenz-  9250-Grafikkarte Probleme. Egal was ich
Kﬁlgzrdeon— in den Optionen einstelle, das Bild ist
Referenz- immer komplett griin. Ich habe das Spiel
:\;I?c“r):sroft schon mehrmals vergeblich neu instal-

" Directx 9.0c  liert und selbst unterschiedliche Treiber-

versionen haben nicht geholfen. Kennen
Sie eine Losung?
Richard Kliitsch

GameStar Quake 4 hat auf vielen Syste-
men mit einer Radeon 9200 oder 9250
Grafikprobleme. Wie von lhnen beschrie-
ben, produziert die Spiel-Engine dann ein
Bild mit Griinstich. Der Fehler liegt in
einer falschen Rendermethode des Shoo-
ters bei R200-Grafikchips. Um das
Problem zu beheben, miissen Sie zu-
nachst mit einem Rechtsklick die Eigen-
schaften der Verkniipfung von Quake 4
o6ffnen. Unter »Ziel« geben Sie nach dem
Pfad zur ausfiihrbaren Datei das Anhang-
sel »+seta r_renderer "ARB"« ein. Der Da-
teipfad sollte dann in etwa so aussehen:
"C:\Programme\id Software\Quake 4\
quake4.exe" +seta r_renderer "ARB". Beim
Start des Spiels liber diese Verkniipfung
sind die Grafikfehler verschwunden.

Mit einer ATl Radeon 9200 kommt es oft zu Problemen mit Quake 4.

FRAPS NIMMT NUR 30
SEKUNDEN AUF

Sie empfehlen Fraps zum Aufnehmen von

Spielszenen. Ich habe mir das Programm

heruntergeladen, kann aber leider nur

30 Sekunden am Stiick aufnehmen, da-

nach bricht Fraps die Aufnahme ab.
Marc Schneider

GameStar Fraps stoppt die Aufnahme,
weil langere Filme als 30 Sekunden der
kostenpflichtigen Version vorbehalten
sind - Fraps ist Shareware. Mit der Pro-
bierversion konnen Sie nur die von lhnen
angesprochenen 30 Sekunden am Stiick
aufnehmen. Wenn Sie diese Sperre umge-
hen wollen, miissen Sie die Vollversion er-
werben. Dazu brauchen Sie ein Paypal-
Konto oder eine Kreditkarte. Zum Kauf
gehen Sie auf die Seite [ WwWw.GAMESTAR.DE
quickuink: B und klicken auf das Paypal-
Logo, um die Vollversion fiir 37 Dollar
(umgerechnet knapp 31 Euro) zu erwer-
ben. Danach kénnen Sie Bild und Ton
unbegrenzt aufnehmen.

FESTPLATTEN AUFTEILEN

Momentan habe ich zwei SATA-Platten
mit jeweils 160 GByte Speicherplatz,
mehrere Partitionen habe ich nicht. Auf
der einen Festplatte habe ich mein Win-
dows und samtliche Spiele installiert,
die andere Platte nutze ich haupt-
sachlich zum Speichern von Daten.
Bringt es einen Geschwindigkeitsvorteil,
wenn ich die Spiele auf der anderen
Festplatte installieren wiirde?

Florian Katzschmann

GameStar Grundsatzlich empfehlen wir
den Einsatz von Partitionen. Auf der ers-
ten Partition installieren Sie am besten
das Betriebssystem, auf einer anderen die

/

GLOSSAR

FACHBEGRIFFE
EINFACH
ERKLART

O QUICKLINK:

Brennt lhnen
eine Technik-Frage un-
ter den Nageln? Schreiben

Sie uns: per E-Mail an
tech@gamestar.de oder als
Brief, Stichwort: Techtelmechtel.

Spiele. Auf den weiteren Partitionen spei-
chern Sie librige Daten. Leistung ge-
winnen Sie aber erst, wenn die Spiele
nicht nur in einer anderen Partition als
das Betriebssystem liegen, sondern auch
auf einer anderen Festplatte. Dadurch
kann Ihr PC bei Bedarf auf beide Festplat-
ten parallel zugreifen. Der Leistungsun-
terschied hangt zwar stark vom Spiel ab,
aber allein wegen der Ubersichtlichkeit
und einfacheren Systempflege sollten Sie
sich bei einer Neuinstallation des Rech-
ners eine sinnvolle Aufteilung des Spei-
cherplatzes liberlegen. So waren dann im
Fall einer spateren Neuinstallation von
Windows alle installierten Spiele noch
vorhanden, selbst wenn sie die System-
partition formatieren. Die meisten Spiele
auf anderen Partitionen oder Festplatten
funktionieren auch nach der Neuinstalla-
tion des Betriebssystems.

WELCHER SPEICHER?

Einige meiner Lieblingsspiele ruckeln,

daher mochte ich meinen Arbeits-

speicher auf 1,0 GByte aufriisten.

Welcher Arbeitsspeicher passt auf mein

Mainboard Abit NF7-S, DDR1 oder DDR2?
Klaus Forschel

GameStar lhr Mainboard basiert auf
einem Nforce-2-Chipsatz, Sie bendtigen
also DDR1-Speicher. Um lhr System auf 1,0
GByte aufzuriisten, empfehlen wir lhnen

ance DO memory

Der DDR2-Riegel (oben) hat eine andere Ein-
kerbung als ein DDR1-Modul (unten).

GameStar 03/2006




HAUFIG GESTELLTE FRAGEN

TREIBER FUR RADEON-MOBILITY-CHIPS?

Mein Notebook hat einen Mobility-Radeon-Grafikchip. Kann ich
den normalen Catalyst-Treiber von der ATI-Homepage benutzen
oder brauche ich einen speziellen Treiber?

ich mich derzeit nach einem neuen
Rechner um und habe Ihre PC-Empfeh-
lung fiir 1.500 Euro im Einkaufsfiithrer
entdeckt. Ist der Rechner so von Ihnen
getestet worden oder ist das eine Zu-
sammenstellung von Produkten, die gut
zueinander passen?

Jakob Horl

entweder einen 512-MByte-Riegel und zwei
256-MByte-Riegel oder zwei 512-MByte-
Module. Nur durch diese RAM-Konfigura-
tionen profitieren Sie vom Geschwindig-
keitsvorteil durch Dual Channel.
GameStar ATl bietet ein Tool an, mit dem Sie priifen kén-
nen, ob |hr Notebook den offiziellen ATI-Treiber unterstuitzt.
Dazu gehen Sie auf die Seite [1 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:
und Klicken auf »Windows XP-Treiber und -Software«. Uber
den Link »Notebooks mit ATI-Grafik« gelangen Sie zur Aus-
wahl der aktuellen Catalyst-Version. Dort kdnnen Sie sich das
Tool »Catalyst Mobility« herunterladen. Falls lhr Grafikchip

GEFORCE 6600 OHNE
SHADER 3.0?

Weil mir meine alte Grafikkarte zu lang-

GameStar Die Empfehlungen der Redak-
tion fiir die PC-Konfigurationen sind keine

sam wurde, habe ich mir eine Geforce
6600 GT gekauft. Aber in Splinter Cell 3
und Far Cry entdecke ich keinen opti-
schen Unterschied zwischen Shader 2.0
und 3.0. Wie stelle ich sicher, dass das

fertig erhaltlichen Komplett-PCs, sondern
Zusammenstellungen, bei denen wir be-

sonders auf ein optimales Preis-Leistungs-
Verhiltnis achten. Wenn Sie lhren PC nach
unseren Empfehlungen zusammenstellen

den Test nicht besteht, laden Sie sich einen modifizierten
Treiber herunter, zum Beispiel von der Homepage des Team

Omega unter ] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [E.

FEHLENDE CODECS

Shader Model 3.0 aktiv ist?
Kevin Knif§

wollen, so ist das kein Problem, denn die
Komponenten sind aufeinander abge-
stimmt. Falls Sie einen Komplett-PC
suchen, sollten Sie genau auf die verbau-
ten Teile achten. Unsere Beispielrechner
konnen dabei als Anhaltspunkt oder als
Vorlage fiir einen vom PC-Hersteller fiir
Sie konfigurierten Rechner dienen.

Nach einer Neuinstallation von Windows kann ich keine Musik
oder Filme mehr abspielen. Der Windows Media Player meldet,
dass die Formate nicht unterstitzt werden oder die Codecs nicht
vorhanden sind. Wie kann ich diese nachtraglich installieren,
um wieder Videos auf dem PC schauen zu kdnnen?

GameStar Viele Codecs findet der Media Player automa-
tisch. Dafiir brauchen Sie eine bestehende Internetverbindung
und Sie missen die automatische Codec-Suche im Player akti-
vieren. Dazu klicken Sie auf »Extras/Optionen« und setzen
den Haken bei »Codecs automatisch herunterladen«. Die DVD-
Wiedergabe verweigert allerdings weiter ihren Dienst, da der
Codec kostenpflichtig ist. Hierfur brauchen Sie eine spezielle
Software, zum Beispiel PowerDVD oder WinDVD.

BULK ODER RETAIL

In einer Preisliste habe ich bei einer Grafikkarte die Bezeichnung
»Bulk« entdeckt. Das gleiche Modell gibt es noch mal, aber fiir
rund 40 Euro Aufpreis. Wo liegt der Unterschied zwischen dem
Bulk-Paket und der normalen Version?

HEADSET UND
LAUTSPRECHER

An meine interne Soundkarte habe ich
ein 2.1-Boxensystem angeschlossen. Zu-
satzlich wiirde ich gerne mein Headset
anstopseln, damit ich in Multiplayer-
Partien mit meinen Freunden reden
kann. Funktioniert beides parallel oder
fithrt das zu Problemen?

Markus Becker

HDR verbessert in Splinter Cell 3 die Beleuchtungsqualitat.

GameStar Bei Splinter Cell 3 miissen Sie
zuerst im Solo-Modus unter »Einstellun-
gen/Erweitert/Shader-Optionen« das
»Shader-Model 3.0« aktivieren. Klicken
Sie dann auf »Shader-Optionen« und set-
zen Sie einen Haken bei »HDR-Rendering«
sowie »Tone Mapping«. Auffallen sollten
lhnen jetzt die bessere Beleuchtung
sowie realistischere Reflektionen auf Ob-
jekten. Deutlicher wird der HDR-Effekt in
FarCry. Der Ego-Shooter von Crytek unter-
stiitzt HDR-Rendering aber erst ab Patch
1.3 und ist nur per Kommandozeilen-Para-
meter zu aktivieren. Offnen Sie dafiir die
Konsole im Spiel per (] und geben Sie
den Befehl »\r_hdrrendering 7« ein. Mehr
Kontraste und Konturen iiberstrahlende
Lichter sind das Resultat. Die HDR-Einstel-
lung wird jedoch nicht gespeichert, Sie
miissen sie beim Spielstart jedesmal er-
neut in die Konsole eingeben. Um HDR
bei jedem Spielstart zu aktivieren, geben
Sie bei der Spielverkniipfung unter »Ziel«
nach dem Pfad zur ausfiihrbaren Datei
das Anhangsel »"r_hdrrendering 7"« an.

GameStar Wenn ein Handler Grafikkarten unter der Be-
zeichnung »Bulk« in seiner Preisliste fuhrt, handelt es sich
um abgespeckte Varianten. Der Unterschied liegt in einer ma-
gereren Ausstattung (zum Beispiel ohne Karton, Kabel, Anlei-
tung oder Spiele-Paket). Vereinzelt werden bei Bulk-Versio-
nen auch minderwertige Bauteile verwendet.

DATEIENDUNGEN ANZEIGEN

Mein frisch installiertes Windows zeigt keine Dateiendungen an.
Wie komme ich wieder an die nutzlichen Informationen?

GameStar Beide Ausgabegerdte werden
funktionieren, allerdings bleiben lhre
Boxen stumm, solange das Headset ange-
schlossen ist. Nach dem Einstopseln per
USB stellt Windows die Soundausgabe
namlich automatisch auf das Headset
um. Stecken Sie es ab, libernimmt wieder
die interne Soundkarte. Aber auch ohne
USB-Headset konnen Sie zwischen Kopf-
horer und Boxen wechseln, ohne jedes
Mal unter den Schreibtisch zu kriechen:
An den Plantronics PC Headset Speaker
Switcher [ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:
schlieBen Sie sowohl Boxen als auch ein
Headset an und wechseln per Kippschal-
ter zwischen beiden Schallquellen. 4

GameStar Offnen Sie den »Arbeitsplatz« und wahlen Sie
unter »Extras« die »Ordneroptionen«. Im Reiter »Ansicht«
entfernen Sie das Hakchen bei »Erweiterungen bei bekannten
Dateitypen ausblenden« und klicken auf »Fir alle Giberneh-
men«. Bestétigen Sie mit »Ja« und Windows gibt lhnen wie-
der Auskunft tber die Dateitypen.

SO ERREICHEN SIE UNS

Schicken Sie Ihre Hardware- oder Technikfragen an
folgende Adresse:

IDG Entertainment Verlag « Redaktion GameStar
Stichwort: TECHtelmechtel
Lyonel-Feininger-Stral3e 26 » 80807 Miinchen
oder per E-Mail an: tech@gamestar.de

Bitte geben Sie stets Ihre Systemkonfiguration an — das hilft uns

bei der Fehlerdiagnose. Besonders wichtig sind Hardware, Gra-
fikkarten-Treiber, DirectX-Version und Betriebssystem. Wir bemii-
hen uns, mdglichst jede Frage zu beantworten. Bitte haben Sie
Verstandnis, dass dies wegen der hohen Zahl an Zuschriften nicht
immer gelingt. Fragen, die fir die Mehrheit unserer Leser interes-
sant sind, werden im TECHtelmechtel besprochen.

1500-EURO-PC

Langsam aber sicher wird mein alter PC
zu lahm fiir aktuelle Spiele. Daher sehe

Mit dem Audioswitch kénnen Sie den Sound
zwischen Boxen und Headset wechseln.

03/2006 GameStar




EINKAUFSFUHRER
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Neue Tests bringen neue Sie-
ger. In unserem Eingabegera-
te-Schwerpunkt tiiberholt der
Xbox 360 Controller die Kon-
kurrenz und belegt den er-
sten Platz. Viel getan hat sich
bei den Preisen der groRen
TFTs: Fast alle sind deutlich
gefallen. Bei den 3D-Karten
sichert sich die MSI NX6800
GS einen Platz in unserer Top
5und verdrangt Sapphires
X800 GTO.

IMMER AKTUELL

Auch PC-Hardware hat ein Verfalls-
datum. Oft sind heutige Top-Gerate
schon morgen Mittelklasse und iiber-
morgen Auslaufmodelle. Aber nicht
alle altern gleich schnell. Deshalb
werten wir alle Gerate analog zur
Lebenserwartung der jeweiligen
Produktkategorie konsequent ab.

5 Punkte Abzug jahrlich

3D-Karten, Notebooks, Kiihler, CPUs,
Mainboards, DVD-Laufwerke, RAM

1Punkt Abzug jahrlich

Maéuse, Gamepads, Lenkréder,
Mauspads, TFTs/CRTs, Soundkarten,
Headsets, Lautsprecher, Laufwerke

GRAFIKKARTEN
PEG BIS 249 €

MadMoxx X800 GTO?

Note Preis _Test in_ Hotline
76 punkte | 240 < | 02/06 | (07931) 99190 300
[UPDATE\ schnell / sehr leise / Radeon X800 GTo* /256 MByte
XFX 6800 GS XXX-Edition

71 punkte | 200 = | 02/06 | =
schnell, Shader 3.0 / Geforce 6800 GS / 256 MByte

MSI-NX6800 GS TD-256 E
7L punkte | 230 € | 03/06 | (01805) 215 521
schnell, Shader 3.0/ Geforce 6800 GS / 256 MByte
Sapphire Radeon X800 Hybrid
69 punkte | 210 € | 07/05 | (01805) 727 744 32
schnell, 256 Bit / Radeon X800 / 256 MByte

Asus Extreme N6600GT Silencer
67 punkte | 190 € | 02/06 | (02102) 959 90

UPDATE\ flott, passiv gekiihlt / Geforce 6600 GT / 256 MByte

NEU

QUICKLINK:

IM SHOP AUF [0 DATASTAR AUF
GAMESTAR.DE GAMESTAR.DE
AKTUELLER PREISVER- DIREKTER ZUGRIFF AUF
GLEICH MIT UBER ALLE AKTUELLEN HARD-
100.000 PRODUKTEN! WARE-TESTS!

O QUICKLINK:

500-EURO-PC

Prozessor Sockel 754

[UPDATE\ Sempron 64/3100+ Boxed 110e
Prozessorkiihler
bei CPU mitgeliefert Oe
Mainboard PCl Express
Gigabyte KSNE 10€
Arbeitsspeicher
Ix Kingston 512 MB DDR400 55¢
Grafikkarte PCl Express
Leadtek PX6600 TD /128 MByte 110 €
Soundkarte
Soundblaster Live! 24-Bit OEM 20e
Festplatte
[UPDATE\ Seagate 7200.7 80 GByte SATA 60
DVD-Laufwerk
Toshiba SD-M2012 20e
Gehéuse
AC Silentium T2 inkl. 350 Watt 70 €
Netzteil
im Gehduse mitgeliefert Oe
v
GESAMTPREIS 515€
Schnellere Grafikkarte +55 €
[UPDATE\Leadtek Winfast A400 TDH 165€
Gunstigere Soundkarte =20e
Onboard-Sound auf Mainboard Oe

1.000-EURO-PC 1.500-EURO-PC

Prozessor Sockel 939
Athlon 64/3500+ »Venice« Boxed 220 €

Prozessorkiihler

bei CPU mitgeliefert O0e
Mainboard PCI Express
MSI'K8N Neo4-F Ne
Arbeitsspeicher
2x Kingston 512 MB DDR400 110«
Grafikkarte PCI Express
MadMoxx Radeon X800 GTO? 240 €
Soundkarte
Soundblaster Audigy 2 ZS OEM 50 €
Festplatte
Seagate 7200.7 250 GByte SATA 110 €
DVD-Brenner / DVD-Laufwerk
NEC ND3540A / Toshiba SD-M2012 - 70 €
Gehause
CM Centurion 5inkl. 420 Watt 105 €
Netzteil
im Gehause mitgeliefert Oe
v
GESAMTPREIS 995 ¢
Bessere Soundkarte +60€
Creative X=Fi Extreme Music 110e
Gunstigere Festplatte =50«
[UPDATE\ Seagate 7200.7 80 GByte SATA 60«

Prozessor Sockel 939

[GPDATE\ Athlon 64/3700+ »San Diegox 230 €
Prozessorktihler
bei CPU mitgeliefert Oe
Mainboard PCl Express
Asus ABN-SLI Deluxe 150 €
Arbeitsspeicher
2x Kingston 1,0 GByte DDR400 230 €

Grafikkarte PCI Express
Leadtek 7800 GTX TDH / 256 MB- 480 €

Soundkarte
[UPDATEN (reative X-Fi Extreme Music 110e

Festplatte

Seagate 7200.7 250 GByte SATA 110 €
DVD-Brenner / DVD-Laufwerk

NEC ND3540A / Toshiba SD-M2012 - 70 €
Gehéuse

Antec Sonata Il inkl. 450 Watt 110 €
Netzteil

im Gehause mitgeliefert Oe

v

GESAMTPREIS 1.490 ¢
Zweite Grafikkarte (SLI) +480 €

Leadtek 7800 GTX TDH PCI=E 480 €
Gunstigere Soundkarte -60e

Soundblaster Audigy 2 7S OEM 50€

FAZIT Spieletauglicher PC mit ausgereiften
Komponenten. Dank ausreichender Leistung
mittelfristig ein fahiger Mitspieler.

PREIS/AEISTUNG SEHR GUT

FAZIT Sehr schneller Spiele-PC mit un-
schlagharem Preis-Leistungs-Verhaltnis durch
Athlon 64/3500+ und MadMoxx X800 GT0*

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

FAZIT Extrem schneller Spiele-Rechner mit
fetter, zukunftssicherer Ausstattung. Dank
SLI-Option viel Luft fur zusétzliche Leistung.

PREIS/AEISTUNG SEHR GUT

PEGAB250 € ~

Leadtek PX7800GTX TDH

Note Preis Testin_ Hotline
85 punkte| 480 € | 10/05 | (02405) 424 602
sehr schnell / leise / Geforce 7800 GTX / 256 MByte
EVGA e-Geforce 7800 GTX 512
85 punkte| 700 € | 02/06 | (089) 189 049 1t
extrem schnell / leise / Geforce 7800 GTX / 512 MByte

Sapphire Radeon X1800 XT
84 punkte| 500 € | 02/06 | (01805) 727 744 32

sehr schnell, horbar / Radeon X1800 XT / 512 MByte

@ MSINX7800GTX
82 punkte | 500 € | 09/05 | (01805) 215 521

sehr schnell / leise / Geforce 7800 GTX / 256 MByte

Asus EN7800GT Dual
80 punkie| 800 € | 01/06 | (01805) 727 744 32

extrem schnell, faut / 2x GF 7800GT / 2x 256 MByte

AGP BIS 249 €

Leadtek Winfast A400 TDH

Note Preis __Testin_ Hotline

68 punkte| 165 < | 07/05 | (02405) 424 602
[UPDATE\ sehr schnell, gutes Spiele-Bundie / Geforce 6800/ 128 MB
Leadtek Winfast A6600GT TDH
67 punkee | 150 € | 02/05 | (02405) 424 602
sehr schnell, leise / Geforce 6600 GT / 128 MByte

MSI RX9800 Pro-TD128
65 punkte| 120 € | 08/04 | (01805) 215 521

flott, gute Ausstattung / Radeon 9800 Pro / 128 MByte

PREIS-
TIP

@ Gigabyte N66T128D
64 punkie| 160 € | 07/05 | (01803) 428 468
[UPDATE\ fiott und leise, HDTV / Geforce 6600 GT / 128 MByte

Sparkle AG43GDH

60 punite| 150 € | 07/05 | (0044) 191 4210166

schnell, aber horbar / Geforce 6600 GT /128 MByte

AGP AB 250 €

Gainward Cool FX Ultra/2600 GS

Note Preis Testin_ Hotline
73punkte | 780 | 08/04 | (089) 898 394 45
extrem schnell, Wasserkiihlung / GF 6800 Ultra / 256 MB

Sapphire Radeon X800 Pro Toxic
72 punkee | 450 € | 01/05 | (01805) 727 744 23
Ieise, schnell, tibertaktbar / Radeon X800 Pro / 256 MB

3 | Madmoxx X800 Pro Ultima
— 69 punkte| 240 € | 01/05 | (02131) 124 37 77
sehr schnell, leise bis lautlos / Radeon X800 Pro / 256 MB

@ Aopen Aeolus 6800GT-DV256
69 punkte| 250 € | 10/04 | (02131) 124 3777
sehr schnell, gute Ausstattung / Geforce 6800 GT / 256 MB

5| Gecube Radeon X800XL
66 Punkie | 265 € | 06/05 | (022t) 510 848 53

sehr schnell, aber faut / Radeon X800 XL / 256 MB

Jeden Monat aktualisieren wir die Bestenliste, checken Preise, Wertungen und Verfiigharkeit. Alle Anderungen sind rot markiert.
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MAINBOARDS

SOCKEL 939

a
ATHLON 64 / ATHLON 64 FX %

Gigabyte KBNXP-SLI

Note Preis  Testin Hotline

87 punkte | 155 € 1 04/05 1(01803) 428 468
[UPDATE\ schnel, sL1, Backup-Bios / Nvidia Nforce 4 SL1./ PCI Express
Albatron K8X890 Pro2

. = 86 punkte| 100 € | 05/05 | (02131) 523 760
schnell, fautlos / VIA K8T890 / PCI Express

Asus ABN-SLI Deluxe
86 punkte| 150 € | 02/05 |(02102) 959 90

extrem schnell, SLI/ Nvidia Nforce 4 SLI-/ PCI Express

MSI K8N Diamond
86 punkte| 150 € | 04/05 | (01805) 376 900

sehr schnell, SLI / Nvidia Nforce 4 SLI / PCI Express

Epox 9NPA+SLI
85 punkte | 140 € | 09/05 | (01805) 37 69 00

sehr schnell und stabil, horbar / Nforce 4 SLI-/ PCI Express

SOCKEL A

ATHLON XP / DURON / SEMPRO

= .

