Editorial

GAMESTART SONDEREFT 4/0
MODS & LEVELS

WER SIND DIE VIELEN LEUTE? Auf dem Bild oben zeigen wir erst- Erleben Sie die besten Mods und Maps

mals das gesamte GameStar-Team, nicht nur die Spieletester. Redis, Layou- fir die Action-Kracher 2004. Auf 116 Sei-
ten und einer DVD-ROM haben Fans fir
Fans eine einmalige Auswahl getroffen,
damit Sie die modernen Klassiker sowohl im Single- als auch Mul-

] o i ) ; tiplayermodus immer wieder genieBen kénnen. Auf der DVD: Uber 111
Trainee) sowie Dirk Steiger (Sonderhefte) und Uwe Miethe (hat das Bild ge- aktuelle Maps und Mods sowie Vollversionen der 3D-Profi-Programme

macht) waren verhindert. Und die Kollegen aus Verlagsleitung, Vertrieb, Maya 6.5 und Motion Builder 6 von Alias. Im Heft: Workshops und aus-
Disposition und Anzeigenverkauf passten ohnehin nicht mehr drauf. Alles gesuchte Anleitungen zum Einstieg in die 3D-Welt. Ab 9.5. am Kiosk -
in allem arbeiten gut 50 Menschen jeden Monat daran, Thnen ein moglichst oder versandkostenfrei bestellen: www.gamestar.de/shop

gutes Heft (und eine moglichst gut gefiillte Webseite) zu bieten.

ter, Assistentinnen, DVD-Produzenten und Onliner —alle sind direkt am Pro-
jekt GamesStar beteiligt. Und es fehlen sogar noch ein paar: Roland Austinat
(US-Korrespondent), Denise Bergert (Praktikantin), Florian Klein (Hardware-

CPUs IM DOPPELPACK. Die Spiele-Zukunft hat begonnen: Prozesso- 7

ren mit zwei Kernen ersetzen sukzessive die hoch getakteten Gigahertz- e ; ABO-VERLOSUNG

Monster. Im grofien Hardware-Schwerpunkt erfahren Sie alles tiber Intels £ . Im monatlichen Gewinnspiel fiir Abonnenten
erste Doppel-CPU fiir Spieler, den Pentium Extreme Edition 840. Und in letz- . gab es diesmal neben signierten Heften und
ter Sekunde, gerade noch rechtzeitig fiir den News-Teil, erreicht uns AMDs PC-Spielen die mobile Spielekonsole Nintendo
Pendant: Der als Opteron 875 getarnte Athlon 64 X2/4400+ rectinet trotz 10 E/lsaﬂ:) %i"‘gg Tﬂ:ﬂ é?cﬁlgs\ﬁeugervégseg;:v%ﬁ r']%xvﬁ;i T;‘émefl: g g;’ﬁ’:rﬂ
GHz weniger Takt bis zu 30 Prozent schneller als der Intel-Konkurrent!

KLEINE NEUERUNGEN. Damit Thnen unser Heft auch weiterhin ge-
fallt, versuchen wir stindig besser zu werden. Einige kleine Neuerungen GAMESTAR-VERSIONEN
dieser Ausgabe: In Previews gibt es jetzt den »Entwickler-Check« (Beispiel:
S.44), in Tests einen zusétzlichen Mini-Vergleichskasten (S. 67). AuBerdem
wollen wir die Berichterstattung tiber Bugs in Testversionen intensivieren
(S.114). Positives Beispiel zum Thema Bugs: Stronghold 2 hatte in der Test- GameSta Tl
fassung diverse Fehler, Hersteller Take 2 reagierte auf unsere Kritik und

legte in jede Packung eine Patch-CD. Vorbildlich!

Achtung! Ab dieser Ausgabe erscheinen alle Versionen von
GameStar (DVD, CD, Abo, Magazin) mit blau-weif3em Logo!

STRONG~
HOLD 2 =

Viel Spafd beim Spielen, Lesen und wieder Spielen, \
STRONGHOLD"2

Ihr GameStar-Team i % o P B :Er%;guvvfur\Js
T : o

CD-Version DVD-Version Abo-Version (DVD) Magazin-Version
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GeNRe:  Echtzeit-Strategie sprACHE: Deutsch
miNivum: CPU mit 733 MHz, 128 MByte RAM, 3D-Karte
mit 32 MByte RAM (DirectX-8.1-kompatibel), 800 MBy-
te freier Festplattenspeicher, Windows ME/ 2000/ XP

i

D ie Lander von Orbis sind ohne
Regierung. Als Anfiihrer einer

kleinen Provinz ist es Thre Aufgabe, wie-
der Recht und Ordnung in den zerriitte-
ten Gebieten herzustellen. Dazu miissen
Sie im Echtzeit-Strategiespiel Warrior
Kings Battles 22 Missionen lang an-
spruchsvolle Taktikkdmpfe bestehen
und das Reich Stiick fiir Stiick erobern —

Fiir eine bessere Ubersicht zoomen Sie weit aus der Karte.
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TIhr Fortschritt wird auf einer iibersicht-
lichen Karte dargestellt.

Beweisen Sie Thr Kénnen auf dem
Schlachtfeld, und kiimmern Sie sich zu-
dem um die Versorgung mit Nahrung,
Holz, Stein und Gold. Denn nur so kon-
nen Sie die fiir die Schlacht benotigten
Einheiten produzieren. Ist ein Sektor be-
freit, bekommen Sie niitzliche Boni, bei-
spielsweise Rohstoffe. Durch Biindnisse
mit anderen Provinzen vermeiden Sie

den Kampf an mehreren Fronten, 411

FACTS

EXTRAS

STEUERUNG

Linke Maustaste  Einheiten, Gebaude auswahlen

Rechte Maustaste Aktion
Linksklick auf Gelande Aktion abbrechen
W, 6, @, O Kamera bewegen

Mausrad oder (Bidt], [Bidt] Kamera heben, senken

[

Kamera Uber Objekt zentrieren

(3] Pause
Ziffernblock [+, (=] Spieltempo
(Entf) Einheit, Gebaude zerstoren
® patrouillieren
© bewachen
E1) halten
@ folgen
[Esc) Meni