Asus ATN8X Deluxe

Note Preis  Testin Hotline
79 punkte | 80 €| 04/03 | (02102) 959 90
|UPDATE\ schnelles Board, viel Ausstattung / Nvidia Nforce 2/ AGP

Epox 8K5A3+
16 punite | 130 € | 12/02 | (09241) 991 740

fix, extrem ausgereift und stabil / VIA KT333 / AGP
Leadtek K7NCR18D

75 punkte | 85-€ | 12/02 |(02405) 424 602

flott, speziell mit FSB333-CPUs / Nvidia Nforce 2 / AGP

Asus A7V8X

. 73 punkte | 50 € | 11/02 {(02102) 959 90
schnell, gut ausgestattet / VIA KT400 / AGP

Epox 8K3A+

70 punkte | 90 < | 04/03 | (09241) 991 740
schnelles Board, viel Austattung / VIA KT333 / AGP

SOCKEL 775

PENTIUM 4 / CELERON

Asus P5SWD2 Premium

Note Preis  Testin Hotline

95 punkte | 260 < | 08/05 | (02102) 959 90
sehr schnell, TV=Tuner, fautlos / Intel 955X / PCI Express
Asus P5AD2 Premium
88 punkte| 220 € | 10/04 |(02102) 959 90
perfekt ausgestattet, lautlos / Intel 1925 / PCI Express

Intel D975XBX
86 punkte| 220 € | 03/06 | (069) 950 960 99

Crossfire-unterstutzung, lautlos / Intel 975X / PCl Express

Abit Fatallty AABXE
83 punkie | 120 € | 0305 | (0031) 773 204 428

erfektes Ubertakter-Board / Intel i925XE / PCI Express

Abit AG8 Third Eye
80 punkee| 115-€ | 11/04 |(0031) 773 204 428

PREIS-
ﬂjr Ubertakter, schnell, stabil / Intel i915P / PCI Express

EINKAUFSFOHRER I Ea e

SOCKEL 478

PENTIUM 4 / CELERON

Aopen AX4SPE Max 2

Note Preis  Testin Hotline
81 punkte | 115-€ | 06/03 | (02131) 124 3777
schnell, gut ausgestattet, lautlos / Intel i865PE / AGP
Asus P4C800 Deluxe
80 punkte| 145 € [SHOL/04¥/(02102) 959 90
schnell, lautlos, gut ausgestattet / intel i875P / AGP

Asus P4P800
= 75 punkte | 100 | 08/03 | (02102) 959 90

S:
schnelles und stabiles Board, lautlos / Intel i865PE / AGP

Gigabyte 8KNXP
T4 punkte | 185 € | 11/03 | (01803) 428 468

stabil und extrem gut ausgestattet / Intel i875P / AGP

Intel D875PBZLK
71 punkte | 160 € | 06/03 | (069) 950 960 99

sehr zuverlassig, schnell und lautlos / Intel i875P-/ AGP

SOUNDKARTEN

Soundblaster X=Fi Elite Pro

Note Preis Test in_ Hotline
93 punkte | 300 € | 10/05{(0035) 143 800 00
DP@Peﬁemer Klang und dicke Ausstattung, EAX 5.0
Soundblaster Audigy 4 Pro

88 punkie| 150 € | 03/05 |(0035) 143 800 00
[UPDATE tolfer Klang, iche A g, EAX 4.0

Soundblaster Audigy 2 ZS Platinum Pro
88 punkte| 220 € | 12/03 | (0035) 143 800 00

[UPDATE\ sehr guter Klang, umfangreiche Ausstattung, EAX 4.0

Soundblaster X=Fi Extreme Music
86 punkte| 110 € | 10/05 | (0035) 143 800 00

DPDATE} tiberragender Raumklang, erste Wahl fir Spieler, EAX 5.0

Soundblaster Audigy 2 7S
84 punkte| 90 < | 04/04 |(0035) 143 800 00

PREIS- —
TIPP sehr guter Klang, schnell in Spielen, EAX 4.0

SURROUND-SETS a
3

Teufel Concept G THX 7.1

Note Preis Testin _Hotline
92 punkte | 300 € | 01/05 | (030) 300 93 00
exzellenter Klang, extrem pegelfest, 8 Endstufen
2 | Teufel Concept E Magnum
91 punkee | 150 € | 11/05 |(030) 300 93 00

exzellenter Klang, extrem pegelfest, sehr giinstig

Creative Gigaworks S750
88 punkte| 430 € SHOL/04%] (0035) 143 800 00

Spitzenklang bei Spielen; Filmen und Musik
Creative Gigaworks Gamer G500 THX
87 punkte | 230 € | 02/06 | (0035) 143 800.00
[UPDATE\ guter Surround-Klang, pegelfest, knackiger Bass

Teufel Concept E
= 81 punkte | 100-€ | 10/05 | (030) 30093 00

|
TIPP sehr guter Raumklang, pegelfest, extrem giinstig

2.1-BOXEN

Creative Labs I-Trigue L—3600

Note Preis Test in_ Hotline
83 punkte| 110 € | = [(0035) 143 800 00
Spitzen-Sound in ansprechendem Design
Logitech Z-3
T punkte | 65€ | = 1(069) 920 321 65

sehr guter Klang, gute Verarbeitung

Logitech Z-2200 THX
T4 punkee | 150 € | = 1(069) 920 321 65
sehr guter Klang, aber maRige Verarbeitung

Creative Labs Inspire T3000
68 punkte| 45€ | — (0035)143 800 00

REIS-
TIPP guter Klang, Kabelfernbedienung

Hercules XPS 2.100 Silver
64 punkte| 70 | = |-

UPDATE \ solide verarbeitet, guter Klang

HEADSETS

Sennheiser PC 165 USB

Note Preis Testin _ Hotline
91 punkte | 150 € | 12/05 | (0511) 542 67 96
druckvoller Bass, USB Soundkarte, tolle Sprachqualitat
Sennheiser PC 160
89 punkte| 100 € | 07/05 | (051t) 542 67 96

seidige Hohen, satte Basse, rauscharmes Mikrofon

Plantronics Gamecom Pro 1
87 punkte | 80 € | 06/05 | (0800) 932 34 00

guter Klang, rauscharmes Mikrofon

Sennheiser PC 150
82 punkte | 60 € | 12/03 | (0511) 542 67 96

sehr guter Klang, hoher Tragekomfort

Plantronics Gamecom 1
80 punkie| 35 | 06/05 | (0800) 932 34 00

PREIS- — .
toller Klang, Kabelfernbedienung, leicht

EINGABEGERATE -

MAUSE \§

\

Razer Copperhead

Note Preis _Testin_ Hotline

95 punkte| 70 € | 0306 | (0180) 512 5133

hoch prézise, konfigurierbarer Abtastrate, interner Speicher
Logitech MX518

94 punkte| 50 € | 05/05 | (069) 920 321 65

sehr hohe Préazision mit konfigurierbarer Abtastrate

Razer Diamondback
91 punkte | 50 € | 12/04 (0180) 512 5133

extrem prazise und schnell, hohe Auflsung

Logitech G5
91 punkte | 65 € | 03/06 | (069) 920321 65
extrem prazise mit konfigurierbarer Abtastrate

Logitech Mediaplay Cordless
84 punkte| 45 € | 04/05 | (069) 920 321 65

prézise, gute Verarbeitung, auch fiir Linkshander

PREIS-
TIPP

MAUSPADS

Razer Exactmat

Note Preis _ Testin_ Hotline

88 punktel 30 € 1 11/04 1(01805) 125133

2zwei tolle Oberflachen, absolut rutschfest

2| Kryptec X-Board V2
87 punkte | 15 € | 03/05 | (02275) 915 930
stabiles Hartplastik-Pad, gute Oberfldche

PREIS-
TIPP

3| Compad Speedpad
87 punkte | 20 € | 02/03 | (0761) 585 36 67

kaum Reibungswiderstand, Hartplastik

Gamers Wear Stainless
85 punkte| 25 € | 03/06 | (082t) 907 96 14

hohe Prézision, gute Gleiteigenschaften, sehr stabil

Rantopad A100
84 punkte| 15 € | 06/05 | (07941) 960 185

schickes Aluminium-Pad inklusive Glidetapes

GAMEPADS

Microsoft Xbox 360 Controller

Note Preis Test in_ Hotline
85 punkte| 35 € | 03/06 | (0800) 18129 68
prazise, auch fiir Xbox 360, zwei analoge Schultertasten

Logitech Cordless Rumblepad 2
81 punkte | 40 € | 03/06 |(069) 920 321 65
[UPDATE\\ gummierte Griffe, przise, Vibrations-Feedback

Thrustmaster Wireless Dual Trigger
81 punkte | 40-€ | 03/06 | (09123) 965 80
Funkiibertragung, Force Feedback, prézise

Logitech Rumblepad 2
79 punkte | 30-€ | 01/05 |(069) 920 321 65
gummierte Griffe, prazise, Vibrations-Feedback

Saitek P2600 Rumble
INEV 77 unkte | 20 €| 03/06 | (089) 546 757 0

%%%'5- Force Feedback, sehr prazise, gummierte Griffe

LENKRADER

Thrustmaster F1 Force Feedback

Note Preis Testin_ Hotline
83 punkte | 170 € | 01/03 |(09123) 965 80
exzellentes Force Feedback,Ferrari-Optik
Logitech Momo Racing FF
82 punkee | 120 € | 02/05 | (069) 920 321 65

qutes Force Feedback; tolle Pedale

Thrustmaster Rallye GT Pro FF
80 punkte| 95 € | 03/06 | (09123) 965 80

sehr gutes Force Feedback; fiinf Achsen, stabil

Speedlink 4inl Leather FF Wheel
= 76 punkte | 65 € | 02/05 | (01805) 125 133

NEU

TIPP sehr stabil, sehr gute Pedale

Thrustmaster Enzo Ferrari 2-in-1
70 punkte | 50 € | 02/05 | (09123) 965 80

schones Lenkrad mit solider Verarbeitung

03/2006 GameStar
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ST EINKAUFSFOHRER

MONITORE
17-ZOLL-TFTs

19-ZOLL-TFTs CRTs > 19 ZOLL

TFTs > 19 ZOLL

NEC Multisync LCD1770GX NEC Multisync 90GX2 NEC LCD2170NX liyama Vision Master Pro 513
Note Preis Testin_ Hotline Note Preis Testin_ Hotline Note Preis Testin_ Hotline Note Preis Test in_ Hotline
92 punkte | 350 € | 10/05 | (089) 996 990 92 punkte | 480 | 02/06 | (089) 996 990 82 punkte | 800 | 01/06 | (089) 996 990 90 punkte| 520 € | = |(0800) 100 34 35
voll spieletauglich, brilliante Farben, héhenverstellbar extrem schnell, gestochen scharf, 4x USB-Ports spieletauglich, gute Farben, gute Verarbeitung / 21 Zoll flach, brillante Farben /22 Zolt
NEC Multisync LCD1770NX NEC Multisync 1970GX Dell 2405FPW Samsung 1100DF
90 puniee | 300 < | 03/05 | (089) 996 990 91 punkte | 480 € | 05/05 | (089) 996 990 80 puniae|L.020 €] 0L/06 (0800) 686 3355~ B9 unee| 390 €| — | (01805) 121213
[UPDATE \volt pi ich, hot extrem schnell, brillante Farben, gute Interpolation spieietauglich, USB-Ports, 16:10-Breitbild /24 Zoll ‘T”’P sehr hohe Auflésung, Flachbildréhre /21 Zoll
Sony HT75W Samsung Syncmaster 930BF Samsung Syncmaster 204Ts liyama Vision Master 506
88 punkte | 450 < | 07/05 | (069) 950 863 19 87 punkte | 390 < | 09/05 | (01805) 121 213 78 punkee | 550 < | 01/06 | (01805) 121 213 86 punkte| 490 €| — [(0800) 100 34 35
[UPDATE ol spieletauglich, TV-Tuner, Breitbild-Format [UPDATE\ extrem schnell, DV, qute Verarbeitung spieietauglich, tolle Farben, kompakte Bauform /20 Zoll- [UPDATE \ kréftigen Farben / 21 Zoll
Hyundai Imagequest L70D+ 4 | Viewsonic VX924 Belinea 102035W Viewsonic G220F
86 punkee | 250 € | 03/05 | (0800) 498 632 47 86 punkte| 380 < | 08105 | (02154) 918 80 76 punkte | 500 € | 02/06 | (02365) 952 100 8 85 punkte[440 €| — [ (0800) 17174 30
TIPP voll spieletauglich, Kopfhtrer-Anschiuss TIPP voll spieletauglich, DVI, gute Verarbeitung TIPP spieletauglich, brillante Fraben, Breitbild / 20,1 Zoll flach, sehr gute Konvergenz / 21 Zolt
Beng FP71V Samsung 193P Samsung Syncmaster 214T CTX EX1300F
84 punkie| 275 € | 03/06 | (0800) 114 65 88 83 punkie | 430 € | 07/04 | (01805) 121 213 76 punkte | 770 | OL/06 | (01805) 121 213 70 punkte | 460 € | 04/03 | (089) 427 207 05
m voll spieletauglich, sauber verarbeitet, gute Interpolation voII spieletauglich, sehr schnell, schick spieletauglich, kraftige Farben, schlankes Design /21 Zoll satte Farben /21 Zoll

CPU-KUHLER

AMD-CPUs INTEL-CPUs 512 MB DDR1-SPEICHER % 512 MB DDR2-SPEICHER
Noiseblocker Coolscraper SX-1 Noiseblocker Coolscraper SX-1 Kingmax 512MB DDR500 Corsair CM2X512-5300C4 Pro
Note Preis _Test in_ Hotline Note Preis _Testin_ Hotline Note Preis _Test in_ Hotline Note Preis _Test in_ Hotline
9l punkte | 60€ | = | (020325571 9l punkte | 60 € | = | (0203) 25571 § = 88 punkte| 65€ | — | (04421) 9131170 84 punkte| 100 € | = [(001)800205 4657
570 g / Sockel 754, 939, 940 570 g / Sockel 478, 775 AL CAS Latency 2.5, DRS00 CAS Latency 4, DDR2-667
Thermalright XP-120 Thermalright XP-120 Kingston HyperX KHX4000/512 G.E.L.L. GX25124300X
90 punkte| 45€ | = {(04392) 916 10 90 punkte| 45€ | = [(04392) 916 10 87 punkie | 120 € | = [(00800) 80129012 83 punkie| 60 | = |(001) 626 96168 66
528  / Sockel 754, 939, 940 528 g / Sockel 478, 775 (Retention Module bendtigt) CAS Latency 3, DDR500 [UPDATE\ cAS Latency 4, DDR2-533
Thermalright XP-90C Thermalright XP-90C Corsair CMX512-4000Pro Kingston KVR533D2N4/512
89 punkie| 45€ | — [(04392) 916 10 89 punkie| 45€ | — (04392) 916 10 86 punkte| 110-€ | = ](001)800205 4657 — 82 punite | 50-€ | ——{(00800) 801290 12
DPDATE \690 g/ Sockel 754, 939, 940 690 g/ Sockel 478, 775 (Retention Module benétigt) CAS Latency 3, DDR500 CAS Latency 4, DDR2-533
Aerocool GT-1000 Aerocool GT-1000 Corsair CMX512-3700 Infineon 512 MByte DDR2-533
. = 88 punkte| 35€ | — |(+886)286981088 . 88 punkte| 35€ | — |(+886)286981088 85 punkie| 130-€ | = |(001)800205 4657 8L punkie | 50.€ | = | (091L) 654 42 62
766 g / Sockel A, 754, 939 766 g / Sockel 478, 775 CAS Latency 3, DDR466 CAS Latency 4, DDR2-533
Zalman CNPS 7000B-CU 3200 Zalman CNPS 7000B-CU 3200 0CZ PC3500 Enhanced Latency Corsair VS512MB533D2
87 punkte | 35€ | = |(01805) 905 071 87 punkte | 35€ | = |(01805) 905 071 84 punkte| 110 € | = [(0731) 509 48 78 80 punkte| 40€ | = | (001)800205 7657
755 ¢/ Sockel A, 754, 939 755 ¢/ Sockel 478, 775 CAS Latency 2, DDR433 CAS Latency 4, DDR2-533

LAUFWERKE SPIELE-NOTEBOOKS

DVD-ROM DVD-BRENNER BIS 1.499 € AB 1500 €
Lite=On LTD=166S Plextor PX=716SA Gericom-1st Supersonic Dell XPS-M170
Note Preis Test in_ Hotline Note Preis Testin_ Hotline Note Preis Testin_ Hotline Note Preis Test in_ Hotline
89 punkte| 20 € | — |(03140) 2957512 85 punkte| 125 € | 07/05 | (032) 272 555 22 77 punkte |1.280 €| 05/05 | (01805) 968 950 87 punkte [2.900 €| 02/06 | (01805) 224 465
prcis- . > . ,
TIPP sehr schnell, gute Fehlerkorrektur wie Plextor PX=716A, aber mit Serial-ATA-Anschluss TIPP Pentium M/1,73 GHz, Geforce Go 6600 (128 MB) [UPDATE\ pentium M/2,26 GHz, Geforce Go 7800 GTX (256 MB)
Toshiba SD-M2012 TDK 1616N Asus A6QOOVA Samsung M70-2130 Bemus
87 punkte| 20€ | — [(0800)182 9471 84 punkie| 120-€ | 11/04 | (0800) 181 05 85 70 punkee [1.400 €| 09/05 | (02101) 959 90 79 punkte |3.100 €| 03/06 | (01805) 121 213
flottes und zuverléssiges Laufwerk schnellster Dual-Layer-Brenner, schickes Design Pentium M/1,86 GHz, Mobility Radeon X700 (128 MB) Pentium M 770/2,13 GHz, Geforce Go 6600 (128 MB)
LG GDR-8161B TRAXDATA ND-3500A Gericom Ego 1560 Alienware $4-M 7700
85 punkte| 25€ | —(02163) 988 910 82 punkte | 90 € | 11/04 (02162) 951 661 69 punkte|1.200 €| 08/04 | (01805) 968 950 78 punkte [2.000 €] 07/05 | (0800) 100 50 79
DPDATE sehr gute Fehlerkorrektur, schnell schneller Dual-Layer-Brenner, sehr flott Pentium 4 M/1,5 GHz, Radeon 9700 (64 MB) Pentium 4 HT/3,2 GHz, Geforce Go 6800 (256 MB)
Teac DV-516E Toshiba SD-5472 Acer Aspire 1501LCI Acer Travelmate 8104WLMi
83punkte| 20 € | — (01805) 999 588 . BlPuke|60e | 01/06 | (0800) 182 94 71 68 punkte |1.400-€| 06/04 | (01805) 00 98 98 76 punkte [2.500 €| 05/05 | (01805) 009 898
zuverldssig, gute Fehlerkorrektur schneller Dual-Layer-Brenner, gute DVD+R-Qualitat Athlon 64/3000+, Radeon 9600 (64 MB) Pentium M/2,0 GHz, Mobility Radeon X700 (128 MB)
MSI-MS-8216 Plextor PX-716A Yakumo Q8M Power64XD Cybersystem P17
83punkte| 25€ | = [(069) 408 93191 80 punkte| 115 € | 01/05 | (032) 272 555 22 67 punkee |1.499 €| 06/04 | (01805) 925 866 — 75 punkte [2.000 €| 01/05 | (03838) 828 701
hohe Lesegeschwindigkeit schneller Dual-Layer-Brenner, sehr flott Athlon 64/3000+, Radeon 9600 (64 MB) Pentium 4 HT/3,2 GHz, Geforce 6800 Go (256 MB)
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Karten zu
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Mitelerde

- Counterstri-
ke Source

- C&C Genera-
le: Die Stun-
de Null

- Quake 4 (dt.)

O

[ DVD PLUS:

(nur im Abo)

- Singleplay-
er-Karte fur
Far Cry

- SP-Karte fiir
Doom 3

- Kartenpaket
fur Act of
War

m Das teuerste Auto der Welt ist der Lunar Rover: 40 Millionen Dollar, nur 15 km/h Spitze... und parkt auf dem Mond.

HALF-LIFE 2
SUBSTANCE GOLD

In Substance bleibt Gordon nicht allein.

In Ausgabe 10/2005 haben wir IThnen be-
reits die Mod Substance fiir Half-Life 2 vor-
gestellt. Mittlerweile haben die Macher die
finale Gold-Version 1.2 ihrer Mod verof-
fentlicht, die die Singleplayer-Kampagne
komplett liberarbeitet: Mehr Gegner, neue
Waffen, Bullet-Time, drei zusatzliche Spiel-
modi, vier Kdmpferklassen aus Metal Gear
Solid und vieles mehr. Fertig sind die Mod-
der allerdings noch lange nicht: Im néch-
sten Patch soll es Explosionen ala F.E.A.R.
und Leuchtspuren wie in Matrix geben.

[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EXEl

STRATEGIE & SHOOTER
KARTENPAKETE

Waren Sie schon auf Hawaii? Oder in Aus-
tralien? Nein? Dann nix wie hin, mitsamt
Ihrer Armee! Wir haben aufer diesen Rei-
sezielen noch sechs weitere Karten fiir Age
of Empires 3 auf unsere DVDs gepackt. Zu-
sétzlich noch vier Maps fiir Schlacht um
Mittelerde, vier fiir C&C Generile: Stunde
Null, und weitere fiir Doom 3, Quake 4, CS:
Source und Far Cry. Sie haben'’s so gewollt!

MOD

TOTSCHLAG

Der Pfad des Modders —schnell er ist, verfiihrerisch. Die Idee
klingt ja auch toll, einfach sein Lieblingsspiel so umzubauen, dass
es einem noch besser gefallt. Bei Filmen geht das ja leider nicht:
»S0, das Geknutsche kommt raus, Schwarzenegger auch, dafiir
ich rein und am Ende fliegt alles in die Luft!« Doch leider liber-

UND

Fabian Siegismund

schatzen viele Hobby-Programmierer, wie viel Arbeit eine gute

Mod wirklich ist, und schmeif3en nach der ersten Homepage und ein paar Konzept-
zeichnungen die Flinte wieder ins Korn. Sie ahnen ja nicht, wie viele falsche Fahrten
ich auf meiner Jagd nach Mods jeden Monat verfolge, wie viele Ideen sterben, weil
den dazugehdrigen Kopfen die Energie ausgeht. Da lobe ich mir den Macher von Dun-
geon Doom. Die Mod wirkte anfangs ziemlich lahm, macht mittlerweile aber richtig
Spaf3! Gut Ding will eben Weile haben — Counterstrike hatte auch 17 Beta-Versionen!
Also, meine Damen und Herren Modder: Ein wenig mehr Geduld, bitte.

BROTHERS IN ARMS
DEATHMATCH

%

Statt Befehlen: Deathmatch fiir Brothers in Arms.

Die Brothers in Arms-Serie setzt das Spiel-
prinzip der Singleplayer-Missionen in den
Mehrspieler-Modus um —Deathmatch
fehlt. Doch Jeffrey Broome, Entwickler bei
Gearbox, hat eine rudimentare Death-
match-Mod fiir beide Brothers in Arms-Tei-
le gebastelt —nur zwei Waffen pro Spieler
und keine Munitions- oder Gesundheits-
Pickups. Gleichzeitig legt er den Source-Co-
de der Mod offen. Interessierte Program-
mierer sind also herzlich eingeladen, wei-
ter am Deathmatch zu schrauben.

[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [YFER

WORLD RACING 2
DOWNLOADS

Sich in World Racing 2 fiir ein Auto zu ent-
scheiden ist mindestens ebenso schwer,
wie das Geld fiir einen Ferrari zu sammeln.
Doch auf der Giberarbeiteten Webseite von
Entwickler Syntetic gibt’s jetzt noch zu-
sétzliche Pakete mit frischen Felgen und
Vinyls oder komplett neuen Autos wie
dem stindhaft teuren Mercedes CLS.

0 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: BE

NEVERWINTER NIGHTS
DRACHEN VON SAMARIS

Im Tempel von Luccini beginnt das Abenteuer.

Neverwinter Nights-Autor Fabian Lorenz
hetzt Abenteurer ab Level 30 durch liebe-
voll ausgestaltete Gebiete, inklusive un-
heimlichen Waldern und eisigen Bergho-
hen. Als eigenstandige Kampagne ist Dra-
chen von Samaris sowohl fiir Einzel- als
auch Gruppenspieler interessant. Wer sich
allein in die leicht klischeehafte Geschich-
te um Drachen und geraubte Edelsteine
stlirzen mochte, sollte sich im Startgebiet
zumindest nach kréaftigen KI-Kompagnons
umsehen. Klassen mit Zauberkraft rufen
sich alternativ Begleiter herbei. Lang gere-
det wird bei der Jagd auf die gestohlenen
Juwelen nicht, ziinftige Auseinanderset-
zungen mit dem tiblichen Monster-Allerlei
stehen im Vordergrund. Technisch ist das
Modul sehr ausgereift. In anderthalb Jah-
ren Entwicklungszeit hat Lorenz ein aus-
gewogenes Szenario entwickelt. Puristen
storen sich allerdings an gelegentlichen
Rechtschreibfehlern. Trotzdem kénnen Sie
sich bei Drachen von Samaris auf rund 30
Stunden professionelle und abwechs-
lungsreiche Unterhaltung freuen.

[ Www.GAMESTAR. DE QuICKLINK: ISl

fabian@gamestar.de
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WEITERSPIELEN Extraleben

FREEWARE-SPIEL
ETERNAL DAUGHTER
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Der Bogenfrosch schlégt mit seiner Zunge zu.

Derek: See look, in this frame you can see
Mia's panties.

Die Dungaga sind hasslich, aber schwach.

03/2006 GameStar

Die kleine Mia wird in Verhéltnissen grof3,
die sich nicht einmal tollwiitige Daily-
Soap-Redakteure im Drogenwahn ausden-
ken konnten. Sie wichst bei ihrer allein er-
ziehenden Mutter Thelia auf, als die brand-
schatzende Roboterarmee der Dungaga
das Land Uberrennt. Deren Anfihrer, der
grausame Gar, nimmt sich Thelia gewalt-
sam zur Frau und versklavt Mia und ihr
friedfertiges, knautschgesichtiges Volk.
Damit nicht genug: Er zeugt bei der Gele-
genheit gleich noch einen Sohn, der konse-
quenterweise aussieht wie eine Mischung
aus Roboter und Kartoffel. Ganz klar, dass
da der Haussegen schief hangt. Als Mia
Jahre spater einen Streit zwischen ihrer
Mutter und Gar miterlebt, setzt ihr Zorn
ungeahnte Zauberkréafte frei: Sie kann
plotzlich Energieballe verschiefen. Mit de-
nen sprengt Mia Gar in tausend Stiicke
und flieht vor den rduberischen Unterdrii-
ckern in die Wildnis. Dort soll ein weiser
Mann hausen, der ihr helfen kann.

Mit Eternal Daughter haben die Freizeit-
programmierer Derek Yu und Jonathan
Perry eine wunderschone Hommage an
Klassiker wie Metroid oder Castlevania ge-
schaffen. In nur 320 mal 240 Bildpunkte
packen die beiden alles, was Nostalgiker-
herzen hoher schlagen lasst. Mia hiipft
und schieft sich durch griine Dschungel
oder kalte Roboterwelten und bekampft
dabei Gegner wie Kampffrosche, zaubern-
de Kaninchen und Riesenschildkréten. Mit
jeder Region wechselt die herrliche Musik,
die wie 8-Bit-Sound aus C64-Tagen klingt
und fiir das Spiel komponiert wurde. Natiir-
lich warten aulerdem jede Menge bizarrer
Bossgegner wie zum Beispiel Mias missra-
tener Halbbruder auf Sie, die nur mit viel
Geduld zu besiegen sind. Manche Passagen
bezwingen Sie nur durch immer neue Ver-
suche, speichern konnen Sie selbstverstand-
lich nur an bestimmten Punkten. Dafiir er-
halt Mia im spateren Spiel Hilfe von einem
kleinen Begleiter, einem kugelférmigen, ty-
pisch japanisch anmutenden Wesen. Wenn
Sie das regelméaflig mit den in den Levels
héngenden Friichten fiittern, entwickelt es
sich langsam zu einem niedlichen, kdmp-
fenden Flugdrachen, mit dem Sie sogar
Hindernisse iiberwinden kénnen. Aber be-
vor es soweit ist, muss Mia erstmal ihren
geheimnisvollen, verschollenen Vater su-
chen, immerhin hat der ihr magische Kraf-
te verliehen. Soviel sei vorab verraten: Es
ist nicht Darth Vader. y 0s Jovi
[ WWW. GAMESTAR.DE QUICKLINK: B

NETZ-NEWS

GOLF?

Ja, Golf. Nur eben anders, als man es je gesehen hat. Nun gut
die Spielregeln sind wie immer: Sie dreschen mit préziser Maus-
steuerung und einer Auswahl an Holz- und Eisenschldgern ei-
nen kleinen Ball tiber das Griin. Ah nein, Uber das Grau. Denn
da geht’s schon los: Statt die Spielwelt mdglichst realistisch dar-
stellen zu wollen, schlagen Sie bei Golf? in einer véllig surrealen
Umgebung ab. Figuren und Gegenstande bestehen weitestge-
hend aus Drahtgittermodellen, die Landschaft ist ein Traum in
grau, die einzigen Farbtupfer entstehen durch Spielfiguren und
die Flugbahnen der Golfbélle. Als Kameraleute schweben kleine
Ménner tber den Rasen, die sich gelegentlich eine Schnapsfla-
sche zu Gemiite fuihren. Kurz: Golf? sieht aus wie ein modernes
Kunstwerk. Und ist es wohl auch. Macht aber viel mehr Spaf.