»Auch der neueste Teil
der Warrior-Kings-Reihe
gefdllt mir gut.
Besonders der neue
»Erobere alle Provinzenc«-
Modus samt Bonus-
System ist Klasse.«

GEHEIMTIPP FUR
GENREFANS

Originalzitat aus Michael Schnelles Meinungskasten, Ausgabe 05/2003

- INSTALLATION
N

Um Warrior Kings Battles zu installieren, le-
gen Sie die Vollversions- bzw. die Extra-CD in
Ihr CD/DVD-Laufwerk und folgen den Anwei-
sungen am Bildschirm. Wenn Sie die Autostart-
Funktion deaktiviert haben, miissen Sie die Se-
tup-Routine manuell starten. Klicken Sie dazu
mit einem Doppelklick auf die Datei »Set—
up.exe« im Root-Verzeichnis der CD. Optional
konnen Sie die Tools Adobe Acrobat und Ga-
mespy Arcade installieren. Ist der Kopiervor-
gang beendet, schlieen Sie den Installations-
dialog Uber die Schaltflache »Fertigstellen«.
Warrior Kings Battles liegt in der aktuellen
Version 1.23 auf unseren Datentragern, es wird
kein zusétzliches Update bendtigt. Sie starten
das Spiel bequem (iber die Desktop-Verkniip-
fung »Warrior Kings Battles« oder den folgen-
den Windows-Startmendieintrag: »Start\Pro-
gramme\Empire Interactive\Warrior Kings —
Battles\Warrior Kings — Battles«. In dieser Pro-
grammgruppe finden Sie auch die Funktion
zur Deinstallation der Software »Uninstall
Warrior Kings Battles«. Achtung: Der Daten-
trager muss zum Spielen im Laufwerk liegen.
Warrior Kings Battles unterstitzt keine zwei
Bildschirme, deaktivieren Sie deshalb einen
der Monitore, bevor Sie das Spiel starten.

GameStar 06/2005




DEMOS £

KOMPLETTER INHALT:
SIEHE INLAY (S. 99)

CHRONICLES OF RIDDICK

GENRE: PUBLISHER: Vivendi

Ego-Shooter

miNivun: CPU mit 1,8 GHz, 256 MByte RAM, 3D-Karte
mit 64 MByte RAM, DirectX 9.0

UMFANG: 353 MByte; 1 Abschnitt

DEMO

Qs

sprAcHE:  Engllisch DEMO-QUALITAT: Ausgezeichnet

Mausbewegung umsehen

Linke Maustaste schieBen

Leertaste springen

ducken

™, 5, (81, © Bewegungsrichtungen
DRIVER 3

©ooms © poms

A

GENRE:  Actionspiel PUBLISHER: Atari
miniMum: CPU mit 1,5 GHz, 256 MByte RAM, 3D-Karte
mit 64 MByte RAM, DirectX 9.0c

UMFANG: 909 MBYyte; 2 Missionen
sprRACHE:  Deutsch DEMO-QUALITAT: Sehr gut

M, ¥ links, rechts lenken
beschleunigen
(] Hupe
— Handbremse
Turbo aktivieren

A , : 16

AT oot s schaere

Gamestar L

V[ ELANIAGTA

DVD-EXKLUSIV

Demos
« Still Life (DVDL6, 18)
« Lego Star Wars

* Freedom Force 2

i””

a5y

Exklusiv-Demo

Stronghold\-'Z'

« Imperial Glory b €

« Taxi 3: Extreme Rush + 4 Videos bﬁz

« Nibiru Trackmania Sunrise (Miftiflayer-Duell)
° i‘

« The Bard’s Tale Crime Life » Cossacks 2!

L]

. STRONGHOLD 2
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Genre:  Echtzeit-Strategie PUBLISHER: Take 2

Minivum: CPU mit 1,4 GHz, 256 MByte RAM, 3D-Karte
mit 32 MByte RAM, DirectX 9.0c

umrane: 500 MByte; Tutorial, 1 Mission

sprRACHE:  Deutsch DEMO-QUALITAT: Ausgezeichnet

I n unserer Exklusiv-Demo retten
Sie entfiihrte Burgfraulein und
schlagen Belagerungsschlachten. Genau
wie im Vorganger Stronghold aus dem
Jahre 2001 bauen Sie Kornspeicher, be-
fehligen und versorgen Arbeiter. Natiir-
lich bauen Sie eine machtige Festungs-
anlage und bemannen die Wehrtiirme

 TRACKMANIA
SUNRISE Yemse

©ownis @owmsis @ ow

GENRe:  Rennspiel puBLIsHeR: Koch Media

MiNivMum: CPU mit 1,0 GHz, 64 MByte RAM, 3D-Karte
mit 32 MByte RAM, DirectX 9.0c

umranG: 377 MByte; 4 Strecken, 2 Spielmodi

sPrAcHE:  Engllisch DEMO-QUALITAT: Ausgezeichnet
G emeinsam mit Koch Media ver-
losen wir fiinf Trackmania Sunrise-
Pakete. So geht’s: Erstellen Sie einen
Screenshot, nachdem Sie die Ziellinie des
Kurses »Gravity« iiberquert haben und
die Rundenzeit angezeigt wird. Dazu be-
tatigen Sie und iibernehmen den
Inhalt der Zwischenablage in ein Grafik-
programm, oder Sie benutzen ein Screen-
shot-Programm wie Hypersnap. Das Bild
schicken Sie dann per E-Mail mit dem

mit Verteidigungseinheiten, um feind-
lichen Anstiirmen standzuhalten. 41

Betreff \DEMO-Verlosung« an
cd@gamestar.de. Die fiinf Spieler mit
der besten Rundenzeit gewinnen! Ein-
sendeschluss ist der 17. Mai 2005. Der

AN

Rechtsweg ist ausgeschlossen.

GameStar 06/2005




PATCHES & TREIBER (DVD)

Act of War Patch v1.04 (int.)
Brothers in Arms v1.03 (dt.) Splinter Cell 3 v1.01 (europ.)
Brothers in Arms v1.03 (engl.) Treiber f. Windows 9x/ME:
C&C Generdle Stunde Null v1.04 (dt.)  ATI Catalyst v5.2

Cossacks 2 Installations-Patch (dt.) Nvidia Forceware v71.84

Die Siedler 5 v1.03 (Int.) Treiber f. Windows 2000/XP:
Driver 3 Patch 2 (dt.) ATI Catalyst 5.4 (neu!)
Republic Commando v1.0 (int.) Nvidia Forceware v71.89 (neu!)