[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

So bizarr, ist das iberhaupt noch Golf? Nein, Golf?. Punkt.

QPLAY
Um bei Computerspielen Preise zu gewinnen, missen Sie nicht
extra E-Sportler werden: Sie kénnen auch bei www.gplay.de
vorbeischauen. Hier kénnen Sie eine Handvoll Flash-Programme
ausprobieren, meist simple Klone bekannter Hits wie Arkanoid
oder Moorhuhnjagd. In manchen Spielen wie zum Beispiel Te-
tris kdnnen Sie auch gegen menschliche Kontrahenten antre-
ten. Der eigentliche Reiz liegt allerdings im Qplay-Punktesystem:
Wer’s unter die jeweils 50 Besten schafft, bekommt so genannte
Qpoints gutgeschrieben. Die kdnnen Sie dann in Preise umtau-
schen, vom Handylogo tber USB-Sticks bis zur Digitalkamera.

[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

TRIALS MOUNTAIN HEIGHTS

Nicht einmal Flash-Spiele kommen heutzutage noch ohne Rag-
doll-System aus. In Trials Mountain Heights steuern Sie einen
Lumpenpuppen-Motorradfahrer Uber mehrere Hindernisse. Mit
den Pfeiltasten betatigen Sie Gas und Bremse und lehnen sich
auf dem Moped vor oder zurtick. Nur mit viel Fingerspitzenge-
fiihl kommen Sie so tiber die Felsen. C64-Veteranen kennen das
Spielprinzip aus Kikstart — leicht war das schon damals nicht.

[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:
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Kommt nach freihéndig fahren: Trials Mountain Heights.
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- Mercenaries
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- Dungeon
Doom v7.1xp

m Bizarrer Humor in Fairglen: Ein Yeti sucht seine holzerne »Morgenlatte«, der Kénig fahndet nach Massenvernichtungswaffen.

BATTLEFIELD 2
MERCENARIES

Wenn Thnen die Helikopter in Battlefield 2
viel zu gut gepanzert, die Scharfschiitzen-
flinten viel zu schwach und die Maschi-
nengewehre viel zu ungenau sind, kénnen
Sie auf den nachsten Patch hoffen - oder
gleich heute Mercenaries spielen. »Battle-
field 2 so, wie es sein solltel«, versprechen
die Entwickler. Entsprechend haben die
Jungs Waffen und Fahrzeuge iiberarbeitet,
um dem Spiel mehr Realismus einzuflo-
Ren. Die Kampfhubschrauber halten mit-
unter nur noch eine Stinger-Rakete aus,
haben dafiir aber auch mehr Feuerkraft.
Wo die Panzer hinschiefen, wichst erst-
mal kein Gras mehr: Deren Projektile sind
fast so stark wie Artilleriegeschosse. Auch
die Infanterie hat kraftig aufgeriistet. Da-
von profitieren die Nachschubsoldaten:
Deren Maschinengewehre sind in Merce-
naries weitaus praziser als im Basisspiel.
Scharfschiitzen werden in der Mod zu den
gefahrlichsten Fernkampfern: Ihre Waffen
schalten Gegner mit einem Treffer aus. Da-
mit die Sniper auch auf der Karte »Strike at
Karkand« zum Schuss kommen, hat das
Modding-Team den allgegenwairtigen
Sandsturm entfernt. Auch die tibrigen
Maps wurden tiberarbeitet. Jede hat mehr
Flaggenpunkte, so dass sich die Gefechte
Uber das gesamte Schlachtfeld erstrecken.
Das dazugehorige Kartenpaket finden Sie
auf unserer DVDplus, zusammen mit der
Mod fiir das Basispiel und fiir Special Forces.

| Tweak-Mod fiir Battlefield 2 QUICKLINK: I

www.mercenaries.dies-world.com
VERSION 6.0 GROSSE 125 MByte

Battlefield 2, wie es nach Ansicht des Mercenaries-
Teams aussehen sollte: weniger Sand in Karkand.

W(C3: THE FROZEN
THRONE FAIRGLEN

=7 %7
Fairglens Helden machen kurzen Prozess.

In Echtzeit-Strategiespielen geht’s ja meist
darum, Armeen aus dem Boden zu stamp-
fen und grofie Truppenbewegungen zu
koordinieren. Nicht so in dieser Mod fiir
WarCraft 3: The Frozen Throne: Hier steuern
Sie nur zwei Helden mit Zauberkraften, die
das Stadtchen Fairglen gegen Rebellen
und Untote verteidigen. Wahlen Sie dazu
zwischen vier Kdmpfern: Die Berserkerin
tritt als gefdhrliche Nahkdmpferin an, der
Elementalist schaltet mit méachtiger Magie
mehrere Gegner gleichzeitig aus, die Ran-
gerin bekampft einzelne Ziele aus grofier
Entfernung, der Ritter ist Schwertschwin-
ger und Heiler zugleich. Wie in einem Rol-
lenspiel erhalten Sie nach und nach
Quests, die Sie in neue, gefahrlichere Re-
gionen der Karte fithren. Wenn Sie sich da
nicht alleine reintrauen, ziehen Sie koope-
rativ mit einem Freund in die Schlacht —je-
der steuert dann nur einen der Helden.

| Helden fiir The Frozen Throne  quickuing: 68l I

http://enterfold.zerofold.com
VERSION 1.01 GROSSE 2,5 MByte

F1 CHALLENGE ‘99-02
F12005

F1 Challenge ‘99-02: altes Spiel, neue Saison.

F1Challenge ‘99-02 hat zwar schon iiber
zwei Jahre auf dem Buckel, gehért aber im-
mer noch zu den besten Formel-1-Simula-
tionen. Grund genug fiir die rund 20-k6p-
fige Modding-Mannschaft CTDP, eine Er-
weiterung mit den Originalteams und

- strecken der letzten Saison in das leicht
angestaubte Rennspiel einzufiigen. Unter
den 19 akribisch nachgebauten Kursen
gibt es auch Neuzugéinge wie Bahrain oder
die Turkei. AuSerdem feilten die Entwick-
ler an der Grafikengine: Durch Bump- und
Normal-Mapping wirken die Boliden fast
fotorealistisch, hinter dem halbtranspa-
renten Helmvisier sehen Sie sogar das Ge-
sicht des Piloten. Neu dabei: Per stufenlo-
sem Schieberegler stellen Sie ein, wie stark
Thr Kopf bei hohen Geschwindigkeiten
vom Wind hin und her geschleudert wird.
Demnéchst wird CTDP einen Patch verdf-
fentlichen, der bekannte Bugs ausmerzt.

|Saison fiir F1 Challenge ‘9902 quickuink: XA I

www.racingmag.gamesurf.tiscali.de
VERSION 1.0 GROSSE 428 MByte
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Yellow Bastard
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Auf Level 3 erwartet uns Boss »Yellow Bastard«. Dem jagen wir unseren Pinky-Ddmon auf den Leib.

DOOM 3

DUNGEON DOOM

Was suchen eigentlich alle in feuchten
Hohlen und finsteren Verliesen? Na, zum
Beispiel den »Schlager des Leimeners« mit
+5 auf Tennisarm oder die »Kappe der
schlechten Beltftung« mit +2 auf Haaraus-
fall. Die Suche nach magischen Gegenstan-
den oder Waffen treibt virtuelle Jiger und
Sammler seit Jahren unablassig durch die
Rollenspiele. Shooter-Fans mussten bislang
auf derartige suchtférdernde Zusétze ver-
zichten. Dungeon Doom macht dem ein En-
de: Die Mod verwandelt Doom 3 in ein Ego-
Diablo. Zu Beginn des Spiels wahlen Sie ei-
neKlasse aus. Als Krieger nutzen Sie alle
aus dem Basisspiel bekannten Schusswaf-
fen, als Psi-Kdmpfer nur Pistole, Schrotflin-
te und MG, dariiber hinaus aber auch
machtige Zauber: Mit Blitzen, Donner-
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Teleporter bringen uns schnell zuriick an die Oberflache.
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schlagen oder sogar handzahmen Pinky-
Damonen machen Sie Thren Gegnern den
Garaus. Zauberer verfiigen iiber ein noch
breiteres Magiespektrum, fiihren dafiir
aber keine Schusswaffen mit. Die gewahl-
te Klasse kombinieren Sie mit einer Rasse —
die starken Orks eignen sich als Krieger,
clevere Andorianer eher als Magier, Men-
schen sind Allrounder.

Sie starten Dungeon Doom in einer Art
Dorf. Hier gibt’s einen Kaufmann, bei dem
Sie Ausriistung oder Waffen erwerben,
und den ersten Auftraggeber. Der schickt
Sie in das nahe gelegenen Dungeon, in
dessen drittem Level Sie einen Zombie zur
Strecke bringen sollen. Fortan kdmpfen Sie
sich Stockwerk fiir Stockwerk durch zu-
fallsgenerierte Hohlen voller Monster,
weichen Fallen aus, geleiten Dorfbewoh-
ner zum Ausgang, besiegen Zwischengeg-
ner und sammeln so Gold und Erfahrungs-
punkte fiir neue Zauber und Waffen. Die
werden Sie brauchen, wenn Sie sich dem
Balrog im letzten Level entgegenstellen.
Dungeon Doom bietet in der neusten Fas-
sung Physik- und Zeitlupenspielereien aus
dem hierzulande indizierten Addon Resur-
rection of Evil, deshalb wird dieses fiir die
aktuelle Version vorausgesetzt. 43IV

DUNGEON DOOM

Rollenspiel-Mod fiir Doom 3 QU
http://dungeondoom.d3files.com
VERSION 7 GROSSE 41,5 MByte

Extraleben

INCOMING

ZOMBIE MASTER

Zombies sind dumm. Sonst hétten sie bestimmt was Anstandi-
ges gelernt. Aber wie machen die das, dass sie trotzdem regel-
maRig muskelbepackte, clevere Helden in Stticke reiRen? Ganz
einfach: Hinter all den tiberraschenden Mandvern steckt der
Zombie Master. In der gleichnamigen Mod fiir Half-Life 2 tritt
ein Spieler als Drahtzieher der Untoten gegen ein Team bewaff-
neter Uberlebender an. Er steuert seine hirnlosen Heerscharen
nach Art eines Echtzeit-Strategiespiels, wahrend seine Gegner in
der Ego-Perspektive um sich ballern. Der Zombie Master verfiigt
Uber stetig wachsende Zauberenergie, mit der er unterschiedli-
che Kampfer erschafft oder besonders fiese Uberraschungen
auslost — etwa einen totalen Stromausfall im Level. Wie kénnen
schwachliche Menschen so ein Genie besiegen? Na, gar nicht!
Aufgabe der Uberlebenden ist lediglich, zu entkommen. Zum
Beispiel, indem sie zum rettenden Fluchtwagen vordringen.

] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

Der Zombie Master schiittelt Horden von Untoten aus dem Armel.

INTO CERBERON

Manchmal kann ein Abstieg auch was Schénes sein. Descent
zum Beispiel (englisch fiir »Abstieg«). So heilt namlich eine
dreiteilige Raumschiff-Shooter-Serie aus den 90ern, in der Sie
in volliger Bewegungsfreiheit durch dreidimensionale, unterir-
dische Labyrinthe fliegen und Roboter abballern. Das Spielprin-
zip taucht jetzt in Into Cerberon fur Doom 3 wieder auf. Statt
zu FuB durch dunkle Flure zu huschen, liefern Sie sich hier Luft-
kémpfe auf beengtem Raum. Ein Oben oder Unten gibt es dabei
nicht. Nur eins ist wichtig: Wo die Raketen rauskommen, ist im
Zweifel vorne. Zu Into Cerberon gibt’s bereits eine frilhe und
noch recht verbuggte Multiplayer-Demo, sogar fur Linux. Eine
Einzelspieler-Kampagne wird aber voraussichtlich nicht folgen.

] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

Die Raumschiffmodelle sehen der Descent-Reihe ahnlich.

F1 2005

Nach dem Abschluss der Arbeiten an der F1 2005-Mod fiir F1
Challenge ‘99-02 (wir berichten auf Seite 152) wollen die Hob-
by-Programmierer von CTDP die Formel-1-Saison 2005 auch in
das online vertriebene Rennspiel rFactor von Entwickler Image
Space einbauen. Allerdings sind vorerst nur die jeweiligen
Rennwagen fiir alle Teams geplant, die dazugehdrigen Strecken
sollen erst im Laufe des Jahres nachgereicht werden. Als Termin
fiir die erste Version der Mod plant CTDP bislang den Mérz ein.

] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:
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Alt gegen Neu

CS: SOURCE
DIE REIFERE COMMUNITY?

Vor einigen Wochen fragten wir auf GameStar.de nach Ihrer Meinung zur Community von Counter-
strike: Source. Ist sie im Vergleich zu CS 1.6 wirklich die reifere, erwachsenere Gemeinschaft?

D er Streit unter den erfahrenen CS-

Recken schwelt schon seit Ende
2004. Mit dem Erscheinen von Counter-
strike: Source spaltete sich die Spielerland-
schaft in zwei Lager: Das eine schwort auf
die bewahrte Qualitat von Counterstrike
1.6, das andere wechselte iiber zum Nach-
folger CS: Source. Etwas kaum Greifbares,
das Spielgefiih], ist der Knackpunkt an der
neuen Version. CS: Source ist anders, nicht
nur bei der Physik oder den manchen Spie-
lern verhassten Tonnen, die tiberall in der
Landschaft stehen. Auch die Clanwars lau-
fen ein wenig anders ab, als es viele Spieler
der alten Versionen gewohnt sind.

Steam als Hiirde?

Arteten vor zwei oder drei Jahren manche
Clanwars noch zu regelrechten Flame-
Wars aus, bei denen sich die Teilnehmer
auch sprachlich bekriegten, hat sich mit
CS: Source einiges verandert. Die Wars lau-
fen ruhiger, fast schon zivilisiert ab. Die
Spieler sind alter geworden, so scheint es,
viele stehen schon im Berufsleben. Hat
Valve mit dem »Kunstgriff Steam« viel-
leicht das Problem der Script-Kiddies unter
Kontrolle gebracht, die sich mit unlaute-
ren Methoden binnen eines Tages an die
Spitze samtlicher Ranglisten cheaten miis-
sen? Wir haben unsere Leser nach ihren
Erfahrungen gefragt und bekamen viele
E-Mails und Zuschriften mit ganz unter-
schiedlichen Einschatzungen.

Ausgereift und akzeptiert im E-Sport: Counterstrike 1.6.

m Die Beta 1von Counterstrike erschien am 19.6.1999. Sie war 8,60 MByte groB. Die jetzige Version ist etwa 35 mal groBer.

Der Headshot-Bonus

»Bei CS:S wurde seit Erscheinen so viel am
Aiming verandert, dass man heute fast je-
den Spieler als Cheater beschimpfen kann.
Drei Headshots in einer Runde sind keine
Seltenheit, das bringt fast jeder zustande.«
Solautet einer der Hauptgriinde der Old-
schooler, dem neuen Spiel fern zu bleiben.
»Source ist meiner Meinung nach das totale
Anféngerspiel. In CS 1.6 musste man noch
jahrelang tiben, um gut zu werden. In Source
wiederum ist das Zielen viel einfacher ge-
worden, und man braucht eindeutig nicht
mehr so viel Training.« Solche Einwénde
kommen aus der Ecke der Verfechter von
(S 1.6, die zudem die Meinung vertreten,
dass »nur solche Leute CS: Source spielen,
die es beil.6 zu nichts gebracht haben«.
Auf der anderen Seite die eingefleisch-
ten Source-Fans: »Jeder, der sich krampf-
haft an dem ausgelutschten Feeling von
1.6 festhalt, ist lediglich nicht in der Lage,
sich auf neue Bedingungen in einem be-
kannten Spielprinzip einzustellen«, heif3t
es aus der Community. Die Fronten sind
verhartet. Selbst das gute Abschneiden der
CS 1.6-Profis von mousesports beim WCG-
Qualifier in Brandenburg und beim an-
schliefRenden Finale in Singapur (dort wur-
de CS: Source gespielt) konnte die Commu-

Counterstrike: Source: Ist es ein Anfangerspiel oder der E-Sport-Titel der Zukunft?

nity nicht von den Gemeinsamkeiten der
beiden Versionen tiberzeugen. CS: Source
wird in der professionellen Szene immer
noch beldchelt —obwohl allen klar sein
miisste, dass die Sponsoren irgendwann
darauf bestehen werden, dass CS: Source
ins Programm der Clans aufgenommen
wird. Denn ein Hersteller von Grafikkarten
wird kaum damit werben wollen, wie gut
sein Produkt die fast zehn Jahre alte Quake 1-
Engine darstellen kann, die im Kern das
Gerlist von Counterstrike 1.6 ist.

Die Rufer in der Wiiste

So hoffen die Clans, die bereits Source-
Squads gebildet haben, auf Riickenwind.
Mit wenigen Ausnahmen handelt es sich
um Teams, die nicht unbedingt im Ram-
penlicht der EPS oder grofien 1.6-Turniere
stehen, also keinen grofden Namen haben.
Das Selbstbewusstsein ist deswegen nicht
kleiner: »Sicher, CS 1.6 ist immer noch ein
Standard im E-Sport. Allerdings wird diese
Zeit vorbei gehen. Dann ist CS: Source das
Spiel der Stunde. Unser Team hat dann
schon die nétige Erfahrung. Die aktuell be-
kannten 1.6-Clans, die heute beim Thema
CS: Source noch gelangweilt abwinken,
werden dann aber ein grofies Problem ha-
ben. Wie heifit es so schon: Wer zu spat
kommt, den bestraft das Leben. AR

GameStar 03/2006
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best played with played with RaJeon

Halbzeit in der GameStar-Liga! Nach sieben absolvierten Spieltagen ziehen wir eine Zwischenbilanz.

0 DVD:
Spiel des
Monats

Fifa-Tabelle hat sich danielinho von

er bereits einer der Anwarter fir die
Finals. Es folgen hero1308, zookY von

EFF-Kult und gamernol aus dem Kader
von Alternate aTTax. Zusammen mit

marioHFD nehmen diese Spieler die

D ie Fufiball-Bundesliga hélt noch
Winterschlaf, in der GameStar-
Liga wird trotz Schnee gekickt. In der

mouz ganz oben fest gekrallt. Mit makel-
losen 21 Punkten aus sieben Spielen ist

Counterstrike 1.6

Titelverteidiger mousesports muss noch
ein Spiel in Counterstrike 1.6 nachholen,
steht aber trotzdem mit 21 Punkten an
der Spitze der Tabelle. Punktgleich fol-
gen BHK-Tos24.de, 9.Playgrounds und
pod.graz. Bis zum achten Platz, den star-
Coma.Tagan momentan hilt, stehen die
Chancen fiir eine Teilnahme an den
Finals noch sehr gut, darunter wird es

me platzen zu lassen. In der Gruppe B
sieht es ahnlich aus, dort rangieren EFF-
Kult und mystical lambda punktgleich
auf Platz eins und zwei. Dahinter ein
dicht gedrangtes Verfolgerfeld bis zum
neunten Rang, den der Geh aB-Clan
erfolgreich verteidigt.

GSL LAN-Finals Season 10

Vom 7. bis 9. April finden die GameStar-
Liga LAN-Finals, wieder in Zusammenar-

Spitzenplatze ein, die bis hinunter zu
Rang 8 reichen - dort lauert Titelvertei-

diger bEn von den a-Losers auf ein

Stolpern der Konkurrenz.

WarCraft 3

In der WC3-Rangliste ist das Gefalle zwi-

schen den Spitzenreitern schon sehr

deutlich. Platz eins (DkH.wc3) und drei
(n! Faculty) trennen bereits fiinf Punkte.
Dahinter wird es ausnahmslos enger fiir
die Teams, finf Punkte Abstand reichen
hinunter bis zu Ranglistenplatz 13. Hier
ist noch alles offen, mindestens zehn
Teams streiten sich um die verbleiben-

den Turnierplatze fiir die Finals.

schwierig flir die Teams. Ein Ausrut-
scher gentigt schon, um alle Finaltrau-

Austragungsort der GameStar LAN-Finals: die altehrwiirdige Westfalenhalle in Dortmund.

WW(CL LAN-KALENDER FEBRUAR/MARZ 2006

munder Westfalenhalle statt.

beit mit der WWCL.AOL, in der Dort-

AR

Datum Name der Veranstaltung Platze | PLZ ort Internetseite Alter
17.03.2006 | Dresden LAN 2006 1200 | 01067 | Dresden www.dresden-lan.de 16
17.02.2006 | CyberLAN session six 254 04435 | Schkeuditz (bei Leipzig) www.cybernetworkgroup.de 16
03.03.2006 | Bohlen LAN X 425 04564 | Bohlen b. Leipzig www.hoehlen-lan.de/ 18
03.02.2006 | CYBERLAN VIII 106 12107 | Berlin www.cyberlan.org 18
21.01.2006 | [green|mile] Classic 10 232 15834 | Rangsdorf www.greenmilelan.de 16
17.02.2006 | MultiMadness Winter 2006 259 21220 | Seevetal-Maschen www.multimadness.de 18
17.02.2006 | Freaknet LANParty IlI 100 257112 | Burg (Dithmarschen) www.freaknet.de/party/5 18
03.03.2006 | f4t4l.error 2006 101 31036 | Eime www.f4t4l-error.net 18
03.02.2006 | CLAN - LAN X 140 45307 | Essen (Kray) lanparty.utcd.de/index.php 18
03.03.2006 | CS_Doctors - ! 536 48739 | Legden www.csdoctors-lan.de/ 16
10.03.2006 | eSports-Rheine Lan 4 200 48431 | Rheine www.esports-rheine.de 16
17.03.2006 | Maxlan 9 200 49716 | Meppen www.maxlan.de 16
23.03.2006 | LANabuse XII 250 49406 | Barnstorf (bei Diepholz) www. lanabuse.de 16
10.02.2006 | ThE-CrYpT-LaN ThE CaVe XVIII 100 57489 | Drolshagen Frenkhausen www.the-crypt-lan.de 16
03.03.2006 | LANODROM - Die Arena 800 | 67659 | Kaiserslautern www.lanodrom.com 16
03.02.2006 | StrikerLAN part 3 300 | 71065 | Sindelfingen www.strikerlan.net 16
24.03.2006 | ESC-LAN VI - World Domination | 300 72186 | Téleseehalle Empfingen www.esc-lan.de/ 16
03.02.2006 | Zockparade X 300 | 76297 | Stutensee www.netquarter-online.de/ 18
10.03.2006 | Medusa LAN vol. 2 120 71871 | Renchen-Ulm www.medusa-lan.de/ 18
24.02.2006 | orBit - LINKED SPHERES 300 90491 | Nurnberg www.orbit-nuernberg.de 18
24.03.2006 | Xtremelan #2 120 A2102 | Korneuburg / Bisamberg www.xtremelan.at 16
17.02.2006 | LAN-4-FUN 2006 116 A5273 | Rossbach / Oberdsterreich www.lan-4-fun.at 16
GameStar 03/2006

MAm 31. Médrz 1967 gaben die Rolling Stones ihr erstes Konzert in der Westfalenhalle. Es endete mit einer Schlidgerei.
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PATCH-
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Serious Sam 2: Der Koop-Modus l&sst sich nun auch tber einen Dedicated Server spielen.

Serious Sam 2

Version: 2.066 GroRe: 14,2 MB
Highlights: Unterstiitzung fiir
Dedicated Server, neue Funktio-
nen im Koop-Modus, Grafikfeh-
ler und kleinere Bugs behoben.

Mit dem zweiten Patch baut Ent-
wickler Croteam eine Unterstiit-
zung fiir Dedicated Server in Se-
rious Sam 2 ein. Da ein Rechner,
an dem gespielt wird, in Koop-
Partien deshalb nicht zwangs-
laufig auch als Server fungieren
muss, verbessert das die Perfor-
mance. Zudem gibt’s in Multi-

PATCH-TICKER

CALL OF DUTY 2: Das erste Update auf Version
1.01 verbessert die Performance auf PCs mit Hyper-
threading- oder Multicore-Prozessoren. In Mehr-

spieler-Gefechten ist das gepatchte Spiel ibrigens
mit der Verkaufsversion kompatibel.

CIVILIZATION 4: Der 45 MByte groRe Patch 1.52

optimiert die Leistung des Runden-Strategiespiels
auf schwacheren Systemen, allerdings auf Kosten
der Alt-Tab-Unterstiitzung. Zudem wurde an der
Balance der Technologiekosten gefeilt und die Kl
bei Stadteangriffen verbessert.

SIEDLER 5: Das knapp 22 MByte groRe Update auf
Version 1.06 enthélt sechs neue Karten fir den Lad-
der-Modus und beseitigt zwei Bugs im Map-Editor.

03/2006 GameStar

player-Gefechten nun amrech-
ten Bildschirmrand eine Anzei-
ge, die Ihnen die Namen sowie
verbleibende Lebens- und Ris-
tungspunkte aller Mitspieler
verrat. Interessant flir Besitzer
von TFT-Monitoren: Durch das
Update untersttitzt Serious Sam 2
die Auflésung von 1280x1024 Pi-
xeln. Zudem arbeiten die HDR-
Effekte auf ATI X1000-Karten
nun korrekt, in manchen Fallen
kam es zu unschonen Pixelfeh-
lern. Die Entwickler entfernen
auch kleinere Bugs: Beispiels-
weise machte die Soundwieder-
gabe sowie die Maussteuerung
auf Multicore-CPU-Systemen ge-
legentlich Probleme, oder das
Programm veranderte nach dem
Laden eines Spielstands plétzlich
den Schwierigkeitsgrad.

Starship
Troopers

Version: 5.24 GrolRe: 222 MB
Highlights: sechs neue Multi-
player-Karten, iiberarbeitete Gra-
fikeffekte, zusatzliche Funktio-
nen im Server-Browser.

Der dritte Patch behebt zwar
keine Fehler, baut dafiir aber

PATCH-TEST Ul

Nicht jeder besitzt einen High-End-Rechner. Gut, dass

in diesem Monat die Performance verbessert wird.

drei Deathmatch- und zwei Ko-
op-Karten in den Ego-Shooter
Starship Troopers ein. Dazu
kommt die Karte »Bait«, die fiir
beide Modi anwahlbar ist. Solo-
Spieler kennen die Neuzugédnge
aber schon aus der Kampagne.
Beispielsweise miissen Sie eine
zu Forschungszwecken gefange-
ne Bug-Ko6nigin beschuitzen. Die
Entwickler erleichtern mit dem
Patch auch die Bedienung des
Server-Browsers: So konnen Sie
nun fiir alle Spielmodi gleichzei-
tig nach derzeit stattfindenden
Partien suchen. Zudem unter-
stiitzen Geforce 6600GT- und
6200TC-Karten kiinftig den
HDR-dhnlichen Uberstrahlungs-
effekt - die neuesten Treiber na-
tiirlich vorausgesetzt.