\ TOOL-BOX (DVD)

Ad-Aware SE Personal 1.05 Preispiraten 2.5
AntiVir Personal Edition Classic 6.3 Skype v1.2

Silent Hunter 3 v1.2 (europ.)

Avast 4.6 Home Edtion Textmaker Free Edition
Gimp 2.2.4 Planmaker Free Edition
Irfan View 3.95 XP-Antispy 3.94
Powerstrip 3.57 + 10 weitere

WETTBEWERB LESERDEMOS

An unserem GameStar-Wettbewerb nehmen auch diesen Monat wie-
der fiinf Beitrage teil. Die Programme kénnen Sie direkt von unseren
Datentrégern installieren, testen und dann bewerten. Geben Sie auf
der Mitmachkarte im Heft lhren Favoriten an, um an unserer Verlo-
sung teilzunehmen. Der Gesamtsieger des Leserdemo-Wettbewerbs
bekommt ein Computerspiel seiner Wahl. Wenn auch Sie ein interes-
santes Programm entwickelt haben und etwas gewinnen méchten,
dann schicken Sie Ihre Software an folgende Adresse:

IDG Entertainment Verlag
GameStar-Lesersoftware
Leopoldstr. 252 b « 80807 Miinchen

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

Diesmal nehmen am Wettbewerb teil:
1. Kniffel von Daniel Herrmann.

2. Boom von Mark Leutloff.

3. Rescher von Oliver Siebert.

4. Séldner 21 von Fabian Voith.

5. Space Control von Daniel Resch.

Gewinner 05/2005

Patrick Stadler
ist der Gewin-
ner der letzten
Ausgabe. Seine
Umsetzung des
beliebten Knei-
penspiels Billard
hat unseren Le-
sern sehr gut
gefallen.

i

Xtreme Billard: Mit viel Geschick lochen Sie ein.

S nlu;lE[IElr A
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VIDEOS &

EXTRAS & MODS

DOOM 3
©ooms ©ooms @oo

o 100)

Mod: Last Man Standing.

ENEMY TERRITORY
Oooes ©ooss @oo

Ll e |1\ [0 AR

s
Erleben Sie die kommende Online-Rollenspiel-Hoffnung.

Mod: True Combat Elite.

VIDEQ » COLD FEAR (NUR AUF DVD-AB-18)

WORLD OF WARCRAFT
Oooms Oooss Qoo @m

lEEENﬁ

iGivoaE >

6 Mods zum Online-Rollenspiel.

COUNTERSTRIKE SOURCE
©ooes ©oows @oo

Map-Pack mit 13 Karten. [ gl &
Die Redaktion gibt richtig Gas in der Welt von WarCraft.

Gewahrleistungshinweis: Benutzung der CDs/DVDs auf eigene Gefahr! Fir eventuelle Schaden, die durch die Verwendung dieser CDs/DVDs entstehen, Gibernehmen wir keine Haftung.
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Auf vielfachen Wunsch besteht unser DVD-Inlay
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Auf vielfachen Wunsch besteht unser CD-Inlay aus je einer Vor- und
Riickseite, die in jede handelsiibliche CD-Einzel- und -Doppelhiille pafit.
B Wir empfehlen, beide CDs in eine Hiille zu stecken.

i

IDG

Die ganze Welt der PC-Spiele

GameStar

Special-Edition

VOLLVERSION
WARRIOR KINGS BATTLES

LO
o
8 EXKLUSIV-DEMO
3 STRONGHOLD 2

GameStar Vollversion: Warrior Kings Battles  06/2005
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Auf dem Inlay finden Sie den vollstandigen Inhalt der CDs.

v

GameStar 06/2005

Vollversions-CD MODS ZU WORLD OF WARCRAFT

Stronghold 2
Atlas v0.9.1 .
VOLLVERSION Cosmos V1570
Warrior Kings Battles EquipCompare v2.6
HANDBUCH Gatherer v1.9.12
Handbuch (dt.) zu LootLink v1.30
Warrior Kings Battles (PDF) Reagentinfo v1.3.1
TECHNOLOGIEBAUM EXTRAS

Technologiebaum zu
Warrior Kings Battles (PDF) Leserumfrage 2005

Kurs fiir Trackmania Sunrise

BEFEHLSUBERSICHT
Befehlstbersicht zu LESERWETTBEWERB
Warrior Kings Battles (PDF) ) .
Kniffel (Kennziffer 1)
Demo-CD Boom (Kennziffer 2)
Rescher (Kennziffer 3)
DENO Soldner 21 (Kennziffer 4
Stronghold 2 dldner 21 (Kennziffer 4)
Space Control (Kennziffer 5)
VIDEOS — __
Crime Life .VoIIverS|.on.r \A!arrlor Kings Battles
Cossacks 2 o R :

Trackmania Sunrise (Multiplayer)
Die Redaktion: Folge 6

PATCHES

Act of War Patch v1.04 (int.)
Driver 3 Patch 2 (dt.)

Silent Hunter 3 v1.2 (europ.)

Highlights auf CD

Top-Videos

GameStarter

Stronghold 2 (Dema)
Videos
Die Redalion

Patches

Exras

.bei der Vollversions.CO0. Die Menumusik “Drumsolo” stammt von unserem Leser
“MiCrazy".

Cossacks 2

Vollversion Die Redaktion Patches

Die Redaktion: Folge 6 ‘

Exklusiv-Demo

Stronghld 2

[

o

plus Tech-Tree (PDF) ' Mods zu World of WarCraft Silent Hunter 3 v1.2 (europ.)



r> > ImSpielspa-Bollwerk errichten

O Q wir imposante Festungen und
reiflen sie anschlieBend gleich
wieder ein. Egal, ob Sie Aufbau-
spieler oder eher Kampf-Stratege
sind, in Fireflys Echtzeit-Hit
kommen alle — nicht nur Mittel-
alter-Freaks — auf ihre Kosten.