X3: Reunion

Version: 1.3 GroRe: 61,2 MB
Highlights: Performance und Kl
verbessert, neue Funktionen, Ba-
lancing-Anderungen.

Patch Nr. 2 fiir X3: Reunion
schraubt erheblich an der Per-
formance des Weltraumspiels.
So fressen Shader-Effekte und
das Interface nicht mehr so viel
Grafikspeicher. Auch die Lade-
zeiten verkiirzt das Update ein
wenig. Gleichzeitig verbessern

| NEUES ZIEL EMPFANGEN

Starship Troopers: Auf sechs aus der Kampagne bekannten Karten diirfen

ol

X3: Reunion: Das Update auf Version 1.3 baut mit

dem Teladi Osprey ein neues Schiffsmodell ein.

die Entwickler die Grafik: So
hinterlassen zerstorte Stationen
nun Wrackteile. Sieht X3 nach
der Patch-Installation trotzdem
hésslicher aus als zuvor, sollten
Sie einen Blick ins Optionsme-
ni werfen. Dort gibt’s in der
Version 1.3 neue Grafikoptio-
nen, die Sie erst aktivieren miis-
sen. Aufierdem: Neuerdings
konnen Sie Ihr Schiff mit einem
Minen-Laser ausrusten, damit
Asteroiden beschiefen und so
Erz fordern. Allerdings tauchen
die Trimmer nicht in der Sek-
tor-Karte auf und konnen des-
halb nicht eingesammelt wer-
den-da muss Egosoft dringend
nachbessern! Zu guter Letzt
schraubt das Update an der KI
in Kdmpfen und feilt an der Ba-
lance (M1- und M2-Schildgene-
ratoren aufgemotzt). A

Sie nun auch Koop- oder Deathmatch-Gefechte austragen.

Duty 2 v1.01
- Siedler 5
v1.06

O DVD PLUS:
(nur im Abo)

- Civilization 4
v1.52
- Serious

Sam 2
v2.066

- Starship
Troopers
v5.24

- X3: Reunion
V1.3

Rekord in Sachen Versionsnummer-Linge, abseits von Online-Rollenspielen: das Sims-2-Update v.1.0.0.1022 vom Dezember. m



DATASTAR

Im DataStar befindet B |
sich der komplette
Index aller bisher bei
uns erschienenen Tipps und
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AGATHA CHRISTIE
UND DANN GABS
KEINES MEHR

Auch wenn’s idiotisch ist: Fahren Sie
stets den ganzen Bildschirm mit dem
Mauszeiger ab. Denn oft entdecken Sie so
einen kleinen Gegenstand oder gar einen
Ausgang, der wegen der unglinstigen Ka-
meraperspektive nicht zu sehen ist.
Manche Dialoge sind elend lang, zu-
mal Sie die Gesprache nicht mal
wegklicken diirfen. Horen Sie sich trotz-
dem alles an und nutzen Sie alle Fragen
und Antworten. Hin und wieder kénnen
Sie Gegensténde nicht anklicken, wenn
nicht vorher dariiber gesprochen wurde.
Fred behauptet, er konne mit einem
Gegenstand nichts anfangen? Glau-
ben Sie ihm kein Wort! Probieren Sie es

nochmal, manchmal bekommen Sie erst
beim zweiten Versuch eine Antwort.

Agatha Christie: Klicken Sie grundsatzlich alle
Dialog-Optionen komplett durch.

CHAOS LEAGUE
SUDDEN DEATH

ZweiIhrer Spieler sollten ausschlief3-
lich als Verteidiger dienen und nie-
mals in die Zone des Gegners vorstofien.
Nur so konnen die Blutsportler schnelle
Gegenangriffe rechtzeitig abfangen.
Wie im echten Football bringt es
nichts, wenn sich Thre gesamte
Mannschaft auf den Balltrager stiirzt —
denn sonst kann der Gegner durch einen
schnellen Seitenwechsel Ihr ganzes Team
ausmanovrieren. Also sollten Sie Thre
Jungs geschickt verteilen und etwaige
Pass- sowie Laufwege zustellen.
Nutzen Sie die Pause-Funktion, um
den Uberblick zu behalten und neue
Order zu erteilen. Denken Sie daran, dass
Sportler ohne Befehle nur nahe Gegner an-
greifen —und nicht etwa Rdume zustellen.
Wenn Ihr schnellster Spieler mit dem
Ball zur Grundlinie sprintet, sollten
ihn zwei bis drei Kollegen begleiten. Die le-

gen sich mit jedem Gegner an, der sich Th-
rem Balltrager in den Weg stellt. Dabei ist
es egal, ob sie die Gefechte auch gewinnen
—Hauptsache, der Gegner wird in Zwei-
kédmpfe verwickelt und kann Ihren Stiir-
mer nicht aufhalten. In der Mitte der geg-
nerischen Halfte aktivieren Sie dann das
Sprint-Talent, damit der Balltrager rennt.

il g (ol L
Chaos League: Zwei Spieler sollten auch beim
Angriff als Verteidiger zurtickbleiben.

CIVILIZATION 4

Spielen Sie mit zwei oder mehr Na-
tionen, die Sie selbst manuell steu-
ern. Jetzt konnen Sie Thre Wissenschaften
optimieren, indem Sie aufpassen, dass die
manuell von Ihnen gesteuerten Nationen
nicht dieselben Technologien erforschen.
Wenn sich diplomatische Méglichkeiten
zwischen den von Ihnen gesteuerten Na-
tionen erdffnen, tauschen Sie die entwi-
ckelten Technologien aus, dadurch werden
Sie den anderen Volkern auf der Welt tech-
nologisch stets {iberlegen sein.
Marvin Multhaupt

Civilization 4: Diplomatie hilft besonders, wenn
Sie die beiden beteiligten Parteien spielen.

DYNASTY
WARRIORS 4 HYPER

~ | Herumstehende Kisten enthalten
selten etwas. Dafiir finden Sie in Top-
fen immer neue Lebensenergie.
Weichen Sie angreifenden Truppen
aus und laufen Sie in Richtung gegne-

rischer Feldherr. Der tritt Thnen meist mit
einer relativ schwachen Eskorte entgegen.
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FUSSBALL-
MANAGER 06
Wenn Sie als Trainer mal so richtig

Kohle scheffeln wollen, fordern Sie
bei der ndchsten Vertragsverldngerung
keine Erh6hung des Gehalts, sondern le-
diglich eine hohere Gewinnbeteiligung.
Stellen Sie den Wert auf 25%, dann unter-
breiten Sie das Angebot, bis die Stimmung
des Vereins zu sinken beginnt. So kommen
Sie locker auf angemessene 12% Beteili-
gung. Und wenn Sie dann mal die Meister-
runde gewinnen oder den Verein an die
Borse bringen, springen automatisch ein
paar Millionen fiir Sie raus.
Robert Glabutschnig
Starten Sie ein Spiel mit zwei oder
mehr selbst gesteuerten Mannschaf-
ten, die gute Spieler im Kader haben. Diese
konnen Sie jetzt ablosefrei auf die Transfer-
liste setzen und mit einer von Ihnen ma-
nuell gesteuerten Mannschaft kostenlos
einkaufen. So sind Sie in der Lage, sich ei-
nen erstklassigen Kader zusammenzubau-
en, ohne viel Geld ausgeben zu miissen.
~ | Starten Sie wie oben genannt ein
neues Spiel. Suchen Sie sich jetzt eine
Threr Mannschaften aus, die das Geld von
den anderen Vereinen, die Sie manuell
steuern, erhalten soll, indem Sie einige
Spieler fiir die hochstmdgliche einstellbare
Ablésesumme an Ihre eigenen Vereine
verkaufen. Marvin Multhaupt

FuRballmanager 06: Ubernehmen Sie zwei
Clubs und transferieren Sie die besten Spieler.

GUILD WARS

Nachdem Sie simtliche kooperativen

Missionen in der Wiiste abgeschlos-
sen haben, gelangen Sie zum »Fels der
Weissagung«. An diesem mystischen Ort
miissen Sie Ihr eigenes Spiegelbild im
Kampf besiegen. Am einfachsten lasst sich
diese Aufgabe meistern, indem Sie keiner-
lei Fahigkeiten mit sich fiihren. So hat Th-
nen Ihr Ebenbild wenig entgegenzusetzen.
In Droknars Schmiede kostet die Rit-

terriistung neben eineinhalb Platin
und Eisen auch Lederquadrate. Wesentlich
glinstiger ist das schmucke Item bei einem
Kunsthandler. Einen solchen finden Sie
beispielsweise vor dem Sanatorium. Fiir le-

diglich finf Gerbfelle und 50 Gold stellt er
Ihnen die begehrte Riistung her.

GUN

Der Wilde Westen lasst sich wesent-
lich entspannter auf dem Riicken ei-

nes Pferdes ertragen. Das bietet Ihnen

néamlich auch in Massenschiefiereien ei-

nen dhnlichen Schutz wie eine Riistung.

. L O

Gun: Ruhig, Brauner! Ihr Pferd dient nicht nur
als Reittier, sondern auch als Schutzschild.

HALF LIFE 2
SPIEL DES JAHRES

Valve hat sich von der Weihnachtsstim-
mung anstecken lassen und fiir alle Ac-
tionfans ein dickes Packet mit diversen
Teilen und Modifikationen des Actionklas-
sikers geschntrt. Um das neue Jahr nicht
mit allzu viel Frust beginnen zu lassen, lie-
fern wir hier noch einmal die besten Kurz-
tipps fiir den Edel-Shooter.
Ein kleines Easteregg hat Valve in
Kapitel 4 des Shooter-Hits eingebaut.
Dort finden Sie, nachdem Sie den Helikop-
ter ausgeschaltet haben, auf der gegen-
uberliegenden Seite des Tlimpels die Min-
dungen zweier Rohre. Eines der Gitter, das
die Offnungen versperrt, ist lediglich ange-
lehnt. Wenn Sie nun das Luftkissenfahr-
zeug unter diese Rohre stellen und an-
schlieend schnell die Sdure hinter der Ab-
sperrung liberwinden, finden Sie jeman-
den, der Thnen einiges tiber die Hinter-
grunde des Spiels erzahlen kann.

Half Life 2: Nachdem der Heli erledigt ist, gibt es
ein informatives Easteregg zu finden.

Kommen Sie in der Mission »High-
way 17« an der Tankstelle bei der
Briicke an, kénnen Sie auf der linken Stra-

Renseite ein Haus mit weiflem Gastank
und einem demolierten Zaun ausmachen.
Legen Sie einen alten Autoreifen mit Hilfe
der Gravity-Gun vor das heruntergedriick-
te Stiick Zaun und springen Sie driiber. So
gelangen Sie hinter den Gastank und diir-
fen als Belohnung eine nette Zeichnung
zum Thema Evolution bewundern.
Achten Sie besonders auf in den Le-

- | vels angebrachte Lambdas. In der
Néhe des beriihmten Half-Life-Symbols
sind grundsétzlich Waffen und Vorrate der
Widerstandler versteckt.

Praktisch, aber leicht zu tibersehen:

"I Hinten auf dem Buggy steht eine Kis-
te mit unendlich viel Munition, an der sich
Gordon bedienen kann.

NEED FOR SPEED
MOST WANTED

Auf diese Weise sammeln Sie Meilen-

steine und Kopfgeld, ohne dafiir viel
Aufwand betreiben zu miissen: Legen Sie
sich mit einigen Polizisten an. Sobald Sie
etwa drei bis vier Polizeiwagen an sich kle-
ben haben, diisen Sie in Richtung Bus-
bahnhof. Auf dem Geldnde des Bahnhofs
flitzen Sie ein Stockwerk hoher auf denim
Bild markierten Steg. Was auch immer Sie
nun tun: Die Cops werden auf keinen Fall
auf den Steg fahren. Weil die KI der festen
Uberzeugung ist, der Spielerwagen befan-
de sich auf einer Ebene mit den Polizisten,
werden die Cops so lange die Pfosten der
Konstruktion rammen, bis sich ihre Vehi-
kel in Rauch auflosen. Jens Wlocka

) sz:aai

KOPFOELD > 57.000

MEILENSTEINE s 1

NfS Most Wanted: Rasen Sie auf den Steg, um
furs Nichtstun belohnt zu werden.

Sobald Sie sich an Verfolgungsjagden
ab Stufe drei und dartiber wagen,
stellt es eine richtige Herausforderung dar,
die hartnackige Polizei abzuhdngen. Wenn
Sie jedoch von Osten her in das Baseball-
stadion einfahren und dabei die riesige
Anzeigetafel zum Einsturz bringen, befin-
den Sie sich im Normalfall allein im Sta-
dion. Verweilen Sie noch kurz, bis Ihre
Fluchtanzeige voll ist, dann ist der Tag ge-
rettet. So konnen Sie Ihr Kopfgeld in unge-
ahnte Hohen steigern, ohne dabei eine
Festnahme zu riskieren.
Christian Schmidt
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PRINCE OF PERSIA 3

Nicht selten folgt direkt nach einem

Speicherbrunnen eine langere
Zwischensequenz. Gehen Sie danach aber-
mals zum Brunnen, um zu sichern. Sonst
miissen Sie das Filmchen nach baldigem
Tod und Neustart wieder anschauen, denn
Sequenzen lassen sich nicht abbrechen.
Bossgegner wirken auf den ersten

Blick nahezu unbesiegbar. Doch alle
haben Schwachstellen. Achten Sie unbe-
dingt darauf, was Ihnen der dunkle Prinz
einfliistert. Der gibt Thnen haufig den alles
entscheidenden Hinweis, wie der jeweili-
ge Endgegner zu knacken ist.

Manchmal kénnen Sie lastige kleine-

re Kampfe einfach vermeiden. Lau-
fen Sie vor den Monstern fort und erklim-
men Sie die nachste Balustrade.

An den Sandportalen miissen Sie zu-

erst das rot gewandete Monster erle-
digen, sonst holt es Verstarkung. Schauen
Sie sich um, bevor Sie einen Angriff starten.
Haufig kommen Sie per Sprungkombina-
tionen nah an den Bésewicht heran und
kénnen ihn dann per Speed-Kill erledigen.

Prince of Persia 3: An Sandportalen sollten Sie
immer das rote Monster zuerst toten.

ROME - TOTAL WAR
GOLD-EDITION

Eines der besten Strategiespiele der letzten
Jahren gibt’s jetzt als Komplettpaket samt
dem exzellenten Addon Barbarian Inva-
sion. Wir liefern Ihnen die besten Cheats,
Tricks und Taktiken.
Offnen Sie mit [ die Konsole, und
geben Sie die folgenden Cheats ein.
Achtung: Die Codes lassen sich nur ein ein-
ziges Mal pro Spielstart verwenden.

CHEAT WIRKUNG

toggle_fog Kriegsnebel an/aus

add_population XY Einwohnerzahl der Stadt
Xum Y erhéhen

capture_settlement X  Stadt X einnehmen

process_cq X

alle Bauwerke in der
Stadt X fertig stellen

alle militarischen Einheiten
in der Stadt X vollenden

process_rc X

auto_win attacker Angreifer gewinnt den

néchsten Kampf
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CHEAT WIRKUNG

auto_win defender  Verteidiger gewinnt den
néachsten Kampf

invulnerable_general X General X wird

unverwundbar
bestbuy Einheiten um 10%
gunstiger
add_money X fligt X Geldeinheiten zu

lhrem Vermdgen hinzu
process_cq settlement  zligigeres Bauen
kill_character X Person X toten
season summer/winter Jahreszeit andern

oliphaunt
list_traits

riesige Elefanten

listet alle Charakter-
eigenschaften auf

In Activisions Strategie-Hit kommt es
vor, dass Ihre Kriegselefanten ver-
riickt spielen. In diesem Fall sollten Sie
versuchen, das Kampfgetiimmel um Ihre
Dickhduter herum zu verlagern. Somit
nehmen die Riisseltiere weiterhin feindli-
che Einheiten aufs Korn, wahrend Ihren
Soldaten kein Schaden zugefiigt wird.

Rome: Locken Sie lhre Feinde in die N&he von in
Panik geratenen Kriegselefanten.

Alle Spieler des Vorgéngers von Ro-
me sollten vorsichtig sein: Wahrend
sich in Medieval von der Seite angegriffe-
ne Einheiten noch gewehrt haben, lassen
sie sich im schicken Nachfolger nun bei
Flankierungen leicht umméahen. Achten
Sie deshalb darauf, dass Ihre Einheiten An-
griffen stets frontal entgegen treten.
Romer kénnen in der Kampagne be-
sonders schnell und einfach schlag-
kraftige Armeen aufstellen: Dazu erschaf-
fen Sie mindestens sechs Diplomaten und
schicken jeweils einen in die Hauptstddte
der anderen zwei rémischen Parteien. Die
restlichen Diplomaten senden Sie in Regio-
nen, die von diesen Parteien gerade ange-
griffen werden (etwa Griechenland, Nord-
afrika, Norditalien). Nun bestechen Sie ein-
fach jede Armee, die Ihnen iiber den Weg
lauft. Auf diese Weise erhalten Sie bereits
nach wenigen Spieljahren zwei Principe-
Gruppen und eine Bogenschiitzentruppe
flir lediglich rund 800 Dinare. Selbst rekru-
tierte Truppen kosten fast das Dreifache.
In den Kampagnen lésst sich ein
Grof3teil der Echtzeit-Schlachten mit
einem simplen Trick gewinnen. Zusatzlich

TIPPS & TRICKS @11

zu Ihrer »normalen« ausgewogenen Armee
flihren Sie noch eine reine Kavallerie-Trup-
pe mit. Auf der Strategiekarte kreisen Sie
den Gegner mit beiden Armeen ein-Ka-
vallerie auf der einen, der Rest der Truppen
auf der anderen Seite. Den Angriff begin-
nen Sie mit Ihrer reguldren Armee, damit
die reine Reiter-Truppe kurz nach Schlacht-
beginn als KI-Verstarkung hinzukommt.
Auf der Schlachtkarte positionieren Sie nun
den Kavallerie-Teil Threr ausgewogenen
Armee so, dass er dem Gegner in die Flanke
fallen kann. Infanterie und Bogenschiitzen
marschieren hingegen direkt auf die Fein-
de zu. Die KI-Verstédrkung fallt dem Feind
schlief3lich in den Riicken: Dieser Drei-
Fronten-Kampf iiberfordert den Computer-
Gegner und sichert Thren Sieg.

Nutzen Sie eroberte feindliche Tem-

pel, um Waffen- und Riistungs-Up-
grades zu erhalten, die ansonsten fiir Ihre
Partei nicht erhéltlich wéren.
Vor dem Tod eines Familienmitglieds

sollten Sie unbedingt die besten Be-
rater aus dessen Gefolge an jemand Jinge-
ren abgeben, um sie nicht zu verlieren.
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Rome: Behalten Sie fiir einen Todesfall den
Uberblick tiber wichtige Funktionére.

Es ist auch ohne Kdmpfe moglich, ei-
ne Stadt einzunehmen: Erschaffen
Sie mindestens zwei Armeen beliebiger
Grofe, und belagern Sie mit ihnen die aus-
gewdhlte Siedlung. Nach Ende der Runde
wird der Angegriffene mit hoher Wahr-
scheinlichkeit eine Ihrer Armeen attackie-
ren. Ziehen Sie diese einfach zuriick und
lassen Sie die andere die Stadt weiterhin
belagern. Sind Sie wieder an der Reihe, las-
sen Sie die Armee, die Sie gerade zurtickge-
zogen haben, wieder ihr Ziel belagern.
Wiederholen Sie diesen Vorgang, bis die
Stadt schliefilich kapituliert.
Wer eine feindliche Siedlung einge-
nommen hat, sollte dort umgehend
Stadtwachen stationieren, um Aufstande
zu verhindern. Die Soldaten kosten wenig
und liefern einen hohen Garnisons-Bonus.
Falls Sie in Geldnot geraten und in ei-
ner Stadt ein Verwalter fehlt, sollten
Sie dort unbedingt das automatische Bau-
en und Rekrutieren ausschalten. Anson-
sten verursacht die Stadt steigende Kos-
ten, ohne Thnen wirklich zu helfen.
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Wer schon immer die gesamte Rome-
Weltkarte erobern wollte, jedoch im-
mer vom »Kampagne gewonnen«-Hin-
weis aufgehalten wurde, kann folgenden
Trick anwenden: Sobald nach 50 eroberten
Provinzen die Siegesmitteilung erscheint,
speichern Sie das Spiel. Nach dem erneu-
ten Laden dieses Spielstandes ist der Hin-
weis verschwunden, und Sie konnen Ihr
Weltreich weiter vergrofiern.
Wenn Sie wissen mochten, welche
Provinzen der Feind besetzt halt, ent-
senden Sie einfach einen Diplomaten zu
ihm. Bei den Forderungen wahlen Sie »Re-
gion abtreten«. Dadurch werden nun auto-
matisch alle Stidte aufgelistet, die die je-
weilige Partei kontrolliert.
Als Hunne oder Vandale sollten Sie
nicht zu frith sesshaft werden. Denn
wenn Sie ein Dorf erobern, 16st sich Thre
Reiterhorde auf, und Sie miissen langwie-
rig neue Truppen aufstellen. Stofien Sie da-
her zunéchst nach Stideuropa vor, und
brandschatzen Sie alle Siedlungen auf dem
Weg. Das bringt Gold, mit dem Sie spater
neue Einheiten rekrutieren.

Rome: Reitervdlker sollten zundchst pliindern
und erst bei gentigend Geld sesshaft werden.

Auch wenn'’s schmerzt: Auf Seiten
der Westromer missen Sie sofort zu

Beginn einen Grof3teil Ihrer Armee auflo-
sen, weil die Truppen zu viel Unterhalt
kosten. Zu den liberteuerten Einheiten
zdhlen die Comitatenses sowie alle Reiter
und Schiffe. Ahnliches gilt fiir Stédte:
Wenn Sie die Rebellion in einer Provinz
nicht schon in der ersten Runde unterdrii-
cken kénnen (etwa durch den Einsatz von
Truppen oder durch Steuersenkungen),
sollten Sie die Siedlung aufgeben. Ziehen
Sie das Militar sowie den Statthalter ab
und verkaufen Sie alle Gebdude. Nutzen
Sie das so verdiente Gold, um in anderen
Stadten Limitanei zu rekrutieren und Tem-
pel zu bauen - das besanftigt rebellische
Biirger. Zetteln Sie in dieser Konsolidie-
rungsphase keine Kriege an, und versu-
chen Sie, mit den westrémischen Rebellen
Frieden zu schlief}en. Wenn das Volk spa-
ter Ruhe gibt und Sie wieder Gold auf dem
Konto haben, kénnen Sie frische Truppen
aufstellen und die zu Partiebeginn verlore-
nen Stadte zuriickerobern.

Barbarian Invasion erbt einen KI-Bug

aus dem Hauptprogramm: Wenn der
Feind eine Ihrer befestigten Stadte bela-
gert, sollten Sie ihn bereits in der ersten
Runde mit der Stadtgarnison angreifen
und die Schlacht selbst befehligen. Zu Be-
ginn der Belagerung hat der Gegner nam-
lich noch keine Kriegsmaschinen und
kann Thre Mauern nicht stiirmen. Manch-
mal bleiben die KI-Truppen aber in Reich-
weite [hrer Geschiitztiirme stehen —dann
schiefen Ihre Bastionen die Belagerungs-
armee einfach ohne Gegenwehr zusam-
men. So dezimieren Sie die feindlichen
Truppen, ohne dass Ihr Heer die Stadt ver-
lassen und einen Ausfall riskieren muss.

Y |
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Rome: Die Feinde bleiben in Reichweite lhrer
Tlirme stehen und lassen sich niederschiel3en.

SCHLACHT UM
MITTELERDE

Neben Rome hat es auch das Spiel zum Tol-
kien-Epos in die Budgetregale geschafft.
Hier die besten Taktiken:
Setzen Sie Ihre Helden auch in aus-
sichtslos erscheinenden Situationen
gnadenlos ein. Die Burschen vertragen ei-
niges. Vor allem Gandalf und Saruman
konnen mit ihren sehr effektiven Kampf-
zaubern oft das Schlachtengliick wenden.
Mit Eomer und seinen Reitern kén-
nen Sie selbst grofiere Orkhorden
einfach iiber den Haufen reiten. Das spart
jede Menge Zeit und verkiirzt die ansons-
ten elend langen Gefechte deutlich.
Ganz wichtig: Halten Sie Aragorn im-
mer in der Nahe Ihrer Truppen. Der
Kerl beherrscht den méchtigen Athelas-Zau-
ber, der alle benachbarten Einheiten heilt.
Auf der bosen Seite sollten Sie so
schnell wie moglich das Auge Sar-
umans als Powerfahigkeit aktivieren. Da-
durch erhalten alle Ihre Truppen einen
sehr starken Kampfbonus.
Die Guten sollten vor allem auf die
Powerfahigkeit Zauberwald setzen,
in dem samtliche gegnerischen Anfiihrer-
boni Null und nichtig werden.
Basisbau-Missionen beendet das Pro-
gramm erst, wenn Sie samtliche
feindliche Bauten zerstért haben. Verscho-
nen Sie deshalb mindestens ein nicht-pro-
duzierendes Gebaude wie den Schmelz-

ofen oder die Festung. Der Gegner kann
keine Einheiten mehr ausbilden, Sie erfor-
schen in aller Ruhe alle verfiigbaren Up-
grades, zerstoren schlief?lich die letzte
feindliche Einrichtung und tibernehmen
so perfekt ausgebildete Kampf-Einheiten
mit in die ndchste Kampagnen-Mission.

Bauen Sie zu Beginn so viele Bauern-

héfe wie moglich. Dadurch kommt
die Geldproduktion schnell in Gang. Spéter
kénnen Sie einige Gehofte wieder abrei-
f8en, um dort Kasernen zu errichten.

Schlacht um Mittelerde: Errichten Sie zu Partie-
beginn vor allem Bauernhéfe.

Mangelt es Ihnen wahrend eines Ge-
fechts an Ressourcen, sollten Sie mit
Mordor spielen. So konnen Sie gratis Dut-
zende Orks erschaffen, diese in das néchst-
gelegene Schlachthaus schicken und kas-
sieren so je nach Erfahrungs-Level der Orks
mehr oder weniger Geld.
In Kampfen sollten Sie grof3e Ork-Ar-
meen grundsétzlich durch kleinere
Troll-Horden ersetzen. Das spart Komman-
dopunkte und bezwingt selbst grofie Bo-
genschiitzen-Ansammlungen.
Befehlshaber von Rohan oder Gondor
sollten stets Massen an Bogenschiit-
zen aufs Schlachtfeld fiihren. Die Fern-
kédmpfer kosten wenig, richten aber bei fast
allen Kontrahenten enormen Schaden an.
Das Ausbilden von Helden lohnt sich
immer. Jeder dieser Einheiten kann
es allein mit einer kleinen Armeen aufneh-
men und verfligt zudem tiber teils sehr
machtige Spezialfahigkeiten.
Vermeiden Sie den Bau grof3er Spezi-
aleinheiten wie den Olifanten. Der
sieht zwar nett aus, behindert aber das
Vorankommen der restlichen Einheiten.

b

Schlacht um Mittelerde: Verzichten Sie auf Oli-
fanten, sie behindern nur Ihre Truppen.
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Haben Sie in der Kampagne oder in

einer Multiplayer-Partie gerade kei-
ne Feuerbogenschiitzen zur Hand, hetzen
Sie Thre Orkarbeiter aus dem Sagewerk auf
die gefahrlichen Ents. Deren Axte sind fast
ebenso effektiv gegen die machtigen
Baumwesen wie Brandpfeile.

Brunnen heilen nicht nur Truppen,

sie komplettieren auch kostenlos Ba-
taillone. Es reicht in K&dmpfen also aus,
wenn eine einzige Einheit pro Bataillon
uberlebt, damit die ganze Truppe wenig
spater wieder in alter Stirke zurtickkehrt.

Anstatt die normalen Tore einer Fes-

tung zu benutzen, schlieflen Sie diese
und bauen ein Ausfalltor. Da Ihre Rivalen
solche Tore nicht benutzen kénnen, sichern
Sie so Ihre Basis, ohne Mobilitét einzubiifien.

SHREK SUPER SLAM

Den Slam-Balken laden Sie am
schnellsten durch schwache Schlage
auf. Die starken Hiebe sind zu langsam
und gehen oft ins Leere. Gegenstande
aufheben und nach dem Gegner werfen
macht zwar Spaf3, bringt Thnen aber kaum
Energie ein - verzichten Sie drauf.
Taucht unvermittelt ein Bonusge-
genstand wie etwa ein Zaubertrank
auf, sollten Sie zunachst Ihren Gegner
hochheben und wegwerfen. So haben Sie
anschliefiend gentigend Zeit, die wichti-
gen Boni in Ruhe aufzusammeln.

1.0 q.; D Pt J

Shrek Super Slam: Schwache Schlége fiihren am
schnellsten zu einem Slam-Balken.

STAR WARS
BATTLEFRONT 2

Der Bomber hat sich im All als ein ex-

trem effektives Raumschiff erwie-
sen. Mit ihm kénnen Sie feindliche Syste-
me am effektivsten zerstoren. Auch fiir
Jager wie zum Beispiel den X-Wing oder
Tie-Fighter ist der Bomber ein ernstzuneh-
mender Gegner. Nach circa zwei Schiissen
mit dem Laser bleibt von einem heransau-
senden X-Wing nichts mehr tibrig.

Auf der Karte »Raum: Mygeeto« kon-

nen Sie die Kommunikations-Anlage
der Republik auch zerstéren, wenn der
Schild aktiv ist. Dies ist sehr niitzlich, da
ein Angriff auf dieses Schiffssystem nicht
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nur das System selbst zerstort, sondern
auch den Schild schwiacht.

Bevor Sie im Weltraum eine Fregatte

oder einen Sternenzerstorer vernich-
ten, sollten Sie die Auto-Geschiitze elimi-
nieren. Zum einen kann sich dieses Schiff
dann nicht mehr wehren, zum anderen
bringt diese Aktion mehr Punkte.

Star Wars Battlefront 2: Erledigen Sie bei Ster-
nenzerstdrern immer zuerst die Geschiitztiirme.

Bei der Zerstorung des feindlichen
Schiffes sollten Sie Ihre Bomben tiber
die Geschiitztiirme verteilen. Dies
schwicht nicht nur den Schild, sondern
zerstért auch die Abwehr des Gegners, was
Thnen wiederum Punkte einbringt.
Die Trick-Flugmanéver ((&) bezie-
hungsweise [€]) konnen Sie im Welt-
raum sehr geschickt einsetzten. Sobald Sie
bemerken, dass Sie von einer Rakete ver-

folgt werden, weichen Sie am Besten mit
aus. Die [J-Taste sorgt fiir eine plotzli-
che Drehung um 180 Grad, was sich sehr
oft als lebensrettend herausstellt.

Star Wars Battlefront 2: Setzen Sie Trick-Mandver
ein, wenn Sie von einer Rakete verfolgt werden.

STAR WARS
GALAXIES

Feuer Sie auf starkere Gegner schon
aus grofierer Entfernung. Kommt der
Feind auf Sie zugelaufen, behalten Sie ihn
im Visier und laufen dabei riickwérts.
Um lange Wege zu sparen, lohnt es
sich manchmal, freiwillig zu sterben.
Suchen Sie sich aus der eingeblendeten
Kloning-Center-Liste den Ort aus, der Th-
rem Ziel am nachsten liegt.
Wenn Sie Star Wars Galaxies mit der
Meldung »Charakter sitzt auf einem
Stuhl« nicht in den Landspeeder steigen

HAUFIG GESTELLTE FRAGEN

CALL OF DUTY 2: AUF ZUR KIRCHE!

In der Mission, in der ich festhénge, lautet das Ziel, eine Kirche zu
stirmen. In diesem Gotteshaus haben sich ungefahr zehn Wehr-
machtssoldaten verschanzt. Jedes Mal, wenn ich in die Kirche
stiirme, kann ich héchstens die Halfte der Gegner erledigen.

Diese Mission ist im Prinzip genauso gestrickt wie der Rest
des Spiels. Stiirmen und zielloses Ballern bringt Sie nicht wei-
ter. Werfen Sie eine Rauchgranate in Richtung Sakristei und
arbeiten Sie sich langsam von Deckung zu Deckung vor. So-
bald der Rauch nachlasst, sorgen Sie fiir neuen. Auf diese Art
und Weise ist auch diese Mission nicht teuflisch schwer.

THE MOVIES: EIGENEN FILM EXPORTIEREN

Ich habe gehort, dass es maglich ist, die Filme, die man in »The
Movies« produziert, auch aulRerhalb des Spiels mittels des Windows
Media Players oder Winamp abzuspielen. Wie funktioniert das?

Es ist ganz simpel: Zun&chst wéhlen Sie im Hauptmeni den
Punkt »Filmwiedergabe«. Hier kdnnen Sie sich nun das Werk,
das Sie anderweitig verwenden mdchten, aussuchen. Haben
Sie Ihre Wahl getroffen, missen Sie den Button »Film expor-
tieren« anklicken. Folgen Sie den Anweisungen, und der ex-
portierte Film sollte im »The Movies«-Verzeichnis auftauchen.

KING KONG KRIEGT DIE TUR NICHT AUF!

Beim Spielen von King Kong gibt es bei mir ein Problem, wenn

ich in die Rolle des Affen schllipfe. Meist taucht diese Angele-
genheit erst im spateren Spielverlauf auf, zum Beispiel in Level
28 »Kong kommt zu Hilfe«. Es ist dann nicht mehr méglich, als
Riesenaffe die Tore von den umgefallenen Stuitzen freizurdu-
men, obwohl ich alles richtig mache.

Falls dieses Phanomen eintritt, gibt es einen relativ einfachen
Ausweg. Suchen Sie die Grafikoptionen des Spiels auf, und
setzen Sie die Einstellungen auf »niedrig«. Zusatzlich verrin-
gern Sie die Bildschirmaufldsung. Durch diese MaBnahmen
sollte sich die Framerate erhéhen und das Wegraumen der
Gegenstande vor den Durchgangen méglich sein.

King Kong: Nach ein wenig Performance-Tuning ist der Bug
behoben, und der Riesenaffe kann wieder Tore zerstoren.

SO ERREICHEN SIE UNS

Schicken Sie lhre Fragen und Tipps an:
tipps@gamestar.de

Wir freuen uns tber jeden Leserbeitrag fiir unsere Tipps &
Tricks-Seiten. Vom kleinen Cheat, Easteregg oder simplen Kniff
bis zu komplexen Insider-Taktiken und Editor-Schummeleien ist
uns alles willkommen. Falls wir Ihren Beitrag im Heft veroffent-
lichen, bedanken wir uns bei lhnen mit einem Honorar von 13
Euro. Damit wir Ihre Einsendung verwenden kénnen, miissen
Sie allerdings ein paar Spielregeln beachten:

- Der Beitrag muss von Ihnen stammen, nicht aus dem Internet.
- Der Tipp darf nur unserem Verlag vorliegen.

- Schicken Sie uns die Beitrage bitte per Mail.
Den Text bendtigen wir als Word- oder RTF-Datei, erklarende
Bilder sind uns im TIF-Format am liebsten.
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lassen will, lassen Sie Ihren Helden einfach
ein paar Mal aufstehen und sich wieder
hinsetzen. Danach klappt das Einsteigen
ins Vehikel wieder problemlos.

Star Wars Galaxies: Auf stérkere Gegner sollten
Sie bereits aus groRer Entefrnung feuern.

STAR WOLVES

Zum Jahreswechsel werden Sparfiichse
gliicklich gemacht. Neben anderen Topti-
teln ist auch der Geheimtipp Star Wolves
flr kleines Geld zu haben.

~] Absolvieren Sie in der Kampagne
grundsatzlich alle Nebenauftrage,
auch wenn sie unniitz scheinen. Die brin-

gen teils exzellente Waffen und Schiffe, die
der Handelsposten gar nicht anbietet.

Star Wolves: Nebenauftrage lohnen sich immer
und liefern kréaftige Waffensysteme.

Lehnen Sie niemals das Beitrittsge-

such eines Piloten ab, denn jeder
Charakter besitzt wertvolle Spezialfahig-
keiten. Insbesondere Astras Gliicks-Aura
und Corsairs Raketensalve retten Ihnen
spater im Spiel oft genug das Leben.

Das Mutterschiff ist Ihre méachtigste

Waffe. Dank dicker Panzerung und
starker Geschiitze knackt es im Alleingang
ganze Piratenflotten. Lassen Sie den Pott
daher immer zuerst vorriicken, damit er
das Feuer auf sich zieht, und greifen Sie
dann mit den Jigern an. Spendieren Sie
dem Mutterschiff zudem so friih wie még-
lich Lasertiirme und ein Reparatursystem,
das Schaden an der Panzerung behebt.

~| In der Mission »Wiedergutmachungz«

konnen Sie einen starken Storm-
crow-Jager erbeuten. Speichern Sie ab,
nachdem Sie Heretic gefolgt sind und be-
vor Sie den Schrotthandler erreichen. Flie-
gen Sie dann zum Handler und sehen Sie

nach, wo die Stormcrow erscheint. Laden
Sie neu, und sausen Sie nur mit dem Mut-
terschiff und Ihren beiden besten Piloten
zur Position des Jagers. Dort saugt das
Mutterschiff die Stormcrow an Bord, bevor
die Piraten sie zerstoren. Den Jager konnen
Sie allerdings erst in der nachsten Mission
einsetzen, da er sonst explodiert.
~ | Fliegen Sie in der Mission »Nest of

Hydra« ans linke obere Ende der
Karte. Dort finden Sie eine zerstorte LO-
Station, in deren Umgebung eine Menge
brauchbare Ausriistung verteilt liegt.

Sie konnen die Ausriistung der

Aliens und der Berserker enorm gut
versilbern. Beachten Sie aber, dass die La-
ser der Berserker sich besonders gut fiir
Charaktere eignen, die leichte Waffen be-
vorzugen. Normal verfiigbare leichte Waf-
fen, wie sie zum Beispiel auf dem Schwarz-
markt zu finden sind, reichen bei weitem
nicht an deren Qualitdten heran.
Auf der Navigationskarte verzeich-

nen die Star Wolves alle nahen
Raumstationen. Besuchen Sie im Lauf des

Spiels jede davon, um lukrative Quests
oder niitzliche Infos zu bekommen.

T )

Star Wolves: Suchen Sie die Missionskarte
grundsétzlich nach Raumstationen ab.

STUBBS THE ZOMBIE

Legen Sie ein Textfile mit dem Na-
men »init.txt« an. Das muss im glei-

chen Verzeichnis wie die »stubbs.exe« lie-
gen und folgende Zeilen enthalten:
»cheat deathless player 1«
»cheat_infinite ammo 1«

Wenn Sie das Spiel jetzt starten, sollten
Sie unverwundbar sein und unendlich oft
Ihre Zombie-Krafte einsetzen kénnen.

Stubbs the Zombie: Lassen Sie Ihren Kopf dort,
wo er hingehdrt, und werfen Sie Eingeweide.

Machen Sie rasch ein paar Leute zu

Zombies, und verschwinden Sie hinter
der nachsten Ecke. Mit ein bisschen Gliick er-
ledigen Ihre Jungs die Feinde ganz allein.
Der Einsatz der Krafte »Kopf kegeln«

und »Hand ausschickenc« ist relativ
mithsam und lohnt kaum. Setzen Sie Ihre
Energie lieber flir das sehr effiziente Wer-
fen Ihrer Eingeweide ein —damit erledigen
Sieleicht entfernt stehende Feindgruppen.

THE MOVIES

Produzieren Sie anfangs keine grofien

Filme, da diese Sie meist in eine fi-
nanzielle Krise stiirzen, weil Sie noch keine
allzu groflen Geldreserven besitzen. Setzen
Sie stattdessen lieber auf Masse statt Klas-
se, sprich: Lassen Sie sich die Drehbiicher
schreiben, und verkaufen Sie alle Scripts
unter einer Bewertung von zwei Sternen.
Den Rest drehen Sie und bringen ihn an die
Offentlichkeit. Der Vorteil: Die vom Dreh-
buchautor verfassten Texte haben immer
nur sechs Szenen und sind deshalb schnell

zu drehen, dadurch bleiben die Unkosten
noch im Bereich des finanziell Moglichen.
Marvin Multhaupt

The Movies: Zu Partiebeginn durfen lhre Autoren
ruhig schlechte Drehbiicher schreiben.

VERLIEBT IN BERLIN

Im ansonsten eher anspruchslosen

Telenovela-Adventure schleicht sich
kurz vor Schluss ein Logikratsel ein: Lisa
muss den Lichtcomputer mit Hilfe von Ti-
mos Hinweisen einstellen. Wer auf die
Knobelei keine Lust hat, wirft einen Blick
auf unser Bild: So sieht die richtige Losung
desPuzzlesaus.  Tobias Schwaiger / Al

4 Channel Light Mixer
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Verliebt in Berlin: Logikrétsel geldst — so wird
der Lichtcomputer richtig eingestellt.
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VERLIEBT IN BERLIN

Ein grofies Kompliment an Christian
Schmidt flir sein geniales Video zu Ver-
liebt in Berlin! Ich hab mich beim An-
schauen vor Lachen weggeschmissen.
Weiter so, das ist fiir mich immer mal ei-
ne willkommene Abwechslung zu den
normalen Test-Videos.

Andreas Niebauer

Ich sollte euch auf Schmerzensgeld ver-
klagen. Mir wurden am 28. Dezember
meine Weisheitszihne gezogen. Zwei
Tage spater habe ich mir euer Video-
Special zu Verliebt in Berlin angeguckt
und lag vor Lachen am Boden. Dumm
nur, dass das Lachen mit gezogenen
Weisheitszdhnen so weh tut. Trotz der
Schmerzen: Bitte mehr davon!

Simon Monkebtischer

Jérg Spormann sollte fiir das Video von
Verliebt in Berlin gleich drei Oscars
bekommen: 1. Fiir die besten Wutanfille,
2. Fiir das beste Zerkniillen eines
Schnittplans und Wegwerfen einer Kas-
sette (Wie hat der Spormann danach ei-
gentlich noch das Video gemacht?) und
3. Fir den besten Tonfall, beste Mimik
und beste Gestik des Satzes »Also bittel«
Marius Schmitt

Ich bin beim Durchlesen der neuen
GameStar beim Test von Verliebt in Ber-
lin hangen geblieben und habe mich auf
den ersten Blick in eure neue Redakteu-
rin Christian Plenske verliebt. Als ich ihr
aber einen Liebesbrief schreiben wollte,
ist mir aufgefallen, dass sie die gleiche
E-Mail-Adresse wie Christian Schmidt
hat! Hat Herr Schmidt sich in Lisa Plens-
ke umoperieren lassen? Dauert es ge-
nauso lange wie in der TV-Vorlage, bis
wir den alten Christian wieder haben?
Ist Fraulein Plenske auch in ihren Chef
verliebt? Warum beschleicht mich gera-
de das leise Gefiihl, auf einen GameStar-
Scherz reingefallen zu sein?

Benjamin Glosser

GameStar Ich war, unter uns gesagt, ER-
SCHUTTERT, als ich im Heft sehen musste,
dass sich dieses Zotteldings, diese Plenske
mit MEINER E-Mail-Adresse ins Heft ge-

. & =
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»Verliebt in Berlin«-Video: »Ich hab mich beim Anschauen vor Lachen weggeschmissen!«

schmuggelt hat! Jetzt quillt mein Postfach
natirlich Giber vor Liebesbriefen, Heirats-
antragen und Werbung fiir Schénheits-
operationen. Und ich muss lauter ver-
standnisvolle Antworten schreiben (»Hau-
en Sie doch ab!«). Aber vor allem reibt sich
mein Chef, der Gunnar, stindig an meinem
Bein und kauft mir Pliischherzen. Ich hoffe
sehr, dass diese Phase bald voriiber geht!
Christian Schmidt

PRINCE OF PERSIA
THE TWO THRONES

Gratulation zum Test von Prince of Per-
sia: The Two Thrones! Ich habe Sands of
Time geliebt, meine Kollegen haben es
gehasst. Dann kam Warrior Within, und
ich habe es gehasst, meine Kollegen
plotzlich geliebt. Daher war ich erst sehr
skeptisch, ob ich mir den dritten Teil zu-
legen sollte. Zu grof3 war die Angst vor
einer weiteren Enttauschung. Doch euer
Test tiberzeugte mich, und ich verliebte
mich in dieses Spiel. Hoffentlich liest
meine Freundin niemals diese Zeilen...
Leon Tuzimek

Wie schon bei beiden Vorgangern be-
maéngelt ihr auch in Prince of Persia: The
Two Thrones das fehlende freie Spei-

chersystem. Auch ich bin im Normalfall
eher ein Gegner von Savepoints. In Prin-
ce of Persia wiirde mich freies Speichern
aber eher stéren, denn dadurch verlore
eines der besten Features des Spiels
massiv an Bedeutung: das Zeit-Zuriick-
spulen. Denn konnte ich direkt vor einer
kniffligen Sprungsequenz speichern, so
wiirde ich nattrlich beim Ableben kei-
nen Sandbehalter verschwenden, son-
dern einfach die Quickload-Taste drii-
cken. Insofern halte ich es durchaus fiir
sinnvoll, dass das Speichern auch im
dritten Teil der Prince-of-Persia-Serie nur
an vorgegebenen Stellen moglich ist.
Martin Bonvicini

Prince of Persia: The Two Thrones: »Euer Test tberzeugte mich,
und ich verliebte mich in dieses Spiel.«

GameStar 03/2006
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Diesen schonen gezeichneten Comic zum Thema Killerspiele schickte uns Jonas Rohrig.

KRIEGSSPIELE

Ich kann eure Meinung tiber Weltkriegs-
spiele wie Call of Duty 2 nicht teilen. Zu
einseitig ist eure Kritik. Natiirlich war der
Zweite Weltkrieg kein SchieRbuden-Wett-
bewerb. Doch die Aufgabe eines Compu-
terspiels besteht nicht darin, Aufklarung
durch Schrecken und Gewalt zu verbrei-
ten und nebenbei die Geschicklichkeit zu
trainieren. Ein Spiel sollte einfach nur
Spafd machen und die Realitdt auflen vor
lassen. Denn sonst miissten wir uns ja
ebenso fragen, ob nicht auch Battlefield 2
eine Story benétigt, um den Schrecken ei-
nes modernen Krieges zu verdeutlichen.
Spiele sollten auch mit historischem
Hintergrund reine Fiktion bleiben.
Bertram Lepski

NEED FOR SPEED
MOST WANTED

Als ich Need for Speed Most Wanted auf
meinem Rechner das erste Mal startete,

erschien eine Meldung: »Danke, dass du
Need for Speed Underground 2 gespielt

hastl« Zu Karrierebeginn hatte ich mehr
Geld als normal, denn ich konnte mir di-
rekt den Golf GTI leisten statt nur Cobalt
SS, Punto oder Lexus, wie in eurem Test-
bericht beschrieben. Eine Belohnung fiir
das Spielen des Vorgiangers? Nette Idee,

aber irgendwo auch erschreckend, denn
ich hatte Underground 2 iiber einen Mo-

Need for Speed: Most Wanted: »Eine Belohnung fiirs Spielen des
Vorgangers? Nette Idee, aber irgendwo auch erschreckend!«

03/2006 GameStar

nat zuvor deinstalliert. Das heif3t also,
dass da irgendwo auf meiner Festplatte
noch ein Fitzel von Need for Speed
Underground 2 herumschwirrt und vor
mir versteckt wurde.

Clemens Mayer-Wegelin

GameStar Wir haben mit Electronic Arts
iber den Vorfall gesprochen. Laut Publisher
installiert das Spiel keinerlei Spyware, son-
dern sucht fiir den Bonus ausschlieRlich
nach dem Underground-2-Verzeichnis und
nach Eintragen in der Registry.

Heiko Klinge

STUDIO-
SCHLIESSUNGEN

Was geht blof} in den Képfen der Pub-
lisher vor? Wie ihr im Darkstar-One-Pre-
view berichtet, hat Microsoft das Ent-
wicklerstudio Digital Anvil dicht ge-
macht. Super! Also wird es wohl keine
Fortsetzung von Freelancer geben, meiner
Meinung nach eine der besten Weltraum-
simulationen neben Wing Commander.
Oder LucasArts, die sich jetzt nur noch
auf Star-Wars-Spiele konzentrieren und
keine weiteren Teile von Monkey Island
oder Day of the Tentacle produzieren
wollen! Tut mir Leid, aber ich verstehe
das nicht. Warum lassen sie die Fans so
auf dem Trockenen sitzen? Vielleicht
habt ihr ja eine gute Erklarung dafiir?
Oliver Jonen

GameStar Die Erkldrung ist einfach: Bei
der Entscheidung liber einen neuen Titel
spielen selten die Fans eine Rolle, sondern
immer der zu erwartende Gewinn. Und
der ist selbst beim x-ten Star-Wars-Lizenz-
spiel héher als bei einem Adventure. Ahn-
lich liegt der Fall bei Freelancer, das sich,
gemessen an seiner immensen Entwick-
lungszeit, nicht oft genug verkauft hat.
Die Losung liegt allein in Kduferhand. Wer
ode Fortsetzungen und Lizenzspiele im Re-
gal liegen lasst, zwingt die Hersteller auf
lange Sicht dazu, ihre Politik zu dndern.
Markus Schwerdtel

FEHLER!

GemanR der Bundesrichtlinie fiir Fehler in Monatsmagazinen sind
wir verpflichtet, unwahre Sachverhalte aus der vorangegange-
nen GameStar-Ausgabe 6ffentlich richtig zu stellen. Desweiteren
ist jeder Leser verpflichtet, von ihm entdeckte Fehler unverziig-
lich der Redaktion anzuzeigen: brief@gamestar.de.

SZENE-NEWS

Informant »Matthias Schlag« meldet: »Der Roman >Tag des
Drachenc« wurde nicht von Claudia Kern verfasst, sondern von
Richard A. Knaak. Claudia Kern hat ihn ins Deutsche ubertra-
gen.« Hierzu stellen wir fest: Herr Schlag hat Recht. Der schuld-
behaftete Redakteur Daniel Matschijewksy, der des Deutschen
nur in Spuren machtig ist, Ubersetzt derzeit zu Straf- und
Ubungszwecken sein eigenes Kindheitswerk »Wie ich einmal
Kreide alR« aus der Bildsprache ins Hochdeutsche.

TEST: AGATHA CHRISTIE

Informant »Florian Donath« meldet: »Herr Schwerdtel schreibt
im Test zu Agatha Christie von >Fred Narcottc. Herr Schwerdtel:
Die Hauptperson heif3t Patrick Narcott!« Hierzu stellen wir fest:
Herr Donath hat Recht. Der angeprangerte Redakteur Fred
Schwerdtel, den seine Freunde »Patrick« nennen, griibelt der-
zeit Uiber eine ratselhafte Dezimierung seiner zehn Leberkas-
Semmeln, die eine nach der anderen von seinem Schreibtisch
verschwinden. Wird ihn eine Senfspur zum Kern des Geheim-
nisses filhren? Was verbergen die kauenden Kollegen?

HARDWARE: STARTSEITE

Informant »Georg Lonscher« meldet: »Auf der Hardware-
Startseite nennt ihr als Beispiel Call of Duty 2. Daneben ist aber
die Packung des ersten Call of Duty abgebildet!« Hierzu stellen
wir fest: Herr Lonscher hat Recht. Der einschlégig vorbestrafte
Redakteur Daniel Visarius, der die Schuld in einem durchsich-
tigen Ablenkungsmanéver den Layoutern zuzuschieben versuch-

te, lebt einem gerichtspsychologischen Urteil nach »in der Ver-
gangenheit« — eine Schlussfolgerung, die nicht zuletzt nach ei-
nem Blick auf seine Kleidung gezogen wurde. Dem vermindert
Schuldfahigen wurden alle Barry-Manilow-LPs, Schlaghosen
und scharfkantigen Gegensténde abgenommen.

EXTRALEBEN: WEITERSPIELEN

Informant »Robin Reisinger« meldet: »lhr behauptet, das Spiel
Game of Robot sei Freeware. Allerdings ist nur die Schnupper-
version Robot Junior uneingeschrénkt spielbar, alle anderen
Teile verlangen nach einiger Spielzeit einen kostenpflichtigen
Schliisselcodel« Hierzu stellen wir fest: Herr Reisinger hat Recht.
Der zustandige Redakteur Michael Graf, sowieso gepragt von
stark roboterhaften Charakterztigen, wird vollends aller kreati-
ver Pflichten enthoben und nur noch fiir geistlose, sich wieder-
holende Aufgaben eingesetzt (Stahltrager stapeln, Fahrzeugka-
rosserien schweifRen, Chefredakteur vertreten).