AKTUELL

TESTS

GERUCHTE, SZENE

Prey: Schwere Geburt____ 14
BIU: Neuer Publisher-Verband 14
Doom-Filmspater_______ 14
GamesStar: Tag der offenen Tur 15
Der Pate: Coppolasaver____ 15
Teut Weidemann danktab__ 15
SPIELE-NEWS

GTA San Andreas 16
Spellforce 2 16
Ride or Die 17
The Regiment i
Crime Life i
Dungeon Siege 2 18
Auto Assault 18
Geheimtipp: Metronome____ 19
Hitparade und Umfragen_____ 20

HARDWARE-NEWS

Athlon 64 X2/4400+
im Spiele-Check ___ [iE\24

Radeon-Doppelpack_______ 26
Asus: Dual-Core-Mainboard _____ 26
Casemod-Meisterschaft 2005 26
Pistolmouse FPS 26

Razer: Diamondback Plasma___ 26

KOLUMNEN

Doomunddimmer______ 14
Der Krieg um unsere Augen 16

PREVIEWS

Termin-Update + Warteliste____ 30
Hellgate: London_____ WiEA 32
The Movies IiEN 40
Age of Conan TITEL NG
Call of Duty 2 48
Battlefield 2 HiEN 50
Fable 52
Guild Wars 56
Heroes of Might &Magic5 ____ 58
Tomb Raider 7: Legends______ 60
Tony Tough 2 62

— |

Battlefield 2: Mit modernstem Krieggerat haben wir
uns in packende Online-Gefechte gestirzt.

TITELSTORY:

STRONGHOLD 2

Mega-Test HiE\ 66
PatchiinderPackung! 66
Beispielmission 68
Pflichten des Burgherren______ 70
Die coolsten Einheiten____ 72
Technik-Check 74
Lesertest 75
Das Team 78
Der Spiele-Wertungskasten 80
ACTION

Action-Hitliste 83
Cold Fear 84
DangerousWaters____ 86
Stolen 90
Lego Star Wars 92
Soldner MarineKorps_____ 93
ProjectSnowblind____ 94
Splinter Cell 3 94
Robots e BacktoGaya____ 95
Fire for Effect 95
Mordillo Jungle Fever 95
STRATEGIE

Strategie-Hitliste 97
Empire Earth 2 [TITELNEE]
Incredible Challenge______ 102
Massive Assault Network______ 102
Yu-Gi-Oh! Online 102
Cossacks 2 104
World at War 106
Darwinia 108
ABENTEUER

Abenteuer-Hitliste 11
Dark Age of Camelot: Catacombs_____112
The Matrix Online 114
Sacred: Underworld_____ 115
Bad Mojo Redux 115
SPORT

Sport-Hitliste 17
Trackmania Sunrise________ HIEN118
Snooker 2005 121
BUDGET

Budget-Hitliste/

Aktuelle Budgetspiele____ 122
Adrenalin Sport-Pack 123

Ground Control 2 « Black Mirror___124

Silent Storm Gold « Top Spin 124
Trackmania e Obscure______ 124
Disciples 2 Gold 125
PATCH-TESTS

Driver 3 ¢ Silent Hunter 3 126
Splinter Cell 3 126

GameStar 06/2005




INHALT
JUNI 2005

HARDWARE TIPPS & TRICKS

HARDWARE Tipps Inhalt e Index________ 165
Hardware-Referenzklassen 129 LOSUNGEN UND TAKTIKEN
SCHWERPUNKT: Stronghold 2 169
Doppel-Pentium im Spiele-Test_HIEA 130 CHEATS UND KURZTIPPS
Eenflgm E?(trsn?el Edition 840 112(_23 Act of War < Aurora Watching 165
ual tore in spielen Brothers in Arms 166
TECHNIK Darwinia * Gooka 166
Windows XP 64 BIT 138 Massive Assault « Nibiru____ 166
Psi-Ops 167
TEST DES_MONATS, Sacred Underworld 167 HELLGATE: LONDON
Headsets im Vergleich_______ 140 : : :
Testsieger School Tycoon 167 1 DieEx-Diablo-Macher von Flagship kom-
Stereo-Headset: Die Siedler 5: Nebelreich______ 167 J men ip die Hdl!e —und Sie miissen im _
Plantronics Gamecom Pro 1 141  Silent Hunter 3 167 ' grandiosen Action-Rollenspiel Hellgate mit.
Preis-Leistungs-Sieger Star Wolves 167
g}ereo-H_eadset: | l Street Racing Syndicate 168
e Gag‘e‘t:om — " sudeki - SWAT 4 168
urround-Headset:
Speedlink Medusa 5.1 USB________14p Worldof WarCraft____________ 168
Surround-Headset:
sharkoon Dynamic 5.1 142 | MULTIPLAYER
Stereo-Headset:
Logitech USB Headset 250 142 Szene-News 156
EINZELTESTS LAN-Kalender 157
Notebook: Dell Inspiron XPS 2 144 MODS-NEWS
Mainboard: The Hidden 158
Nvidia Nforce 4 Intel Edition 146 Last Man Standing 158 EMPIRE EARTH 2
Barebone: Shuttle SN25P___ 147 True Combat Elite 158 9 c) Territorien, Epochen, Blirger-Manager — das
; . Ahi N —| ) Echtzeit-Strategiespiel Empire Earth 2 ist
Mainboard: Abit Fatallty AN8 a7 Damonenjager 159 =/ was fir Profis. Aber macht es auch Spal3?
Mauspad: Rantopad AI00_____ 148  \yorid of WarCraft —
3D-Karte: Gecube Radeon X800 XL __148  Neues aus Azeroth 160
Mini-PC: Clanligen 162
PC-King AMD64 Power Cube 148
SERVICE MAGAZIN
TECHtelmechtel 150
Einkaufsfihrer 152 Leserbriefe 178
Fehler! 180

RUBRIKEN Repor:

Jéger des verlorenen Spielspalles___184

Editorial 3 Report:

Verlosung 27 Sieh mal wer da Ie.bt7188 TRACKMANIA SUNRISE

Impressum 176  Hall of Fame: Syndicate_________ 192 =
Vorschau 194  Die Vorletzte 193 ¢ Schnell und trotzdem tuftelig: Bei Track-

Q mania Sunrise geht die Rennspiel-Sonne
auf — vor allem im Multiplayer-Modus.