SPIEL DES JAHRES 2005

Informant »Nico Marquardt« meldet: »Wie kommt es, dass im
Ankiindigungsartikel zum Spiel des Jahres Return to Castle Wol-
fenstein als Spiel des Jahres 2001 genannt wird? Das Spiel des
Jahres 2001 war doch Civilization 3!« Hierzu stellen wir fest: Herr
Marquardt hat Unrecht. Die Angabe im Artikel bezieht sich nicht
auf den Redaktions-, sondern auf den Leserpreis — und der
ging 2001 an Return to Castle Wolfenstein. Der verursachende
Chefredakteur Gunnar Lott, der sich derzeit beim Kamelpolo in
einer arabischen Steueroase aufhalt, hatte bis Redaktionsschluss
sowieso nicht strafrechtlich belangt werden kénnen. Das ihm
nachgesandte Hascherbataillon schlug er mit einigen Schiissen
aus seinem Falkenjagdgewehr in die Flucht.
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HAUFIG GESTELLTE FRAGEN

MOD-VIDEO
Wird es in Zukunft regelméRig ein Mod-Video geben?

Ja. Das Feedback unserer Leser war so positiv, dass wir ab sofort in
jeder Ausgabe Videos der spannendsten Spiele-Mods des Monats

zeigen. Auf der aktuellen DVD finden Sie zum Beispiel bewegte Bil-
der zu Mercenaries (Battlefield 2) oder F12005 (F1 Challenge 99-02).

VERSCHOLLENES HARDWARE-VIDEO

Warum gab es auf der letzten DVD kein HiRes-Hardware-
Video, obwohl es im Inhaltsverzeichnis stand?

Das Video mussten wir aus Platzgriinden in letzter Sekunde auf un-
sere DVDplus verschieben, ebenso wie die Mod C&C Europe. Wir ent-
schuldigen uns fur die Falschangabe im Inhaltsverzeichnis. Wer kein
DVDplus-Abo besitzt und die Extras deshalb im letzten Monat ver-
passt hat, findet beide auf der reguléren DVD zu dieser Ausgabe.

SCHLACHT UM MITTELERDE 2
Wird es eine Special Edition geben?

Ja, allerdings ist sie offiziell bislang nur fur die USA angekiindigt.
0b und wann die Special Edition auch in Deutschland erscheint,
steht laut Publisher Electronic Arts noch nicht fest. Die Sonderaus-
gabe enthélt unter anderem hochauflésende Zwischensequenzen,
ein Making of, spezielle Ausriistungsgegensténde fur den Helden-
baukasten und eine exklusive Dracheneinheit.

AUS ALT MACH GELD

In eurem Report habt ihr »schtitzende Re-
geln« als Vorteil fiir Ebay aufgefiihrt. Das
kann ich nicht nachvollziehen. Schon
dreimal habe ich bei Ebay eine Auktion
gewonnen, aber die Ware nie erhalten.
Meine Nachforschungen ergaben, dass
die Verkaufer die Artikel zusatzlich ent-
weder einem anderen Bieter oder bei
Amazon angeboten hatten und an denje-
nigen verkauften, der das meiste zahlte.
Von Ebay horte ich nur, sie kénnen solche
Betriiger nur sperren. Als ich einen Ver-
kaufer am Telefon zur Rede stellte, meinte
er, die Sperre mache ihm nichts aus, denn
er hatte noch finf weitere Accounts.
Tim-Oliver Richter

GameStar Offensichtlich hatten Sie be-
sonderes Pech und sind schwarzen Scha-
fen aufgesessen, die von solchen Auk-
tions-Plattformen magisch angezogen
werden. Generell funktioniert nach unse-
rer Erfahrung das Ebay-System jedoch gut,
Betriiger wie in Ihrem Fall sind im Verhalt-
nis zur Zahl der Auktionen die Ausnahme.
Markus Schwerdtel

SOZIALE KOMPETENZ
DURCH PC-SPIELE

Ich bin ja eher der typische Solospieler.
Da ich mir aber jetzt DSL zugelegt habe
und noch einen alten Ultima-Online-
Probemonat hatte, dachte ich mir, dass
ich dort mal reinschauen kénnte. Dabei
interessierte mich nur die Grofie und
Dynamik der Spielwelt. Von anderen
Spielern wollte ich eigentlich gar nicht
behelligt werden. Dann wurde ich aber
von einer Welle der Freundlichkeit und
Hilfsbereitschaft tiberrascht. Erfahrene
Spieler erklarten mir geduldig die Re-
geln und schenkten mir duflerst hilfrei-
che Ausriistungsgegenstande. Der Um-
gangston ist so freundlich, dass sich bei
mir Gber Ultima Online und ICQ echte
neue Freundschaften entwickelt haben.
Selbst fiir Stubenhocker wie mich kon-
nen Computerspiele also ein zeitge-
maéafles Medium sein, das neue Kontakte
kniipfen und pflegen hilft. Und was die
Hoflichkeit und Hilfsbereitschaft angeht:
Daran konnten sich unsere Damen und
Herren Politiker ein Beispiel nehmen. Also
Angie, Eddi, Miinte und Co: Wie wér’s mit
einer Runde Ultima Online?

Peter Conde

GAMESTAR EIN KOM-
MUNISTENMAGAZIN?

Neulich, als ich mit meinem Kumpel
GameStar las, entdeckten wir den
GameStar-Gtrtel. Darauf sagte mein
Kumpel zu mir: Der GameStar-Stern sieht
fast aus wie der Kuba-Stern. Ich wollte es
nicht glauben, bis er mir seinen Kuba-
Giirtel zeigte. Und tatsichlich, die Ahn-
lichkeit ist verbliiffend. Deswegen moch-
te ich euch fragen: Seid ihr ein Kommu-
nistenmagazin? Vielleicht habt ihr ja Ver-
bindungen zu Fidel Castro oder so?
Tobias Herrmann

GameStar Keine Sorge, mit Kommunis-
mus haben wir bei GameStar nichts am

Hut. SchlieBlich impfe ich meinen Genos-
sen, ah, Kollegen taglich unser streng de-

GameStar-Gurtel: Chefredakteur
Gunnar Lott halt samtliche Kommunismus-
Vorwiirfe fur infame West-Propaganda.

mokratisches Motto ein: »So wie wir heu-
te arbeiten, werden wir morgen leben!«
Den GameStar-Giirtel haben wir aus
reinen Propaga... ich meine: Werbe-
zwecken unters Volk geworfen.

Gunnar Lott (Presidente)

SO ERREICHEN SIE UNS

IDG Entertainment Verlag
GameStar-Leserbrief
Lyonel-Feininger-Str. 26
80807 Miinchen

Oder per E-Mail an:
brief@gamestar.de

Bitte beachten Sie, dass Briefe und E-Mails
ohne vollstandigen Namen und Postadresse
nicht abgedruckt werden kdnnen.

Wenn Sie technische Probleme mit Ihrem Rechner
haben, benutzen Sie bitte das Kennwort
»TECHtelmechtel« bzw. die E-Mail-Adresse:

tech@gamestar.de

Fur Fragen und Anregungen zur GameStar-CD
und -DVD wenden Sie sich bitte an:

cd@gamestar.de

Beschadigte CDs oder DVDs werden unter
folgender Adresse umgetauscht:

GameStar Abobetreuung

Tel.: 01805 / 99 98 03 12 cent/Min.

Fax: 07132 / 959-166

E-Mail: gamestar@d-s-center.de

Dort kénnen Sie auch formlos altere GameStar-

Ausgaben nachbestellen — einfach die Ausgaben-
Nummer angeben und Rechnung abwarten.

GamePro 03 /2006 mil DVD — ab 27.01. am Kiosk!

Tilelstory:

Universum. Plus: Survival auf der Xbox 360!

Im Test:

Far Cry Predator Ausfiihrliche Infos zum Xbox-Nachschlag aus dem Far-Cry-

Dead Or Alive 4, Shadow of Colossus, Castlevania CoD,

Mario Party 7, Viewtiful Joe RHR, Katamari Damacy,
Suikoden Tactics, Mario & Luigi (NDS) u.v.m.

Previews:

Commandos Strike Force, Elder Scrolls [V u.v.m.

Specials:

Full Spectrum Warrior 2 Blazing Angels, Kingdom Hearts 2,
Ghost Recon AWF, DTM Race Driver 3, Guitar Hero,

x| GAMECUSE
g puavsmarion 2 B/ =
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Durchblick: UMD-Filme fiir PSP, =)
Ausbildung: Die MediaDesign Academy 8




GAMESTAR INTERAKTIV

interaktd:i

ANZEIGEN-
WETTBEWERB

Okay, okay, Sie haben gewonnen. Wir
kaufen Empire at War! Und Crashday!
Jawoll, wir zahlen jeden Preis fiir Call of
Pacman und den Hitman! Allerdings
nicht, weil wir zu viel Geld haben oder
weil wir die Spiele so supertoll finden —
sondern weil Thre Werbung uns iiber-
zeugt hat. Uber 150 Leser haben uns

ihre selbst gebastelten Anzeigen ge-
schickt, weil wir sie in der letzten Aus-
gabe darum gebeten hatten. Auf diesen
Seiten kiiren wir die schonsten, skurrils-
ten und humorvollsten Werke. Und egal,
ob handgemalt oder am PC gebastelt -
alle hier veréffentlichten Einsendungen
belohnen wir mit einem Preis.
Herzlichen Gliickwunsch!

Y GR
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D|m|tr| Wolf
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Alexander Heinicke

m Die erste Anzeige der GameStar-Geschichte stand auf Seite zwei unserer Erstausgabe, also auf der Riickseite des Covers.

Das knuffigste Killerspiel 2006.
Demnachst weltweit erhaltlich...*

*unter der Ladentheke ihres Vertrauens.

Holger Adamiak

eine neue
pu auch?

Hans-Martin Holweger

HerommllS

cire AZLoFrrsTe G&ndizr FfeZ ol

- gehen Sie Einkaufen

Ubernehmen sie die Aufgaben,
die ein alleinstehender Hero zu bewiltigen hat.

Tim Lohndorf
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Alexandros Giourgas

Wer wird garantior! tas
togespial
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Sebastian Heinicke
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MEIN SPIEL. - wans

COMING SOON

Dennis Dehmel
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Ragnar Merle Manuel Eckersberger Manual Mihlbauer

DIE NACHSTE AUFGABE

Kommen wir ohne Umschweife zu Ihrem néchsten Auftrag: Schrei-
ben Sie ein Elfchen. Nein, das hat nix mit kleinwichsigen Fantasy-
Feen zu tun. Stattdessen geht’s um einen Spruch, der aus elf Wértern
besteht. Dieser Spruch ist in fiinf Zeilen unterteilt: Die erste besteht
aus einem Wort, die zweite aus zweien, die dritte aus dreien, die
vierte aus vieren — und am Schluss steht wieder ein einzelnes Wort.
AuRerdem sollte sich der Spruch um Spiele drehen. Zwei Beispiele:

Endlich Mutti
Boiling Point Sagt immer
Ich kaufe es Spiele machen doof
Doch dann der Schock Dabei guckt sie selber
Bugs Telenovelas

Einsendeschluss ist der 6. Februar 2006, alle verdffentlichten
Einsendungen belohnen wir mit einem Preis.

Ihre Werke schicken Sie bitte an: | Oder per E-Mail an unsere

IDG Entertainment Verlag neue Adresse:
GameStar Interaktiv
Lyonel-Feininger-Strale 26 interaktiv@gamestar.de.

80807 Miinchen

Alexander Matoussek Alexander Gohr

03/2006 GameStar Und worum ging’s in der ersten Anzeige? Um »Gegenangriff«, das zweite Addon zu »C&C Alarmstufe Rot«. m




Teil 5: Die Abrechnung

SERVICEWUSTE DEUTSCHLAND

In einer groRBen Serie haben wir in den vergangenen Ausgaben den

Service von Spieleherstellern unter-

sucht. Zum Abschluss ziehen wir ein Fazit und lassen Leser sowie Spielefirmen zu Wort kommen.

ENDABRECHNUNG

Webseite und Support sehr gut. Produktunterstiitzung befriedigend.

Schone Spieleverpackungen. Akzeptabler Support.

Sehr gute Produktunterstiitzung. E-Mail-Support tber Koch Media gut.
Herausragende Hotline. Webseite aber nicht vollkommend zufriedenstellend.
Bester Support in unserem Test. Langfristige Produktunterstiitzung mangelhaft.
Webseite mit vielen Inhalten. Guter Support. Verpackungen teils enttauschend.
Konstant durchschnittliche Testergebnisse in allen Service-Bereichen.

Sehr guter Support. Produktunterstlitzung mangelhaft. Sonst Durchschnitt.
Beste Hotline im Test. Support okay. Packungen meist schlecht ausgestattet.
Ausgezeichneter E-Mail-Support. Hotline mangelhaft.

Wenige Inhalte auf der Webseite. E-Mail-Support diirftig. Hotline gut.

Support nur maRig. Langfristige Produktunterstiitzung noch akzeptabel.
Internetseite nicht fiir Spieler ausgelegt. Support ungeniigend. Gute Packungen.
Nur englischsprachige Internetseite. Keine Antworten auf Support-Mails.
Support ab einem bestimmten Zeitpunkt kostenpflichtig. Hotline mangelhaft.

Ausgabe Thema FS N §/ é\q
11/05 Packungen, Preisgestaltung < & & &P
F N & S
12/05 Hersteller-Hotlines Publisher < SRS Q\Q@ PUNKTE
1/06 Hersteller-Webseiten Ubisoft B 2 B 9 10
2/06 Produktunterstiitzung Take 2 3 2 2 3 10
3/06 Leser-Feedback Deep Silver 3 22 3 10
THQ 2 3 2 2 9
JowooD 2 3 3 1 ©
cbv 1 3 3 2 9
V ier Ausgaben lang haben wir uns Frogster 2 2 2 2 8
mit dem Service der wichtigsten Eidos 2 2 3 1 8
Spielehersteller auseinandergesetzt. Dabei | A . ¢ 2 2 £
sind wir auf die Verpackungen und die Cod.efn.as ters 2 ! : : 8
Activision 2 3 1 2 8
Preispolitik, die Hersteller-Webseiten, Sup- Wvaish 1 9 9 ) 7
port-Hotlines und die langfristige Produkt- Dtp 3 2 1 1 7
unterstiitzung eingegangen. Nun folgt die Dreamcatcher 2 2 1 2 7
Abrechnung, in der wir alle Ergebnissezu- | Microsoft 2 1 1 2 6
sammenfassen und aktuelle Trends ablei-
ten. Zum Ende unserer fiinfteiligen Serie
nehmen auch die Hersteller selbst noch . .
einmal Stellung. Trotz teils harscher Kritik Ka Ufp reis und Sple| paCku ngen
am Service der Firmen ernteten wir bei Wahrend wir bereits 2002 den Siegeszug
den Publishern viel Lob fiir unsere Artikel- der DVD-Packung kritisierten, sind heute
strecke. Auch unsere Leser kommen mit kaum noch Euro-Boxen mit tippiger Aus-
ihren eigenen Erfahrungen zu Wort. stattung in den Hiandlerregalen zu finden.

m Im letzten Servicereport von 2002 schnitten Vivendi, Ubisoft, CDV und THQ am besten ab.

Dabei stellt eine ansprechende Verpa-
ckung flir unsere Leser durchaus einen
Kaufanreiz dar. »Eine schéne Verpackung
hat Stil. Und Poster hange ich mir gerne an
die Wand, schreibt etwa Daniel Sachs.
Wir konnten in dieser Kategorie nur wenig

GameStar 03/2006




Lob an die Hersteller aussprechen. Einzig
Deep Silver und Dtp gehéren zu jenen Her-
stellern, die ihren Spielen zumindest eine
ordentliche Pappbox und oft auch Extras
spendieren. Mit mageren Inhalten muss
man sich dagegen bei Sportspielen von
Electronic Arts zufrieden geben. Mehr als
ein diinnes Handbuch liegt in den DVD-
Schachteln des grofien Publishers ndmlich
selten. Trotz abnehmender Qualitét der
Spielepackungen und den Umstieg auf kos-
tensparende DVDs sind die Verkaufspreise
wahrend und nach der Euro-Umstellung
zum grofiten Teil stabil geblieben. Immer-
hin: Von steigenden Preisen blieben die PC-
Spieler in den letzten Jahren verschont.

Spiele aus dem Internet?

Statt von Preiserh6hungen kann man so-
gar von Preissenkungen sprechen - zu-
mindest, wenn man die Moglichkeit in Be-
tracht zieht, Spiele tiber Dienstleister wie
Steam oder Gamesload im Internet her-
unterzuladen. Die Preisersparnis betragt
aber nur in Ausnahmen bis zu 50%. Der ak-
tuelle Ubisoft-Titel King Kong kostet bei
Gamesload zum Beispiel stolze 39 Euro.
Durchgesetzt hat sich diese Variante des
Spielekaufs noch lange nicht. Dies besta-
tigt auch eine Umfrage auf GameStar.de,
nach der nur ein Prozent der Befragten be-
reits Games on Demand im Internet kau-
fen. Den meisten Spielern ist das Angebot
an aktuellen PC-Titeln zu gering. Zudem
kommt berechtigte Skepsis hinzu — geht
bei einem Datenverlust auch das Spiel un-
wiederbringlich verloren? Aufeine Verpa-
ckung mit Handbuch oder gar Extras muss
man obendrein komplett verzichten.

Verlagerung ins Internet

Wahrend sich Games on Demand noch
nicht durchsetzen konnte, hilt sich der
Durchschnittsspieler immer haufiger im
Internet auf. Der Grund hierfiir diirfte ne-
ben der zunehmenden Verbreitung des
Breitband-Internets auch die steigende Le-
bensdauer von erfolgreichen Multiplayer-
Spielen sein. Vor allem die Multiplayer-
und Mod-Communitys sind in den vergan-
genen Jahren kontinuierlich gewachsen.
Damit einhergehend suchen immer mehr
Spieler Hilfe auf den Webseiten der Her-
steller. Wahrend Hotlines im Jahr 2002
noch von grofier Bedeutung waren, wird
ein Grof3teil des Supports heute tiber Fra-
gelisten oder E-Mails abgewickelt. Voraus-
setzung dafiir ist, dass jeder Hersteller
uber eine ibersichtliche und technisch ak-
tuelle Internetseite verfligt. Auf3er Micro-
soft, Dreamcatcher und Dtp glanzen alle
Hersteller mit einem grofiem inhaltlichen
Angebot und ausfiihrlichen Hilfe-Berei-
chen. Publisher wie Ubisoft oder Electronic
Artslagern ihren Support sogar in eigene

03/2006 GameStar

FIRMEN-FEEDBACK

WULCL . JoWooD
Wir freuen AR Froductions
uns Uber die-

se grof’e Anerkennung fir unseren
Web- und E-Mail-Support. Uns ist
durchaus bewusst, dass in der Ver-
gangenheit Spiele mit Bugs ausgelie-
fert wurden. Deshalb arbeiten wir
verstéarkt mit groReren Qualitatsprii-
fungen. Darliber hinaus werden auch
Betatests nun friihzeitiger veranstaltet
— bestes Beispiel hierzu ist der Closed
Beta Test zu Spellforce 2. Fiir Séldner:
Secret Wars bieten wir zusammen mit
der Firma Project Zero uiber ein Jahr
nach Release noch immer Patches an,
die das Spiel auch mit neuen Waffen
& Fahrzeugen erweitern. Wir haben
also aus unseren Fehlern gelernt.
Tamara Berger, PR Manager

Ei
idos EidOE)

In erster Linie
méchten wir

unseren Kunden schnell und unkom-
pliziert helfen. Wir freuen uns sehr
Uber die Bestatigung durch das gute
Abschneiden im GameStar-Test. Unse-
re Hotlinekosten ergeben sich aus der
Uberdurchschnittlich hohen Erreich-
barkeit, der Qualitat und dem Service-
grad der Hotlines und liegen deutlich
unter unserem Selbstkostenpreis. Die-
ser Qualitatsstandard ware bei niedri-
geren Geblihren nicht méglich.

Ralf Bauer, Hotline-Manager

Ubisoft @

Das Ubisoft Solu-
tion-Center bietet _
eine groRe Anzahl | UBISOFT

an speziellen Support-Services an.
Wir helfen bei technischen Fragen
und unterstiitzen tber FAQs die
Selbsthilfe der Spieler. Die Ergebnisse
des GameStar-Servicereports bestati-
gen dies ja auch. Unser Support-Team
arbeitet stets an lokalen Losungen
und ist in einem internationalen Sup-
port-Team vernetzt. Davon profitiert
letztendlich der Kunde.

Benedikt Schiiler, Marketing Director

Codemasters

Mit unserer
Website, un-
serer Community und unserem Onli-
ne-Support ist es uns moglich, mit
den Spielern in personlichen Kontakt
zu treten und ihnen so Tipps und Hil-
festellungen geben. Das Feedback
unserer Spieler auf unseren Service ist
uns dabei auRerordentlich wichtig.
Wir nehmen Kritikpunkte hier sehr
ernst und verbessern unser Angebot
standig. Diese Form des Service ist ei-
ne Ergdnzung des einmaligen Spieler-
lebnisses, fur das Codemasters steht —
und auch in Zukunft stehen wird.
Matthias Mirlach, PR Manager

Codemasters’(f

Frogster
Dem Frog-
ster-Team ist die technische und in-
haltliche Unterstiitzung unserer Kun-
den ein wichtiges Anliegen. Insofern

epruq.r-rnr

IRTERAETINE PrETERES

haben wir das Ergebnis der Tests mit
groBem Interesse gelesen. Wir sehen
darin Bestatigung und Ansporn zu-
gleich — die Bestatigung, dass wir uns
mit unseren Bemiihungen auf dem
rechten Wege befinden, sowie den
Ansporn, die Arbeit in den positiven
Bereichen fortzufiihren und die An-
strengungen in den kritisierten Berei-
chen noch zu verstarken.
Frogster Interactive Pictures AG

—
Uber die positiven M
Ergebnisse der

GameStar-Serie haben wir uns sehr
gefreut. Das gute Abschneiden beim
E-Mail- und Web-Support und vor
allem bei der Hotline war eine schéne
Bestatigung unserer Arbeit. Bei der
Produktunterstiitzung lagen wir nur
im Mittelfeld, was mit den kosten-
pflichtigen Addons zu Die Sims 2 be-
griindet wurde. Wir glauben aber
dennoch, dass wir damit den Nerv der
Fans treffen, denn bei diesen Erweite-
rungen werden stets die Wiinsche der
Spieler berticksichtigt, und die Addons
werden entsprechend nachgefragt.
Martin Lorber, PR-Leiter

Electronic Arts

' y 77402 §

Wir freuen uns

naturlich sehr

Uiber das hervorragende Abschneiden
unserer Serviceleistungen, wurden sie
doch durch eine unabhéngige und
objektiv kritische Redaktion getestet.
Besonders die deutliche Verbesserung
im Vergleich zu den Testergebnissen
von 2002 zeigen, dass unsere Bemii-
hungen erfolgreich sind, den Kunden
den bestmdglichen Support zukom-
men zu lassen. Wir wollen dem Spieler
nicht nur eine »Ware« verkaufen und
ihn danach wieder vergessen. Kleinere
Schwaéchen, die im Report genannt
wurden, spornen uns an, diese erst-
klassige Qualitét nicht nur beizubehal-
ten, sondern weiter zu verbessern.
Axel Herr, Geschéftsfiihrer

i i VIVENDI
Vlvend_l_ UNIVERSAL
Als traditio-
neller PC-

Spiele-Publisher sind wir schon im-
mer auf einen umfassenden Endkun-
den-Support bedacht. Aus diesem
Grund freut uns das Gberdurch-
schnittlich gute Abschneiden bei der
Produktuntersttitzung sehr und be-
statigt unsere Bemiihungen auf die-
sem Gebiet. Verbesserungen in Sa-
chen E-Mail und Web-Support haben
wir bereits in Angriff genommen. So
freuen wir uns, unseren Kunden in
Kiirze ein komplett iberarbeitetes
Internetportal mit verbesserter Sup-
portfunktion anbieten zu kdnnen.
Vivendi Universal Games

Deep Silver

Wir bei Deep Silver
freuen uns Gber die
&uRerst positive Wahrnehmung bei
den Kunden und Fans unserer Ga-

mes. Auch in Zukunft liegt unser Au-
genmerk bei den Spielen auf dem
Faktor SpielspaB, aufwandigen Ver-
packungen mit Extras sowie dem
Support der Communitys. Zudem
werden wir den Foren-Bereich auf
unserer Webseite noch aushauen.
Mario Gerhold, Marketing Manager

Take 2 m

Die Langlebigkeit

unserer Spiele ver-
danken wir be-
sonders den Fans, weshalb es immer
unser Anliegen ist, die Spiele mit Edi-
toren und anderen Tools auszustat-
ten. An der Verfligbarkeit unserer
Hotlines wird momentan gearbeitet.
Sobald die Umstellung auf die neuen
Hotline-Nummern abgeschlossen ist,
werden diese auch wie gewohnt eine
Erreichbarkeit von mehr als 95% ha-
ben. Dariiber hinaus wird in den
nachsten Wochen ein Support-Forum
entwickelt, welches von Spezialisten
moderiert wird, um allen Kunden ei-
ne weitere, schnelle Hilfe-Plattform
anbieten zu kénnen.

Markus Wilding, PR Manager

Microsoft

Microsoft

Wir wollen
den besten
Kundensupport in der Branche bie-
ten. Deswegen freuen wir uns natur-
lich tiber die generell guten Bewer-
tungen bei der Produktunterstiitzung
der einzelnen Spiele. Im Bereich des
telefonischen Supports sind wir in ei-
nem kontinuierlichen Prozess, um
uns zu verbessern — gerade deswegen
ist ein solches, eher kritisches Feed-
back sehr wichtig. Unsere E-Mail-Hil-
fe ab einem bestimmten Zeitpunkt
kostenpflichtig zu machen, ist eine
bewusste Entscheidung, zu der wir
stehen. Sie garantiert ein hohes Ser-
vicelevel und tibt nattirlich auch eine
gewisse Filterfunktion aus, so dass
wir unsere Ressourcen auf die kom-
plexen Falle konzentrieren kdnnen.
Martin Bachmayer, Head of Marketing

Dtp / Anaconda
Wir bedauern das
schlechte Abschnei-
den in den Game-
Star-Vergleichstests. Es ist allerdings
in vieler Hinsicht der besonderen
Position Dtps im Spielemarkt zu ver-
danken. Als Publisher von Adventu-
res sind kostenlose Spieleerweiterun-
gen beispielsweise nicht sinnvoll.
Dtp ist auBerdem erst auf einem
steilen Weg in die Spielebranche,
ursprunglich waren wir ja ganz an-
ders aufgestellt. Deshalb verfiigen
wir noch nicht tber die nétigen Sup-
port-Strukturen, sind aber momen-
tan dabei, diese aufzubauen.
Christopher Kellner, PR Manager

3
Al
fg

Von den Publishern Activision, CDV
und Dreamcatcher ging bis zum Re-
daktionsschluss keine Stellungnahme
auf unsere Anfrage ein.

Die Schlusslichter 2002: Koch Media (Deep Silver), Codemasters und Microsoft. m




LESER-FEEDBACK

Verpackung / Download
Ja, ich will noch richtig schéne Verpa-
ckungen mit Postern, Stickern und
weil der Teufel was. Es ist einfach
schon, so etwas im Regal stehen zu
haben, das hat Stil. Und Poster hange
ich mir gern an die Wand.

Daniel Sachs

Ich gehe manchmal in einen Laden,
um einfach nur zu stobern. Und ich
habe haufig schon Perlen gefunden,
auf die ich nur durch eine hiibsche
Verpackung gestoRen bin.

Thilo Klawonn

Ich mdchte nicht von einer Online-

Plattform abhangig sein. Ich mdchte

einen Datentréager in der Hand haben,

am besten noch eine schone Verpa-

ckung. Vielleicht sogar nette Extras.
Mathias Schwéorer

Packungen verschwenden nur Platz.

Download ist meine bevorzugte Vari-

ante, wenn sie angeboten wird.
Christian Seitz

Preis

Es gibt Spiele, bei denen man das Ge-
fuhl hat, das Geld dafr ist berech-
tigt, denn diese Titel bieten Spielspal
von Uber 100 Stunden. Da kann man

sagen: Die Entwickler haben das Geld

verdient, denn aufwéndige Arbeit soll

auch angemessen belohnt werden.
Thilo Klawonn

Flr eie gutes Spiel mit tollen Multi-

player-Modi, die ich tiber Monate

oder vielleicht sogar Jahre spiele,

wiirde ich auch 100 Euro zahlen.
Martin Maller

Support
Wirklich nett fand ich den Service von
Take 2, die mir einen relativ kleinen
Patch tatsachlich per Post auf einer CD
zugesandt haben, da ich zu der Zeit
nur mit einem ziemlich langsamen
56k-Modem ins Internet kam.

David Winitzki

Ich méchte den Support von Electro-
nic Arts loben. Ich habe mir am Er-
scheinungstag Need for Speed Most
Wanted zugelegt. Das machte aber
unheilbare Zicken. Nach langerem
Mailverkehr wurde mir mitgeteilt,
dass man bei EA keine Losung wisse.
Ich bekam angeboten, Most Wanted
gegen ein anderes Spiel meiner Wahl
zu tauschen. Gestern tberreichte mir
der freundliche Postbote dann mein
brandneues Austausch-Battlefield 2.
Auch wenn es besser wére, wenn

Need for Speed gleich funktioniert

hétte, hat EA den Fall relativ schnell

und zufriedenstellend gelost.
Marcel Briiggerbors

Ich habe letzten Mittwoch Prince of
Persia: The Two Thrones gekauft und
hatte Probleme wegen meinem Dual-
Core-Prozessor. Gut 30 Minuten nach
meiner E-Mail-Anfrage antwortete
der Ubisoft-Support und verwies mich
auf einen Microsoft-Hotfix, der mein
Technik-Problem geldst hat.

Oliver Leins

Produktunterstiitzung
Die positivste Erfahrung ist fir mich
Blizzard, die immer noch Diablo 2
und StarCraft mit Patches versorgen.
Das sorgt fiir einen guten Ruf und fiir
Vertrauen in die Entwickler.

Jens Miiller

Wenn Firmen Spiele auch bei Erfolg
noch jahrelang mit Patches beliefern,
finde ich das vorbildlich. Ebenso,
wenn man kostenlose Updates verof-
fentlicht, wie etwa Trackmania Sunri-
se Extreme. Wenn allerdings verspro-
chene Features wie damals der Multi-
player-Modus fiir Anno 1503 nicht
kommen, wird das etwas peinlich.
Benjamin Jakobs

Solution-Center aus. »Unser Support-Team
arbeitet stets an lokalen Losungen und ist
in einem internationalen Support-Team
vernetzt«, erklart zum Beispiel Benedikt
Schiiler, Marketing Director bei Ubisoft.

Krankheit Bugs

Wahrend unser Vergleichstest zeigt, dass
mehr als zwei Drittel der Spielehersteller
iiber einen zufrieden stellenden oder gar
besseren Support als 2002 verfiigen hat
sich die Fehlerfreiheit von Spielen nicht po-
sitiv entwickelt. Im Gegenteil — dass fiir ak-
tuelle Spiele ein oder mehrere Patches ent-
wickelt werden mussen, gehort zur Norma-
litat. Das drgert auch viele GameStar-Leser.
»Die Entwickler sollten sich in Zukunft vor
allem auf das Bugfixing konzentrieren, be-
vor das Spiel ins Presswerk gelangt, egal
wie lange es dauert«, schimpft Aleyxis
Klemmering. Im schlimmsten Fall werden
sogar Patches aufgrund von Fehlerhaftig-
keit zurlickgezogen; so geschehen im Som-
mer 2005 bei Battlefield 2. Ein hoherer Ent-
wicklungsaufwand und langere Testpha-
sen konnten aus der Misere helfen.

Langfristige Produktunterstiitzung

Eine sehr positive Entwicklung hat sich
beim Langzeit-Support von Spielehits voll-
zogen. Fast jede Firma glanzt heute durch
umfangreiche Download-Datenbanken,
kostenlose Erweiterungen und Zusatzma-
terial wie Karten und Editoren fiir ihre
wichtigsten Spiele. Treibende Kraft sind

engagierte Entwickler — die Franzosen von
Nadeo etwa, die ihren Fun-Racer Trackma-
nia mit kostenlosen Riesen-Updates ver-
sorgen. Die grofien Publisher wie Electro-
nic Arts und Ubisoft kiimmern sich eben-
falls hervorragend um ihre Spiele. Im
Gegensatz zu unseren Tests vor vier Jahren
besteht also nur noch bei wenigen Herstel-
lern Handlungsbedarf. Wenn der Publisher
ein Spiel aufgibt, wie bei Jowoods Séldner
oder Troikas Vampire 2 geschehen, kiim-
mern sich oft Fans und Mod-Programmie-
rer weiter darum. Der Vorteil: Selbst ohne
Unterstiitzung von Herstellern bleiben
Spiele am Leben; zudem wird so eine er-
folgreiche Fortsetzung wahrscheinlicher.

Die Endabrechnung

In unserer Service-Serie von 2002 haben
wirin allen getesteten Bereichen grobe
Mingel festgestellt. Umso mehr freut uns,
dass sich der Service insgesamt verbessert
hat. Vor allem der E-Mail-Support und die
langfristige Produktunterstiitzung haben
sich gut entwickelt, weil alle wichtigen
Hersteller eigene Support-Abteilungen auf-
gebaut haben. Unsere Hinweise auf noch
vorhandene Kritikpunkte (zum Beispiel ei-
ne komplizierte Webseiten-Navigation
oder eine nur sporadisch erreichbare Ser-
vice-Hotline) haben die meisten Firmen
mit dem Versprechen angenommen, diese
Scharten in Zukunft auszuwetzen. Auch
Dtp, die bisher kein spielerfreundliches
Internet-Portal zur Verfiigung stellen, wol-

NUTZUNG VON WEBSEITEN

Nutzen Sie die Webseiten der Spiele-Hersteller?
I 2002 W 2005

Ja, flr Informationen

Ja, fur Support (Patches, FAQs)

Ja, fur E-Mail-Support

Ja, um Demos herunterzuladen

Nein

Fazit: Die Verbreitung der DSL-Technologie hat sich kaum auf die

Nutzung der Hersteller-Webseiten ausgewirkt.

Quelle: Umfrage auf GameStar.de

NUTZUNG VON HOTLINES

Haben Sie schon mal bei einer Spiele-Hotline angerufen?

W 2002 W 2005

Ja, mein Problem
wurde gel6st

Ja, meine Probleme konnten
aber nicht geldst werden

Nein, ich habe meine Proble-
me anders geldst/hatte keine

Nein, ist mir zu teuer

Quelle: Umfrage auf GameStar.de

Fazit: Wahrend der geringe Prozentsatz der Spieler, die den Hotli-
ne-Service in Anspruch nehmen, gegeniiber 2002 zufriedener sind,

scheuen mehr Spieler die hohen Kosten.

UMTAUSCH VON SPIELEN

Haben Sie schon mal ein Spiel umgetauscht?
I 2002 W 2005

Ja, wegen mechanischer
Fehler

Ja, wegen Bugs

Ja, gefiel mir nicht

Nein, musste ich nie

Habe es versucht,
ging aber nicht

Fazit: Gegenuiber 2002 werden Spiele etwas haufiger umge-
tauscht. Gleichzeitig sind Handler kulanter bei der Riicknahme.

Quelle: Umfrage auf GameStar.de

len in naher Zukunft ein kundenfreundli-
ches System aufbauen. Wahrend sich die
Spieleindustrie im Bereich Support und
Langzeit-Unterstiitzung also einem hohen
Qualitatsstandard nihert, ist bei der Aus-
stattung von Spielepackungen und der
Fehlerfreiheit von Spielen weder kurz-
noch langfristig eine Besserung in Sicht.
Deshalb werden wir den Herstellern auch
weiterhin auf die Finger schauen. Helfen
Sie uns dabei und schreiben Sie uns, wenn
Ihnen Service-Missstidnde auffallen.
Sebastian Weber / Benedikt Plass A&l
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Mittwoch

D er bekannte Lebemann und Game-
Star-Chefredakteur Gunnar Lott
seufzte einmal: Ein dummes Jahr sei das
gewesen, dieses 2005. Tatsachlich waren
die vergangenen zwolf Monate eher geruh-
sam fiir die Spielebranche, arm an Hohe-
punkten, ein Ubergangsjahr. Die groften
Actionspiele: 2004 abgefeiert. Die grofen
Rollenspiele: auf 2006 verschoben. Die
Technik: nur verfeinert. Selbst World of
WarCraft, dessen Stern tiber 2005 leuchtet
wie kein anderer, war in den USA schon En-
de 2004 gestartet. Auch bei den Konsolen
ddmmert das Abendrot der aktuellen Ge-
neration, 2006 werden Xbox 360 und die
kommende Playstation 3 den Markt aufrol-
len. Trotzdem: So manches gute Spiel ist
2005 erschienen, mehr als einmal wallte
aber auch der Zorn der Spieler auf.

Der Markt

292 Spiele hat GameStar 2005 (Ausgaben
3/05 bis 2/06) getestet —leichte Ebbe im

World of WarCraft (91)

x N

Knights of the Old R. 2 (88)

Ein Jahr und seine Spiele

SO WAR 2005

Zuruckdenken an 2005: Was ist passiert zwischen World of WarCraft und
Battlefield 2? Ein Blick auf die Hohepunkte eines eher lauen Spielejahres.

Spielemeer, tiblich sind iiber 300 Titel.
Rund ein Flinftel davon waren Fortsetzun-
gen bekannter Serien. Die landeten, wenig
verwunderlich, grofitenteils im Spitzen-
feld der Wertungsrangliste. Wenn die
Deutschen 2005 in den Laden gingen, dann
griffen die meisten zu World of WarCraft -
Blizzards phédnomenal erfolgreiches On-
line-Rollenspiel hat sich dieses Jahr 6fter
verkauft als jedes andere Spiel. Auf Platz 2
folgt Battlefield 2, der dritte Rang geht an
Die Sims 2, das bereits 2004 erschienen ist.
Mit den beiden Addons Wilde Campus-Jah-
re und Nightlife stehen Die Sims gleich
dreimal in den Top 10 der meistverkauften
Spiele. Ein Grund zu schimpfen? Nein, eher
ein Grund fir die Entwickler, ernsthaft
driiber nachdenken, was den Erfolg von
Die Sims 2 ausmacht —und wer das Spiel
kauft. Denn die Lebenssimulation wird
von mehr Frauen als Mannern gespielt.
Das schone Geschlecht zieht es 2005 ver-
starkt zu Computerspielen; auch anspre-

Splinter Cell 3 (90)

GETESTETE SPIELE 2005

Action: 110 Strategie: 85

Sport: 55 Abenteuer: 42

chend inszenierte Abenteuer wie das Thril-
ler-Adventure Fahrenheit machen Frauen
neugierig. Fahrenheit, das sich auf dem PC
ordentliche 39.000 Mal verkauft, ist eine
der Uberraschungen des Jahres. Uberra-
schend auch deshalb, weil es iiberhaupt in
Deutschland erschienen ist. Andere muti-
ge, unkonventionelle Werke wie das skur-
rile Jump-and-Run Psychonauts oder das
epische Advent Rising finden monatelang
keinen hiesigen Publisher.

Trackmania Sunrise (86)

Uberraschung im Januar:
Hearts of Iron 2 (79)

Enttauschung im Januar:
True Crime (66)

Januar

Steam bringt die Gemditer zum
Brodeln: Viele Kaufer von Half-
Life 2 haben Probleme mit der
Internet-Freischaltung des

Spiels. Aul3erdem: Electronic Arts
kauft 19,9 % der Ubisoft-Aktien,
die befiirchtete Komplettiiber-
nahme bleibt aber aus.

Uberraschung im Februar:
Republic Commando (82)

Enttauschung im Februar:
Playboy the Mansion (52)

Februar

Kurz vor Quartalsende schlie3t
lon Storm (Deus Ex), Jowood Idst
Wings Simulations (Séldner) auf.
AuRerdem: Die erste Station der
CPL World Tour in Istanbul ent-
fallt wegen Schneefall.

m Seit der Erstausgabe hat GameStar 2.640 Spiele getestet.

Uberraschung im Mérz:
Silent Hunter 3 (88)

Enttuschung im Marz:
Brothers in Arms (81)

Marz

Auf der Game Developers Conve-
rence in Kalifornien stellt Will
Wright sein neues Spiel vor:
Spore. Das Echo ist in Fachkrei-

sen gewaltig; die Spieler bleiben
vorerst niichtern. AuBerdem:
Warren Spector, friiher angestellt
bei bei lon Storm, griindet sein
eigenes Studio Junction Point.

Uberraschung im April:
Star Wolves (85)

Enttauschung im April:
Empire Earth 2 (76)

Die ZDF-Sendung Frontal 21 be-
richtet zum zweiten Mal tber
gewalthaltige Computerspiele.
Die Spielergemeinde protestiert
emport gegen die einseitige Dar-
stellung. Aulerdem: Der 3D-
Shooter Prey, 1995 erstmals an-
gekiindigt, taucht wieder auf;
die Londoner Traditionsmesse
ECTS findet nicht mehr statt.

GameStar 03/2006




DURCHSCHNITTSWERTUNG 2005 WERTUNGSVERTEILUNG 2005

0-19 Punkte: 6 Spiele 90-100 Punkte: 7
20-29 Punkte: 22 80-89 Punkte: 61
30-39 Punkte: 14
40-49 Punkte: 19
50-59 Punkte: 37

Den héchsten Schnitt hat das Abenteuer-Genre 10-79 Punkte: 61

(68), den niedrigsten Action (59).

LIEBLINGSWERTUNG 2005

60-69 Punkte: 60

129 von 292 getesteten Spielen (44%) bekamen eine Wertung von 70 oder mehr Punkten.

(F.E.A.R.) und leichter Enttduschung (Qua-
ke 4), in Abwesenheit des Dauer-Hoff-
nungstragers Stalker wartet man eher
niichtern die kommende Genre-Genera-
tion ab. Die Strategie sieht die Wiederkehr
von zwei der populérsten Serien: Mit Age

lenspiel schleppt sich deutlich angeschla-
gen durch 2005, geschiittelt von einer Serie
von Enttduschungen: Weder Dungeon
Lords noch Bard’s Tale noch Fable entspre-
chen den Erwartungen. Immerhin treibt
das Adventure-Genre zarte Bliiten, vor al-

Die Redaktion vergab 2005 14 Mal die Wertung
70. Auf den Plétzen: 85 (13 Mal), 80 (10 Mal).

HOCHSTE UNVERGEBENE WERTUNG

of Empires 3 erscheint ein Grafik-Leckerbis- | lem der Erfolg des deutschen Ankh macht m
sen, der zwar fein schmeckt, aber nicht

ganz satt macht. Civilization 4 kniipft dafiir

nahtlos an die Serientradition an und ver- Battlefield 2 .........ccoveciiiiiiiiiis 93

schnt die Fans mit dem durchwachsenen Battlefield 2 Special Forces................ . 93

dritten Teil. Zwei groie Online-Rollenspie- | GTLegENdS........o.ooiiiiiiiiiii, 92

Die Wertungen beginnen 2005 mit 5 und enden le teilen den Markt und die Sympathien World of WarCraft .

bei 93. Unvergeben: 6, 8, 12, 14, 15, 19 und 32.
der Spieler unter sich auf: World of War- EI//;\"SZz: c/)-\r? ireas R gg
Craft entwickelt sich zum Massenphéno- Splinter Cell 3.....vvveveeeeee e 2
. . men, das ungeahnte Energien schluckt
Die Spiele und das Thema Spielesucht ins Licht der DIE SCHLECHTESTEN SPIELE 2005
Die grofien Spiele des Jahres: Battlefield 2, Offentlichkeit riickt. Guild Wars erscheint
Age of Empires 3, GTA San Andreas. Meilen- | im Vergleich dazu schon beinahe wie ein TischfuBball.......cooooviiii 9
steine ihres Genres sind sie alle nicht, wohl | Geheimtipp, auch wenn es sich dank eines Lederzwerge......... AP -1
. . . FuRRball Liga Champion 05/06.. .5
aber exzellente Unterhaltung. Das Action- | grofen Vorteils gut verkauft: Es kostet kei- Mordillo’s Jungle FeVer ........vvverrvnenn. 5

Genre schwankt zwischen Uberraschung ne Monatsgebtihr. Das klassische Solo-Rol-

Guild Wars (88) Battlefield 2 (93) Fahrenheit (82)

03/2006 GameStar

Uberraschung im Mai:
Juiced (87)

Enttauschung im Mai:
Boiling Point (69)

Intel verkauft mit dem Pentium
Extreme Edition 840 den ersten
Prozessor mit zwei Rechenker-
nen. Einen Monat spater zieht
AMD mit dem (klar schnelleren)
Athlon 64 X2/4800+ nach.
AuRerdem: Auf der E3 werden
Xbox 360 und Playstation 3 ge-
feiert; das neue Ehre-System
sorgt in World of WarCraft un-
gewollt fur Massenschlachten.

Uberraschung im Juni:
Psychonauts (77)

Enttauschung im Juni:
Dungeon Lords (71)

Juni

Battlefield 2 krankt an Server-
problemen. Electronic Arts verar-
gert die Fans mit schlechtem Kri-

senmanagement und problema-
tischen Patches. AuBerdem: Chris
Taylor kiindigt das Strategiespiel
Supreme Commander an.

Uberraschung im Juli:
Falcon 4.0 Allied Force (85)

Enttauschung im Juli:
The Bard’s Tale (67)

In den USA darf der Actionhit
GTA San Andreas nur noch an
Erwachsene verkauft werden,
nachdem bekannt wird, dass
das Spiel versteckte Sexszenen
enthalt. Der Fall tritt eine gesell-
schaftliche Diskussion los.
AulRerdem: Sony legalisiert Ever-
quest 2-Auktionen Uber die
Webseite Station Exchange.

Uberraschung im August:
Total Overdose (82)

Enttduschung im August:
Ryl (60)

August

134.000 Besucher stiirmen die
Games Convention in Leipzig. Die
GC wird zu Europas wichtigster
Messe fiir Computer- und Video-

spiele. AuRerdem: Jowood ver-
kracht sich mit dem Stargate-
Entwickler Perception, die Zu-
kunft des Spiels ist ungewiss.

2005 erschienen vier Spiele mit »Tycoon« im Namen: School Tycoon, Oil Tycoon 2, Shopping Center Tycoon und Deep Sea Tycoon 2. m




King KON ...vvvvveiiieeiieiieeieeeeeee e Boxspiel .............. Heavyweight Thunder (36) Spiel Folge Wertung 2004 2003
Starship Troopers .. Flipper........... Ultimate Pinball Challenge (52) Fussball Manager 06 Teil 6 89 88 87
MadAGASCAN .......veveevereeeereeeereee e Flug5|mu'lat|on ..... Falcon 4.0 Allied Force (85) Need for Speed Most Wanted  Teil 9 87 84 82
Shrek Super Slam ..o 70 Ka{tensp_lel --------------------------- Trivocum (70) NBA Live Teil 12 86 85 87
Robots Priigelspiel ................. ?r?r% I?CS)HpKeurnSglaFrﬁ gg; Fifa 06 Teil 13 85 84 g
e GBI 8 | U-B0OUSulaton ... Slent e g5) | JO% lowbPORTou 08 Jelle B8 B
Constantine Weltraumspiel.................... Star Wolves (85) Madden NEL 06 Teil 14 86 a8 a8
Fantastic FOUr ..........cccoeviuiriiiiinniiiens 58 X3 (62) accen °
Back t0 GaYa . ..covvveeeee et 57
Der K6nig von Narnia .................. .8l
charie und die Schokciadeniabr.. .. 42 Arts und Ubisoft. Und in Deutschland? Zwar
Lemony Snicket .... .36 wilizati schwiéchelt die Entwicklerbranche, als H6-
NVA o, .34 hepunkte gelten Sacred Underworld, Ankh
TROJA +eeeeeeree et K| . oder X3. Dafiir tut die Strahlkraft der Publi-
Im Schnitt bekamen Filmumsetzungen 2005 \[/)vyor:;nsiyzlv\x?ir;?sn:l ............................................................... gésl kumsmess§ Gar.nes anvention und Fhe De-
eine Wertung von 58 Punkten. Star Wraith 4..........ccoooviiiiiis 20 | batteumdie»Killerspiele« dem Medium
gut: In Zeitungen und im Fernsehen wird
zunehmend differenziert tiber Spiele und
Rétselfreunden Hoffnung. Und der Sport? den Hut, Digital Anvil (Freelancer) wird ihre Wirkung gesprochen. Sprechen durften
Setzt mehr denn je auf Realismus. Das edle | aufgel6st, Wings Simulation (Séldner) ge- auch Sie: Mit Ihrer Stimme haben Sie ver-
GT Legends fahrt souverdn an die Spitze schlossen, Stainless Steel abgewickelt, gangene Ausgabe Ihre Spiele des Jahres
der Rangliste, Pro Evolution Soccer 5 deklas- | noch bevor deren Rise & Fall tiberhaupt in 2005 gewahlt. Die Gewinner kiirt GameStar
siert Fifa 06, der detailverliebte Fussball- den Laden steht. Die Myst-Macher Cyan am 23. Februar bei der Verleihung der
manager 06 findet wieder massenhaft entlassen die Belegschaft, nur um sie kurz GameStar Awards in Miinchen. A3
Freunde. Bei den Fun-Rennspielen be- darauf wieder einzustellen —knapp geret-
kommt Need for Speed erstmals einen tet! Kein Wunder, dass bislang unabhéngi-
starken Konkurrenten: Juiced zieht in Sa- ge Studios doch unter die Fittiche einer der Gelungen
chen Wertung auf gleiche Hohe mit dem Branchengréfien schliipfen: Sid Meiers Fi- WOrld of WarCraft ..ooeeeeeeeeeooeee 91
neuen Serienteil Most Wanted. raxis kommt bei Take 2 unter, Creative As- Guild Wars
. sembly (Rome) bei Sega. Bioware wird von Eyerque_st 2 ........................................ 84
Die Branche einem Spekulationsfonds gekautt. Die gro- City Of Villains. .....c.vveeeeiiciieerieecceen 8
Ein bisschen eifriger vielleicht alsinande- | Ren Fortsetzungen kommen trotzdem Gescheitert
ren Jahren werden 2005 auf dem Friedhof nicht von bekannten Studios, sondern aus YU-Gi-ON ONliNe.....oooovveiniens 61
der Spielestudios Graber geschaufelt: die der Massenproduktion der publisher-eige- Matrix Online
Deux Ex-Macher von Ion Storm nehmen nen Teams - allen voran die von Electronic

F.E.AR. (89) C|V|I|zat|on 4(90) NfS Most Wanted (87) Prince of Persia 3 (84)

9|aLds

Uberraschung im September: Uberraschung im Oktober: Uberraschung im November: Uberraschung im Dezember:
GT Legends (92) Ankh (78) Gun (80) Agatha Christie (73)
Enttauschung im September: Enttauschung im Oktober: Enttauschung im November: Enttauschung im Dezember:

Fable (78) Shattered Union (76)

- September Oktober November Dezember

X3 Reunion (62) Quake 4 (81)

Ende Oktober enthiillt Blizzard
auf der firmeneigenen Messe
Blizzcon die ersten Details zum
World of WarCraft-Addon
Burning Crusade. Aul3erdem:

In den deutschen Kinos lauft der
Doom-Film an. Erfolg: maRig.

Der deutsche Entwickler Crytek
(Far Cry) stellt seine Cry Engine 2
vor, die mit ausgefeilter Physik,
Soft Shadows, HDRR-Technologie
und durchscheinenden Objekten

Zum Jahresende schlie3t Micro-
soft Digital Anvil (Freelancer),

Ein Passus uber »Killerspiele« im
Koalitionsvertrag der neuen

Bundesregierung erregt die Spie-
lergemuter und sorgt fur tberra-
schend differenzierte Berichte in

Midway macht Stainless Steel
(Rise & Fall) dicht. Auferdem:
Spieler von Call of Duty 2 for-
dern per Petition einen besseren
Schutz vor Cheatern; eine Multi-
player-Beta des Shooters Stalker
sickert ins Internet.

den Massenmedien. Aul3erdem:
Das deutsche Team holt bei der
WCG-Weltmeisterschaft in Singa-
pur Gold in Fifa 2005 und Bron-
ze in Dawn of War.

der Unreal Engine 3 Konkurrenz
machen soll. AuRerdem: Game-
Star ubergibt ZDF-Chefredakteur
Nikolaus Brender eine Spieler-
Petition gegen Frontal 21.

SMIN

m Die meisten Spiele beginnen mit S. GameStar 03/2006




/U BESUCH BEL...
TELLTALE GAMES

Das Adventure ist tot, es lebe das Adventure! Oder: Wie ehemalige
LucasArts-Entwickler dem Markt ein Schnippchen schlagen wollen.

W er erschoss John F. Kennedy? Wur-
de Elvis Presley von Aliens ent-
fithrt? Und warum produziert LucasArts
keine Grafikadventures mehr? Zumindest
die dritte Frage konnen wir beantworten:
zu wenig Chancen auf einen Massen-
markterfolg. Obendrein verlief3en kreative
Kopfe wie Ron Gilbert, Tim Schafer, Dave
Grossman und viele andere mehr die Fir-
ma, um eigene Entwicklungsstudios zu
griinden. Eines davon heif3t Telltale Games
und will dem Adventure-Genre mit happ-
chenweise im Internet veréffentlichten
Spiel-Episoden neues Leben einhauchen.

Neue Firma, neues Gliick?