—

SPIELE IN DIESER AUSGABE

1944 — Schlacht in den Ardennen News 19 Darwinia Test 108 Metronome News 19 Sparta News 19
Act of War Tipps 165  Darwinia Tipps__ 166  Mordillo Jungle Fever Test 95  Spellforce 2 News 16
Adrenalin Sport-Pack Budget 123  Die Siedler 5 Nebelreich Tipps 167  Movies Preview 40  Splinter Cell 3 Test 94
Age of Conan Preview 44  Driver 3 Patch 126  Nibiru Tipps 166  Splinter Cell 3 Patch 126
Aurora Watching Tipps 165  Dungeon Siege 2 News 18  Obscure Budget 124  Star Wolves Tipps 167
Auto Assault News 18  Empire Earth 2 Test 98  Project Snowblind Test 94  Stolen _ Test 90
Back to Gaya Test 95 Fable Preview 52  Psi-Ops Tipps_167  street Racing Syndicate Tipps 168
Bad Mojo Redux Test 115  Fire for Effect Test 95  Regiment News 17  Stronghold 2 Test 66
Battlefield 2 Preview 50 Gooka Tipps 166 Ride or Die News 17 gtrgn&_hold 2 Epps igg
Battlestations Midway News 19 Ground Control 2 Budget 124 Robots Test 95 S\l;\IAeT "1 T!pps 168
Black Mirror Budget 124  GTA San Andreas News 16  S.C.A.R. News 16 T - = 1pps

— - ~ = = omb Raider 7: Legends Preview 60
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Doom und dimmer

Demokratie kann ganz schén
anstrengend sein. Was die
Mehrheit entscheidet, wird ge-
tan, ob’s Sinn macht oder nicht.
Das musste nun auch Publisher
Activision erkennen, nachdem
er das Doom-3-Addon Re-
surrection of Evil bei der
USK eingereicht hatte:
Wéhrend Doom 3 das Priifsiegel »Keine Jugendfrei-
gabe« (also eine Freigabe ab 18) erhielt, lehnte das
zusténdige Gremium eine Einstufung fiir das Addon
ab. Damit kann das Spiel von der Bundespriifstelle
fur jugendgefahrdende Medien indiziert werden.

Nun gut, auf hoher See, vor Gericht und vor Priif-
gremien ist man in Gottes Hand, aber nachvoll-
ziehbar sollten solche Entscheidungen schon sein.
Was ist am Addon schlimmer als an Doom 3? Wildes
Gesplattere mag ja politisch inkorrekt sein, aber das
gab’s im Basisspiel ja auch schon. Scheinbar hat
das die USK aber erst gemerkt, als sich in Deutsch-
land die Emp6rung Uber die Freigabe von Doom 3
breit machte. Die Suiddeutsche Zeitung sprach gar
von der »Verdoomung der Republik«. Und wer war
schuld? Die USK! Das wollte man sich beim Addon
wohl nicht noch mal nachsagen lassen.

Dabei kommt ausgerechnet die derbste Waffe aus
Doom 3, die Kettensége, im Addon gar nicht mehr
vor. Damit ist Resurrection of Evil sogar politisch kor-
rekter als Doom 3. Genuitzt hat’s trotzdem nichts.

Fabian Siegismund, Redakteur
fabian@gamestar.de

ZAHL DES MONATS

360

ist der offizielle Name des Xbox-Nachfolgers.
Microsoft stellt die neue Xbox 360 am 13. Mai in
einer aufwéndigen MTV-Sondersendung vor.

SCHWERE GEBURT PREY

3D-Realms hat neben Duke Nukem noch
ein weiteres Sorgenkind: Prey. Der Ego-
Shooter wurde 1995 erstmals angekiin-
digt, dann aber immer wieder verscho-
ben. 2001 verkiindete Firmenchef George
Broussard, die Arbeiten an dem Spiel
seien mittlerweile eingestellt worden.
2002 schiirte der damalige Webmaster
von 3D-Realms jedoch erneut Hoffnung:
»Prey befindet sich in Wartestellung.
Eine Entscheidung tiber die Zukunft des
Spiels wird nicht vor Fertigstellung

von Duke Nukem Forever fallen.« Dann
wurde es still um Prey. Nun wurde die
Entwicklung an die Human Head Stu-
dios abgegeben, die unter anderem Rune
und Dead Man’s Hand programmiert ha-
ben. Am Konzept von Prey hat sich in all
den Jahren nichts gedndert: Sie spielen
einen futuristischen Indianer, der sich
mit allerhand Monstern herumschlagt.
Dabei soll die Doom 3-Engine zum
Einsatz kommen. In Sachen Release-Ter-
min bleibt 3D-Realms seiner Firmende-
vise treu: »When it’s done«.

O] WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

BIU NEUER
PUBLISHER-VERBAND

Als sich im vergangenen Jahr der Verband
der Unterhaltungssoftware Deutschland
(VUD) aufloste, standen deutsche Spiele-
hersteller ohne offizielles Sprachrohr da.
Nun formieren sich die in Deutschland
ansdssigen Spiele-Publisher neu —im
Bundesverband Interaktive Unterhal-
tungssoftware (BIU). Die Organisation
besteht bislang aus den Firmen Atari,
Eidos, Electronic Arts, Koch Media,
Konami, Microsoft, Nintendo, Sony,
Take 2, THQ und Ubisoft. Vorstands-
sprecher Jens Uwe Intat (EA) formuliert

die Zielsetzung des BIU: »Die Interessen
der Industrie sollen durch den Verband
gegentber der Offentlichkeit, politi-
schen Institutionen und anderen Wirt-
schaftsverbanden wahrgenommen wer-
den. Mit der Entwicklerszene in Deutsch-
land mochten wir konstruktiv zusam-
menarbeiten.« Das ist auch wiinschens-
wert, denn im Gegensatz zum VUD hat
der BIU keine unabhédngigen Entwickler-
Teams in seinen Reihen.