»Irgendwann kommt der Zeitpunkt, an
dem es nicht mehr besonders aufregend
ist, schon wieder ein Star-Wars-Action-
spiel zu produzieren, grinst Dan Connors,
Mitbegriinder und Chef von Telltale Ga-
mes. Der Mann war elf Jahre bei LucasArts
und weif3, wovon er spricht. Sein letztes
Projekt, Sam & Max 2: Freelance Police,
wurde im Marz 2004 gestoppt —und damit
auch alle Chancen, bei LucasArts in naher
Zukunft an einem Adventure zu arbeiten.
Connors kiindigte und griindete einen Mo-

NO, ¥UH? Fleurzss
TALRIW AZOUT MO27 9ICK?

nat spater mit zwei Ex-Kollegen Telltale
Games. Als eigenstandige Firma, speziali-
siert auf die Produktion von episodenhaf-
ten, storybasierten Spielen. War das in der
heutigen Zeit von Entwicklerpleiten und
-iibernahmen der richtige Schritt? »Sicher
ist es bequemer, unter den Fittichen eines
Publishers zu sitzen, griibelt Connors.
»Doch das bedeutet auch, dass der letz-
tendlich das Sagen hat, was die Spiele an-
geht, im Extremfall sogar deren Einstel-
lung. Als unabhéngiger Entwickler miis-
sen wir fiir unsere Investoren alle Pldne
mit verldsslichen Zahlen belegen. Das
sorgt dafiir, dass wir uns stiandig darauf
konzentrieren miissen, was wir fiir unsere
Spiele wirklich erreichen wollen.«

Adventures am Ende?

Fast alle Telltale-Titel setzen auf bekannte
Lizenzen, etwa die TV-Serie CSl und die Co-
mic-Reihen Bone und Sam & Max. Aber: Ist
ein Spiel wie Bone wirklich dazu geeignet,
den Adventure-Markt aufzurollen? Zumin-
dest in Deutschland ist der Bekanntheits-
grad der neunbéndigen Saga eher gering.
»Es gibt immer noch eine weltweite Ad-
venture-Fangemeinde«, verteidigt Con-

WHAAT'D VA 9O% Z0RZ HZR TO 9ZATH

Telltales Debut-Adventure Bone ist der erste Teil einer ganzen Serie, die nach und nach tber das
Internet verdffentlicht werden soll. Ebenfalls in Entwicklung: Sam & Max 2 in Episodenform.

m nTelltale« bezeichnet im Englischen etwas Verriterisches, kann aber auch als »Tell a tale« gelesen werden: eine Geschichte erzdhlen.

/
4

ENTWICKLER-INFO: TELLTALE GAMES

In knapp zwei Jahren ver-
offentlichte Telltale Games
aus dem kalifornischen San _
Rafael bereits zwei Titel:

das Pokerspiel Telltale Te- g

xas Hold’em und das Ad- '

venture Bone: Out from Boneville zum gleich-
namigen Comic-Epos von Jeff Smith. Wie alle Ei-
genentwicklungen bietet Telltale beide Titel tiber
die Firmenwebsite www.telltalegames.com an.
Damit es den rund 20 Telltale-Designern, -Kiinst-
lern und -Programmierern nicht langweilig wird,
arbeiten sie derzeit fur Ubisoft an einem Aben-
teuer zur Krimi-Hitserie CSI, an einem zweiten
Teil von Bone und der Fortsetzung des Adventu-
re-Klassikers Sam & Max — in enger Zusammen-
arbeit mit deren geistigem Vater und Zeichner
Steve Purcell, der auf Telltales Webseite derzeit
animierte Comics seiner Helden veréffentlicht.

nors die Firmenpolitik. »Und mangelnde
Aufgeschlossenheit gegentiber neuen
Charakteren und Geschichten kann man
den Spielern nun nicht gerade vorwerfen —
unserer Meinung nach spricht Bone mit
seinem schrdgen Humor auch deutsche
Abenteurer an.« Gibt es iiberhaupt noch
einen Markt fiir klassische Adventures?
»Das ist wohl die Lieblingsfrage aller Jour-
nalisten, lacht Dan Connors. »Wenn sich
keiner mehr fiir Adventures interessieren
wiirde, warum fragt dann jeder immer
wieder danach? Die Leute reden noch heu-
te Uiber die Helden und Spiele der Lucas-
Arts-Glanzzeiten. Wenn es uns gelingt, un-
sere Charaktere genauso mit Leben zu er-
fiillen, ist das Genre noch lange nicht tot.
Natiirlich wollen wir alte Adventures
nicht einfach nachbauen, das wiirde heute
keiner mehr spielen. Eine Woche lang an
einem Puzzle festhdngen und nicht
weiterkommen? Da muss in der Spielwelt
schon etwas mehr los sein.«

Zu schwer oder zu leicht?

Einer, der fiir lebendige Charaktere, Dialo-
ge und Puzzles sorgen soll, ist Dave Gross-
man. Er arbeitete als Autor und Designer
an den ersten zwei Monkey Island-Titeln,
erfand und produzierte zusammen mit
Tim Schafer Day of the Tentacle und ent-
wickelte als freier Schreiber die Geschich-
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Dan Connors ist der Chef von Telltale Games. Deswegen trug er fir unseren
Besuch dieses treffliche Jackett, um angemessen »geschéftlich« auszusehen.

ten fiir Spiele wie Total Annihilation und ei-
nige Pyjama Sam-Adventures. Nach Einsét-
zen bei Disney, Mattel, Fisher Price und Le-
go ist er nun bei Telltale und muss sich Fra-
gen wie dieser hier stellen: Die wenigen
Ratsel in Bone waren nicht besonders
schwierig — Absicht? »Durchaus. Wir wol-
len keine Rétsel, die nur mit maximalem
Kopfzerbrechen 1osbar sind«, antwortet
Dave Grossman. »Das macht keinen Spaf3.
Bei uns sollen Gesprache mit den Spielfi-
guren und das Erleben der Geschichte fiir
Spaf? und Unterhaltung sorgen.« Sind Ad-
venture-Experten demnach mit Telltale-
Spielen unterfordert? »Nicht alle unserer
Spiele werden so leicht wie Bone sein, das
sich eher an ein Massenpublikum richtetx,
kiindigt Grossman an. Der Schwierigkeits-
grad eines Adventures bleibt obendrein ei-
ne Herausforderung. Ob die Balance eines
3D-Shooters stimmt, konnen die Entwick-
ler selbst in Testsitzungen herausfinden
und entsprechend nachbessern. Adventu-
re-Designer kennen jedoch schon die L6-
sungen aller Ratsel und wissen nicht, ob
sie von den Spielern als zu schwer oder zu
leicht empfunden werden. Dave Gross-
man dazu: »Meine Philosphie ist: Wenn
unsere Testspieler an einer Stelle festsit-
zen, war nicht das Puzzle zu schwer —es
gab zu wenige Hinweise.« Viele Spielefans
verlieren irgendwann das Interesse an ih-
rem Hobby oder haben einfach keine Zeit
mehr dafiir. Ist das der Lauf der Dinge?
»Wenn sie das Interesse verloren haben,
weil die Spiele nicht gut genug waren,
miissen wir einfach bessere Spiele entwi-
ckeln, sagt Grossman. »Und wenn es eine
Zeitfrage ist —unsere Spiele sind ja kiirzer
als die meisten anderen.«

Hi-Tech? Nein danke!

Kiihne Plane, spannende Ratsel — doch oh-
ne eine entsprechende Engine haben wir
bis jetzt nur ein Textadventure. Auftritt
Kevin Bruner, dessen erster Job das Repa-
rieren von Videospielautomaten war. Der

Programmierer von Grim Fandango und
Star Wars: Obi-Wan arbeitete danach mit
Dan Connors am schliefllich eingestellten
Sam & Max 2: Freelance Police. »Das Schone
hier bei Telltale ist, dass die meisten von
uns schon lange in der Spieleindustrie ar-
beiten«, sagt Kevin Bruner. »Und alle ha-
ben Lust darauf, mal etwas Neues zu pro-
bieren. Sowas wie Spiele im Episodenfor-
mat zum Herunterladen.« Online will Tell-
tale Spieler erreichen, die nicht regelmafig
die Regale eines Softwareladens durchfor-
sten, und ihnen durch die Episodenform
schmackhafte Download-Happen anbie-
ten. »Dadurch sind die Spiele auch schnel-
ler fertig. Wir verbringen nicht drei Jahre
unseres Lebens mit einem Titel, dessen Er-
folg keiner sorichtig vorhersagen kann,
fligt Bruner hinzu. »Stattdessen konnen
wir bei der Arbeit an den Nachfolgepro-
dukten innerhalb weniger Monate auf
Feedback reagieren.« Diese Reaktionen
sind allerdings eher inhaltlicher Natur:
»Unsere Programmierer verbringen ihre
Zeit nicht damit, iber Partikeleffekte nach-
zudenken, erklart Kevin Bruner. »Die
meisten schreiben Tools, mit denen wir
Dialoge noch einfacher implementieren
oder die Spielwelt mit noch mehr Details
ausstatten konnen.« Wer nach den aller-
neuesten Shadern und Normal Maps
sucht, guckt also in die Rohre? Bruner wird
energisch: »Das macht doch nicht den
Spielspaf? aus! Ich habe noch nie jemand
sagen horen: >Das Spiel war durchwach-
sen, aber diese minimalen Ladezeiten, die
waren superl< Wenn eines unserer Spiele
eurer neuen Grafikkarte 1.000 Frames pro
Sekunde in 2.048 mal 2.048 Pixeln entlockt,
haben wir wirklich etwas falsch gemacht.«

Die Nagelprobe

Telltale Games erinnert an ein Entwick-
lungsstudio der frithen 90er Jahre. Hier ar-
beitet jeder, egal ob Designer, Program-
mierer, Grafiker oder Dialogschreiber, mit
voller Leidenschaft an »seinem« Spiel -

it Tim Schafer bei LucasArts den Klassiker Day of the
Tentacle erdachte, demonstriert seine famosen Jonglierkiinste.

Dave Grossman, der m

anders als in vielen Spielefabriken, in de-
nen die Mitarbeiter sich so stark speziali-
sieren, dass sie erst im Handbuch lesen, an
welchem Titel sie eigentlich mitgewirkt
haben. Nach dem enttduschend kurzen
und eher anspruchslosen Erstling Bone
wird der erste Test fiir Telltale Games Sam
& Max 2: Gelingt den Entwicklern der Ziel-
gruppen-Spagat zwischen Newcomern
und alten Hasen? Zu wiinschen wire es
Dan, Dave, Kevin & Co., denn in Zeiten
von endlos wiedergekauten Serien und
uninspirierten Weltkriegs-Shootern soll-
ten wir fiir jeden unabhéangigen Entwick-
ler mit Visionen dankbar sein. AN

Technik-Guru Kevin Bruner verrét uns das Geheimnis seiner Pro-
grammierkunst: gro3e Mengen der Cola-Brause Dr. Pepper.

Zeitreise in die 90er Jahre: In diesem Raum arbeitet die komplette
Telltale-Belegschaft an insgesamt drei neuen Spielen.

Die Welt ist klein: Kevin Bruners Freundin arbeitet beim Entwickler Factor 5, den einige Telltale-Jungs bei LucasArts betreuten. m
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Spieler machen Filme

THE CHEAT REPORT

eine professionelle Leihgabe vom Cobra-11-Team.

Der Nachfolger zum Online-Kultfilm »A Gamer’s Day« verspricht, gnadenlos komisch mit der Cheater-
Szene abzurechnen. Der aufwandig produzierte Dreiviertelstinder wird kostenpflichtig sein.

S chwarzbemantelte Maskentrager
versammeln sich in einem diiste-
ren Gewolbe, die Wande erhellt von ge-
spenstischem Fackelschein. So muss man
sich ein Cheater-Geheimtreffen vorstellen
—-wenn man der fiktiven Mogler-Filmre-
portage The Cheat Report glauben will. Das
Zweitlingswerk von Daniel P. Schenk kari-
kiert die Online-Spielbetriigerszene von ih-
rem Ursprung in der Steinzeit zu den rigo-
rosen Gegenmafinahmen der nahen Zu-
kunft. »Wer unseren Film gesehen hat,
stellt sich die erbarmliche Figur hinter ei-
nem cheatenden Spielgegner vor und

e
ke

‘ |

Bei den Dreharbeiten am Set: Wir hatten da mal was mit lhrem Sohn zu besprechen, gna’ Frau.

muss einfach dariiber lachenc, erklart der
Oberschummler-Mime Alexander Roth.

Produktion aufgepeppt

Der 22-Jahrige Nachwuchs-Filmemacher
Schenk sollte rund 700.000 Internet-Nut-
zern ein Begriff sein, die sein Debiitwerk A
Gamer’s Day bislang heruntergeladen ha-
ben. Das Besondere daran: Es war ein liebe-
voll produzierter Film von Spielern tiber
Spieler fiir Spieler. Diesem Prinzip bleibt
Schenk treu, schraubt aber den Produk-
tionsaufwand deutlich nach oben. Mas-
ken, Mantel, Kampfanziige, US-Vans und

mms Off-Sprecher fungiert Joachim Kerzel, die deutsche Stimme von Jack Nicholson, Jean Reno und Dennis Hopper.

sogar ein ausgeliehener Helikopter sorgen
fiir Spielfilmlook, professionell in Szene ge-
setzt durch Kameraleute, Beleuchter und
Tontechniker. Das Kernteam um Story-
und Regiemeister Schenk und Schauspiel-
talent Roth wird nun unterstiitzt durch ei-
ne Filmproduktionsfirma, die das Budget
betreut. Nach wie vor agieren dagegen fast
ausschlief8lich ambitionierte Laiendarstel-
ler, da der Spielercommunity-Flair des po-
puldren Vorgangers bestehen bleiben soll-
te. Die DV-Kameras mit filmreifen 35mm-
Objektivadaptern ratterten acht Drehtage
lang, zu denen sich noch drei Monate
Nachbearbeitungszeit addieren.

Zur Kasse, Schatzchen

Dieser Produktionsaufwand klingt teuer
und ist es wohl auch, weshalb fiir den
Download des lizenzschliisselgeschiitzten
The Cheat Report 3,50 Euro fallig werden sol-
len. Der Code verhindert das Abspielen des
Films auf anderen Computern, bei System-
wechseln soll ein Support helfen. Zum Preis
einer halben Kinokarte erhalt man dann ab
11. Februar rund 45 Minuten DivX-kompri-
mierten Videofilm, Auflésung 720x400 Pi-
xel. Auch wenn iTunes & Co. das Bezahl-
Internet langsam gesellschaftsfahig ma-
chen, so stellt dieser Obolus einen schwer
einschétzbaren Hemmschuh fiir die Ver-
breitung der Moglerparodie dar - wir sind
gespannt, ob The Cheat Report trotzdem an
den Uberraschungserfolg des furiosen Vor-
gangers ankniipfen kann. A8
[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: IEEEH
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HALL OF FAME
WINTER GAMES

Biathlon! Eislaufen! Bobfahren! Skispringen! Alles auf einmal!

W ir schreiben das Jahr
1986. Helmut Kohl re-
giert erst seit kurzem, Deutsch-
land verliert das WM-Finale 2:3
gegen Argentinien, Falco be-
herrscht mit Jeanny die Charts,
die Raumfahre Challenger ex-
plodiert kurz nach dem Start.
Der spétere GameStar-Chefre-
dakteur Gunnar ist 17 Jahre alt
und trifft sich jeden Nachmit-
tag mit Freunden, um zu ermit-
teln, wer die meisten Medaillen
bekommt. Das Spiel des Jahres:
Winter Games von Epyx. Epyx?

Epyx, Star der 80er

Epyx war Anfang der 80er eine
Macht - die Firma entwickelte
legendare Titel wie Summer Ga-
mes, Winter Games, Impossible
Mission (mit Sprachausgabel),
Gateway to Apshai, Jumpman
und viele andere, an die sich Ve-
teranen auch heute noch mit
feuchten Augen erinnern. Ein
paar Jahre lang konnte man be-
denkenlos nahezu jedes Spiel
von Epyx kaufen, alle waren
grofdartig — heutzutage aufler
bei Blizzard fast unvorstellbar.
Und das, obwohl sich die Firma
nicht auf ein Genre beschrank-
te, sondern munter Rollen-, Ac-
tion-, Sport- und Rennspiele
herausbrachte. Der Hohenflug
ging bald vortiber. Epyx ver-
spielte Ruhm und Kapital mit
uniiberlegten Investitionen (un-
ter anderem in eine erfolglose
Handheld-Konsole) und ging
1989 sang- und klanglos Pleite.

Gold fir Deutschland

Nun aber zum Spiel selber: Win-
ter Games ist eine schlichte Mi-
schung aus sieben Wintersport-
Disziplinen, ein bisschen wie
Torino 2006 (Test in dieser Aus-
gabe). Alle lassen sich mit ei-
nem Joystick oder den Pfeiltas-
ten steuern. Typischerweise
kommt es aufs Timing an: Beim

Skispringen miissen Sie den Ab-
sprung erwischen und im Flug
den Springer ausrichten, beim
Bobfahren gilt es, in den Kurven
gegenzudricken, um nicht aus
der Bahn geschleudert zu wer-
den. Alles schnell erlernbar, aber
bis man richtig gut ist, dauert’s
eine Weile. Und Spafd macht es
ohnehin nur, wenn man mit
Freunden spielt —dann aber or-
dentlich. Obwohl die bis zu acht
Spieler nur nacheinander antre-
ten (mit Ausnahme des Eis-
schnelllaufs), sorgt die Freude
am sportlichen Vergleich fiir
durchzockte Nachmittage -
Gunnar und seine Freunde ha-
ben damals gar Listen Uber die
Ergebnisse gefithrt. Und wer
schon mal vor der letzten Diszi-
plin, dem Bobfahren, im Medail-
lenspiegel vorne lag, nur um
dann im Eiskanal alle Versuche
zu vergeigen, weif}, was ner-
venzerfetzende Spannung ist.

HALL OF FAME

Zu Beginn gab’s eine einfache Zeremonie.

Die Versionen

Argerlicherweise konnte die
PC-Fassung nur mit CGA-Grafik
aufwarten, vier Farben also. Die
meisten Leute diirften das Spiel
damals auf dem C-64 oder dem
Amiga kennen gelernt haben,
die Fassungen sahen deutlich
besser aus. Wie so viele Klassi-
ker ist auch Winter Games als
Handyspiel auferstanden, ohne
allerdings mit der Spielmecha-
nik des Originals noch allzu viel
zutun zu haben.

WINTER GAMES sPorTsPIEL

PUBLISHER: ~ EpyX
ENTWICKLER:  Action Graphics
QUELLE: Ebay
SPRACHE:

ORGINALRELEASE: 1986
CA. PREIS:
Deutsch Usk:

15 - 20 Euro
nicht gepriift

HARDWARE MINIMUM:
8086 mit 128 KByte, CGA-Grafik

SO LAUFT'S:
Das Spiel lauft problemlos unter Windows XP.

FAzIT: SIMPLE, ABER SCHONE WINTERSPIELE-SIMULATION.

Der Programmierer der Atari-2600-Version hat spéter eine Firma fiir »christliche Spiele« namens Inspired Idea gegriindet. m




DER DUKE KOMMT

Nach tiber acht Jahren bangen Wartens soll Duke Nukem Forever dieses Jahr in
den Regalen liegen. Wir decken die geheimen Griinde fur die Verspatung auf.

WARUM SO SPAT?

DIE VORLETZTEm

Der Teppich soll einem Original-Ka-
sino-Teppich aus Las Vegas &hnlich
sehen. Die Arbeiten am Bodenbelag
dauern aber noch an. Wer George
Broussard mit einem Fotoapparat
durch ein Kasino kriechen sieht,
mag ihn daher bitte nicht stéren.

Um Aussehen, Klang und Mun-
dungsfeuer der Schusswaffen reali-
tatsnah wiederzugeben, musste das
Duke-Nukem-Team funf Jahre lang
zum SchieRen nach Afghanistan. Die
Uberlebenden sind inzwischen wie-
der da und arbeiten weiter.

Nur ein Poker-Automat? Denkste, hinter dem Re-
quisit steckt ein neuartiges Kartenspiel, das 3D
Realms von einem Kartenspiel-Erfinder entwerfen
lieR. Die Entwicklung verschlang tiber 100.000 Dol-
lar und dauerte sieben Jahre. Dumm nur: Das Kar-
tenspiel war zu kompliziert, musste entfallen. Des-
halb steht hier ein Poker-Automat. Ist ja auch was.

Wir trafen
George
Broussard
(Abb. &hnl.)
von 3D
Realms in
einem Kasi-

no in Las

GameStar Hey, Sie da, mit
dem Fotoapparat! Sie sind
doch der Chefentwickler von
Duke Nukem Forever! Kénnen
Sie erklaren, wieso sich Duke
Nukem Forever um ganze acht
Jahre verspatet hat?
Broussard Ja, sehen Sie, ich
sag's mal so, also, ah... ich hab
zu dem Scott Miller gesagt:
»Scott, wir miissen da mal was
machen, nach acht Jahren. Die
Leute warten doch schonl«
Verstehen Sie, was ich meine?

FLUSH
'r,‘ﬁt’u‘%:r!f FLLISH
FOUR OF A KIND
FULL HOUSE

GameStar Nein.

Broussard Ach: Haben Sie
schon von unserem neuen
Projekt gehort? Es heillt »Ma-
gic Dragon Dungeon Wars«.

Die Lichteffekte
sind nicht so toll.
Wen wundert’s: Fiir
solchen Schnick-
schnack war einfach
keine Zeit mehr.

Die Feinde sollen aggressiver sein als alles, was Sie je gese-
hen haben. Deswegen verschob 3D Realms die Verdffentli-
chung — und filmte die Reaktion der Marketingabteilung
von Publisher Take 2. Aus den Aufnahmen wiitender Markt-
forscher entstand die Kl des Spiels. Die Designer, die bei den
Dreharbeiten umkamen, sind da doch ein geringer Preis.

Das Atom-Zeichen gehdért der Internationa-
len Atomenergie-Behorde IAEA (L1 www.GA-
MESTAR.DE QUIcKLINK: 8. Daher musste 3D
Realms eine Lizenz beantragen — und acht
Jahre auf deren Genehmigung warten. Die
Miihlen der UN-Birokratie mahlen langsam.

GameStar (nervés) Danke fur
das Gesprach.
Broussard Hey, wo laufen Sie

denn hin?! AR

GAMESTAR-FOTOROMAN  FOLGE 77: SO WIRD 2006

2005 war ein tolles Jahr fur GameStar — man denke nur an den Umzug ins neue Biiro und den, &h, also... okay, so viel ist gar nicht passiert. 2006 wird besser. Versprochen!

‘ September: R&umung!

Marz: Revolution!

e

f-:a [3utiz rotest!

Der Chef
muss weg!

game P

Das Verlagsgebdude erstickt im Mll — wir missen schon
wieder umziehen. Beim Ausmisten vor dem Umzug fliegt
nutzloser Krempel weg, darunter zwei Redakteure, die eh
keiner lieb hat: die Frau und dieser Kleine mit der Brille.

e WA “‘/
Bei einem Fésschen Himbeersaft beschlieen Daniel, Jorg
und Christian, Gunnar zu entmachten (bzw. -haupten)
und die Herrschaft zu tibernehmen. Das passiert nie, weil
kurz darauf der Dritte Weltkrieg ausbricht (nicht im Bild).

Redakteure gehen auf die StraBe: Fabian Siegismund
und Petra Schmitz demonstrieren gegen alles. Die Folge:
Prugelei, Blaulicht, funf Jahre Zuchthaus, danach Ku-
chen. Die Folge: Priigelei um den Kuchen, Blaulicht...

03/2006 GameStar Auf der Heft-DVD liegen die Beitrige jener Leser, die unser Songbook aus Ausgabe 1/06 vertont haben. Wir danken allen Sdngern! m
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\nfos: WWW.gamestar.de

MEDIEVAL 2

Erste Infos zum Rome-Nachfolger Medieval 2 gibt’s in unserer grof3en Titel-
story: Eine Vielzahl von Einheiten mit massig Details tobt lber hiigelige Land-
schaften und verwiistet die komplett zerstorbaren Stadte. Religion ist wichti-

IM NACHSTEN
GAMESTAR

Wir konnen auch ohne
Karneval lustig sein!

Diese Themen sorgen im
Februar fir Feierstimmung.

GAMESTAR CD/DVD

Hektik in der CD/DVD-Abteilung:
Das neue Jahr bringt Gigabyte-
weise Daten, wir sortieren die
besten Demos, Patches, Mods
und Treiber aus. Dazu gibt's wie
immer Videos zu den wichtigsten

Titeln und eine hochklassige Voll-
version. Und DVDplus-Abonnen-
ten freuen sich Uber satte 17 GBy-
te, unter anderem mit zuséatzli-
chem Videomaterial.

EXTRALEBEN

Wenn die Szene brummt, freut sich
unsere Rubrik Extraleben: Denn
dann gibt’s massenhaft Mods,

Levels, Kurztipps und Freeware-
Spiele zu présentieren. Dazu na-
tirlich Berichte aus der Multiplay-
er-Welt sowie Patchtests.

m Fastnachtsmuffel: Nur ein Viertel der GameStar-Layouter verkleidet sich, bei Redakteuren geht der Anteil gegen null.

ger als je zuvor, sogar der Papst greift in die storylastige Kampagne ein.

TEST
CRASHDAY

Bis zur letzten Minute feilten die deutschen
Newcomer von Moon Byte an ihrem Fun-Racer
Crashday, damit Balance, KI und Kollisionsabfra-
ge passen. Ist die Raserei jetzt besser als der gro-
e Konkurrent Trackmania Sunrise?

TEST
EMPIRE AT WAR

Gleich auf drei Ebenen erobern Sie in Empire at
War das Universum. Wir priifen in den Star
Wars-Schlachten, wie Galaxiekarte, Weltraum-
gefechte und Bodenkampf zusammenpassen.

PREVIEW
TOMB RAIDER LEGEND

In einer spielbaren Version von Tomb Raider Le-
gend hupft die runderneuerte Lara durch antike
Tempel. Mit gewohnten Tugenden und moderner
Technik soll die Serie zuriick zur alten GréRe fin-
den, wir gehen schon mal auf Schatzjagd.

PREVIEW
HELLGATE: LONDON

Die D&monen in der Londoner U-Bahn fressen in
Hellgate: London nicht nur Schwarzfahrer, son-
dern wollen die ganze Menschheit knuspern.

MAGAZIN
VOM FREAK ZUM PROFI

Der Traum aller Hobby-Programmierer: Von ei-
nem grofRen Studio entdeckt zu werden. Wir ver-
folgen Bilderbuch-Karrieren ehemaliger Freaks.

HARDWARE
TRENDS 2006

Zwischen CES und CeBit spliren wir die Trends
2006 auf. Was bei Grafikkarten, Prozessoren &
Co. angesagt ist, lesen Sie im Schwerpunkt.

Alle Angaben ohne Gewahr. Aufgrund von Terminanderungen bei den Herstellern kann es zu Verschiebungen kommen.

GameStar 03/2006