DOOM-FILM
KOMMT SPATER

Filmverleih United International Pictu-
res hat den Start der Doom-Verfilmung
vom 4. August auf den 27. Oktober ver-
legt. Der Grund fiir die Verschiebung ist
nicht bekannt, ebenso wenig wie Details
der Handlung. Die orientiert sich grob
an den Geschehnissen der Spiele: Eine
Gruppe Space-Marines ballert sich auf
dem Mars durch Horden von Monstern
und Damonen. Im Gegensatz zu den
Spielen hat der Held des Films sogar
einen Namen: John Grimm. Der wird ge-
spielt von Karl Urban, der bereits in Die
Bourne Verschwoérung und Riddick -
Chroniken eines Kriegers die Muskeln
spielen lasst. Apropos Muskeln: An seiner
Seite kAmpft Profi-Wrestler The Rock.

Der Doom-Film: Billig-Geballer oder groRes Kino?
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TAG DER OFFENEN TUR

Nachdem das GameStar-Team in einer
tagelangen Aufraumaktion samtliche
Pizzakartons entsorgt, alle schmutzigen
Kaffeetassen gespiilt und den tibrigen
Mill in leere Aktenschranke gestopft
hatte, 6ffnete die Redaktion am 31. Marz
flir 31 Leser ihre heiligen Hallen. Nach
einer ausgiebigen Fragestunde mit allen
Redakteuren gab’s eine Fihrung durch
die Bliroraume, inklusive Tonstudio,
Layout-Abteilung und nattrlich dem
Drucker ganz am Ende. Als Hohepunkt
durften die Besucher in der aktuellen
Folge von Die Redaktion mitspielen und
Daniel Matschijewsky durch die Gange
hetzen. Mehr Bilder vom Tag der offenen
Tiir finden Sie, wenn Sie dem Quicklink
folgen. Wir bedanken uns herzlich fiir
den netten Tag bei unseren Lesern und
freuen uns auf das néchste Mal!

O WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

V. 4

DER PATE
COPPOLA IST SAUER

Francis Ford Coppola, Regisseur des Ma-
fia-Dramas Der Pate, ist sauer. EAs Spiel-
umsetzung seiner Filme gefallt ihm
nicht: »Die nehmen die Figuren, die je-
der aus den Filmen kennt, und dann
bringen die sich gegenseitig um.« Erbost
stellt er klar: »Ich hatte nichts mit dem
Spiel zu tun, ich missbillige es. Das ist
ein Missbrauch an den Filmen.« A8
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Petra Schmitz und Michael Graf haben fiir die Leser e;

xtra ihre Schreibtische aufgeraumt.

Der Pate soll im Herbst dieses Jahres in die Laden
kommen. Ob Coppola will, oder nicht.

Aktuell

KURZMELDUNGEN

DOOM-3-ADDON NICHT IN DEUTSCHLAND

Das Doom-3-Addon Resurrection of Evil hat von der USK keine
Alterseinstufung bekommen. Jetzt droht dem Titel die Indizie-
rung. Daher hat sich Publisher Activision entschlossen, das Spiel
in Deutschland nicht zu veréffentlichen. Trotzdem haben wir
das Addon fiir Sie unter die Lupe genommen. Unser Online-
Special mit ausfiihrlichem Test finden Sie mit dem Quicklink.

[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

TEUT WEIDEMANN DANKT AB

Vor zwei Monaten machte Publisher Jowood das Entwickler-
studio Wings Simulations dicht. In neun Jahren hatte das Team
unter der Leitung von Teut Weidemann gerade mal zwei Spiele
hervorgebracht: Panzer Elite und Séldner, das bis heute an
diversen Bugs krankt. Weidemann tibernahm daraufhin den
Posten des Game Design Directors bei Jowood und kiimmerte
sich um die Abwicklung von Wings. Nun verlésst er den Publi-
sher, um sich — wie er sagt — neuen Aufgaben zu widmen.

[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

DIMITRI LEBT NOCH

Peter Molyneux von Lionhead (Black & White) ist fur unge-
wohnliche Spielideen bekannt. 2001 stellte er erstmals Dimitri
vor, in dem man nach Molyneux’ Angaben sein eigenes Leben
nachspielen kénne. Bei einem Vorortbesuch verriet er uns, dass
die Arbeiten an Dimitri voran gingen. Das Spiel werde Elemente
aus The Room enthalten, einer grafisch Uberwéltigenden Phy-
sik-Simulation, in der Spieler innerhalb eines Raumes Gegen-
sténde manipulieren kénnen. Bevor Molyneux mehr preisgeben
konnte, wurde er von einer eifrigen PR-Kollegin gestoppt.

[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

SOLITAIRE: IN NORTH CAROLINA BALD VERBOTEN?
Senator Austin Allran aus Catawba County in North Carolina
(USA) will die Produktivitét seiner Beamten steigern. Seiner An-
sicht nach verplempern die zu viel Zeit mit Windows-Spielen
wie Mine Sweeper oder Solitaire. Daher sollen die auf den
staatseigenen Computern deinstalliert werden. So will Allran
mehrere Millionen Dollar zusatzlich erwirtschaften. Daten, mit
denen er seine These belegen konnte, hat er nicht. Hoffentlich
erfahrt der Mann nie etwas von World of WarCraft.

COMPUTERSPIELE ZU TEUER?

Cliff Bleszinski von Epic (Unreal Tournament) auRert auf seiner
Homepage Verstandnis fiir Spielekaufer. Die Preise fir Video-
und Computerspiele seien definitiv zu hoch. 50 Dollar pro Spiel
wiirden viele K&ufer abschrecken. Bleszinski hélt 20 Dollar fiir
angemessen. Das wiirde Computerspiele der breiten Masse
naher bringen, die Verkaufszahlen erhéhen und so auf lange
Sicht der Branche einen starkeren Aufschwung bescheren.

[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

DAS AUS FUR ODDWORLD-SPIELE

Oddworld Inhabitants, das Entwicklerstudio der erfolgreichen
Oddworld-Spiele, hat endgiiltig genug vom internationalen
Software-Markt. Studioboss Lorne Lanning will fortan lieber
computeranimierte Filme fiir's Kino und Fernsehen produzieren.

] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

ECTS ABGESAGT

Im Konkurrenzkampf der européischen Spielemessen ist nun

die ECTS zu Boden gegangen: Die Londoner Ausstellung findet
2005 nicht statt. Die Veranstalter waren im letzten Jahr auf Kon-
frontationskurs gegangen und hatten die ECTS auf den selben
Termin wie die Leipziger Games Convention gelegt. Daraufhin
blieben die Besucher fern. Die der ECTS angeschlossene Game
Developer Conference Europe (GDCE) fallt ebenfalls aus.

[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:
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Der Krieg um
unsere Augen

Werbung ist allgegenwartig:
im TV, im Radio, in der Innen-
stadt, in diesem Heft. Wenn
Sie aber an Ihrem Rech-
ner spielen, ist das ei-
ne quasi werbefreie
Zone. Das argert die Werbeindustrie naturlich im-
mens, aber Abhilfe naht: Dank der freundlichen
Spiele-Publisher ist unser Hobby zunehmend von
Werbung und »Product Placement« unterwan-
dert: Sony-Ericsson-Handys in Splinter Cell 2,
Sprite-Reklame in Anarchy Online, Vodaphone-
Logos in Juiced. Und von Sportspielen wollen wir
gar nicht erst anfangen. Das alles gab es friiher
auch schon, aber nicht in diesem AusmaR — und
es wird in den néchsten Jahren noch weiter ge-
hen, entsprechende Plane werden in Industrie-
Kreisen derzeit offen diskutiert. EA etwa strebt
mittelfristig an, zehn Prozent vom Umsatz durch
Werbung einzunehmen, derzeit ist es weniger als
ein Prozent. An sich ist das ertréglich (und in eini-
gen wenigen Fallen werden Spiele, vor allem
Sporttitel, dadurch traurigerweise sogar realisti-
scher), aber fairerweise sollten auch die Spieler
dadurch einen Vorteil bekommen.

Wenn dadurch die Spielepreise trotz steigender
Entwicklungskosten stabil blieben, ware ich im
Prinzip einverstanden — solange die Werbung
nicht Gberhand nimmt: Im Fernsehen sind einige
Sender wegen der lastigen Klingelton-Spots na-
hezu unertréglich geworden. Und cooler wére es
ohnehin, den Realismus-Effekt von Werbung in
Spielen mit lustiger, fiktiver Reklame zu erreichen,
wie in den GTA-Titeln.

Gunnar Lott, Chefredakteur
gunnar@gamestar.de

GTA SAN ANDREAS

Es ist fix: Am 10. Juni 2005 kommt die
PC-Version des Actionspiels GTA San
Andreas. Inzwischen gibt es immer mehr
Details zum Gangsta-Spektakel. So soll
der Titel ausschlief3lich auf DVD erschei-
nen, beim Vorgénger GTA Vice City
mussten Sie noch mit mehreren CDs
jonglieren. Anders als in der Titelstory
unserer letzten Ausgabe berichtet, wird
es im Spiel Blut geben. Nach wie vor ist
es aber nicht méglich, wehrlose Passan-
ten fiir Geld zusammenzuschlagen.

O] WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

S.C.AR.

Erfolgreiches Uberholmanéver: 36 Erfah-
rungspunkte, Rundenrekord: 174 Erfah-
rungspunkte — S.C.A.R. (»Squadra Corse
Alfa Romeo«) wird die erste PC-Raserei
mit eingebauten Rollenspiel-Elementen.
Nach einem Levelaufstieg verteilen Sie
wie in Star Wars: KotOR Punkte auf neun
Fahigkeiten wie Beschleunigung oder
Handling. Fiir Siege auf den 14 geplanten
Rennstrecken gibt’s zwar auch Pokale,
viel wichtiger sind jedoch Ausriistungs-
gegenstande wie Handschuhe oder ein
neuer Helm, die Boni auf die Charakter-
werte verleihen. Beim Antesten der Be-
ta-Version hat uns vor allem schon die
ebenso knifflige wie glaubwiirdige Fahr-
physik der 25 lizenzierten Alfa-Romeo-
Autos gefallen. An der tristen Strecken-
grafik sollten die Entwickler bis zum
Release Ende Mai aber noch arbeiten.

0] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

SPELLFORCE 2

Einen Schatten wird man nur schwer los
- zum Beispiel kénnen sich die bésen

; GTA San Andreas: CJ und seine
e Homies warten auf den 10. Juni. | «

Spellforce nicht abfinden und bedrohen
im Nachfolger erneut die Fantasy-Welt
Fiara. Entwickler Phenomic will an der
konsequenten Mischung aus Echtzeit-
Strategie und Rollenspiel festhalten, ver-
spricht aber viele Verbesserungen: So
sind Ihre Helden ab sofort keine Runen-
krieger mehr und kénnen deshalb auch
sterben. Auflerdem soll die Gruppe (fiinf
Heroen plus Avatar) nicht mehr so hau-
fig wechseln. Jeder Kdmpe erhilt seine
ganz eigene Hintergrundstory. Auch Ihre
Feinde miissen kiinftig eine Basis bauen,
um Einheiten produzieren zu kénnen.
Ein ausgekliigeltes Teleporter-System
soll die elend langen Latschereien auf ein
Minimum reduzieren. Mit den Barbaren
und den Schatten ergidnzen zwei neue
Volker die Spellforce-Kriegsparteien. Ka-
vallerie und Flugeinheiten sollen die
Echtzeit-Schlachten noch taktischer ma-
chen. Statt der KRASS-3D-Engine (Aqua-
nox) des Vorgéngers verwendet
Phenomic fiir Spellforce 2 ein selbst ent-
wickeltes Grafikgeriist. Der Aufwand
scheint sich zu lohnen, die ersten Bilder
sehen bereits fantastisch aus. Ob
Spellforce 2 den erfolgreichen Vorganger
auch spielerisch ubertrifft, werden wir
im Winter 2005 erfahren.

5

Schattenkrieger mit ihrer Niederlage in

Spellforce 2: Flug- und Kavallerie-Einheiten in neuer Engine.
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DIE HEISSESTEN NEWS VON DER E3 — STETS FANGFRISCH!

Ay

Stalker: Ob die Jungs von GSC auf der E3 wohl
mehr zeigen als eine imposante Grafik-Demo?

Vom 18. bis 20. Mai
geht es im Convention
Center in Los Angeles
wieder nur um eines:
Spiele, Spiele und nochmals
Spiele. Die weltgréRte Messe
rund um unser liebstes Hobby
ruft. Fir Sie treten wir vor Ort an-
deren Redakteuren auf die FiiRe und
haben keine Scham, Entwicklern
selbst fieseste Fragen auf die Augen zu
drticken. Was wir erfahren, lesen Sie stets

aktuell auf GameStar.de. Zudem gibt es wie immer das
E3-Tagebuch der Redakteure und die schénsten Messe-Babes.

187— Ride or Die: Wilde SchieRereien in schnellen Flitzern auf den StraRen New Yorks. Ein San Andreas-Konkurrent?

187 - RIDE OR DIE

Ballern statt Bremsen: Im Action-Renn-
spiel von Ubisoft 16sen Sie Verkehrspro-
bleme mit 20 klein- und grof3kalibrigen
Wummen. 187 - Ride or Die schickt Sie
dazu in den Grof3stadt-Dschungel von
New York, mitten in einen Banden-
Krieg. Anders als in GTA San Andreas
sind Sie dabei jedoch ausschlief3lich in
einem von 30 aufgemotzten Autos
unterwegs. Fiir authentisches Gangsta-
Feeling sollen Hollywood-Schauspieler
wie Larenz Tate (Menace Il Society) und
Noel Gugliemi (The Fast and the Furious)
sorgen, die den Spiel-Charakteren Stim-
me und Gesicht spendieren. Neben einer
Solokampagne plant Ubisoft einen um-
fangreichen Multiplayer-Modus. Ob 187
- Ride or Die gegen den Ausnahmetitel
GTA San Andreas bestehen kann, testen
wir vermutlich im Herbst.

O

[J DVD AB 18:
Video-Special
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THE REGIMENT

Von allen harten Anti-Terrorkdmpfern
sind die Jungs der britischen SAS die
allerhartesten. Das will Konami im Tak-
tikshooter The Regiment beweisen. In
vier Szenarios mit je drei Missionen be-
freien Sie Geiseln und erledigen
Terroristen. Der Sturm auf die iranische
Botschaft in London 1980 hat ein reales
Vorbild, Parlaments-, Bauernhof- und U-
Bahn-Level sind dagegen fiktiv. Ihren bis
zu drei KI-Kameraden geben Sie
einfache Befehle, eine Planungsphase
oder dhnlichen Schnickschnack gibt’s
nicht — die Entwickler legen lieber Wert
auf schnelle Action. Das Programm
wiahlt vor jeder Mission aus einem Pool
von 23 Waffen die richtige fiir Sie aus.
Wer mag, kann auch Feindknarren auf-
klauben. Im Multiplayer-Modus
kdmpfen Sie gegen menschliche Teams

TR Aituell

CRIME LIFE

Konami-Produzent Nana »G Fella« Pene-
mo zeigte uns bei einem Besuch den
Gangsta-Priigler Crime Life. Als Jung-Ga-
nove Tre vermobeln Sie allein oder mit
KI-Kameraden rivalisierende Gangs. Da-
bei verdienter Respekt schaltet neue
Auftraggeber und Stadtviertel (ins-
gesamt zehn) frei. Denn wie in GTA San
Andreas diirfen Sie sich auf den Karten
frei bewegen. Autos gibt’s allerdings fiir
Tre nicht, er geht immer zu Fuf.

Dafiir machen die Schlagereien
bereits einen guten Eindruck, Kombo-
Angriffe und Specialmoves funk-
tionieren schon jetzt reibungslos. In un-
seren Augen hingegen extrem schwach:
Einen spafiigen Multiplayer-Modus a la
Double Dragon oder Fighting Force soll es
erst in einem méglichen Crime Life 2 ge-
ben. Den Soundtrack liefern unter ande-
rem die harten Burschen von D12.
Konami will Crime Life im September
dieses Jahres veroffentlichen.

O] WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK: - BER

10000917+

oder gehen die Befreiungsaktionen
kooperativ an. The Regiment soll im
Oktober 2005 erscheinen.

O] WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [DER

O CD/DVD:
Video-Special

The Regiment: Diese Befreiungsaktion im Londoner Parlament ist
fehlgeschlagen. Im Koop-Modus klappt es vielleicht besser.
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DUNGEON SIEGE 2

Heute in der GameStar-Kantine:
Mausklick-Geschnetzeltes. Denn mit einer
Preview-Version des Action-Rollenspiels
Dungeon Siege 2 haben wir jede Menge
Fantasy-Geziicht geschlachtet. Grofe Ver-
anderungen zum guten Vorganger gibt’s
auf den ersten Blick nicht, wieder steuern
Sie einen kleinen Heldentrupp durch das
Fantasyreich Aranna und erledigen per
Schwert und Magie Unholde. Haufiger
Einsatz eines Waffentyps oder einer
Magiesorte steigert die entsprechenden
Fahigkeiten. Einen zlinftigen Blitz darf
etwa nur einsetzen, wer seine Kampf-
magie-Werte vorher mit mickrigen Feuer-
ballchen hochtrainiert. Etwas enttauscht
hat uns beim ersten Anspielen die Optik:
Broselige Texturen wirken teilweise sogar
hésslicher als im ersten Dungeon Siege.
Entwickler Gas Powered Games will die
Grafik aber bis zur Veroffentlichung im
Herbst 2005 kraftig tiberarbeiten.

| WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

AUTO ASSAULT

Nach einem atomaren Desaster sind drei
Rassen (Menschen, Bio-Mechs und Mu-
tanten) damit beschéftigt, den unver-
sehrten Rest der Erde auch noch zu ver-
nichten. Womit? Klar, mit stinkenden
Autos. Klingt abgefahren, was? Auto As-
sault nennt sich das Online-Rollenspiel,
das gerade bei Netdevils (Jumpgate) ent-
steht und in dem Sie von Beginn an auf
vier Radern unterwegs sind. Primar geht
es dabei nattirlich ums Tunen Ihrer Kis-
ten. Dazu besuchen Sie Priifungsinstan-
zen und folgen der fiir jede Rasse anders
gestalteten Kampagne, in der es um wag-
halsige Manover und gefahrliche Stunts
geht. »Auto Assault soll ein Action-Online-

Rollenspiel werden!«, sagt Scott Brown,
Boss von Netdevils. Auto Assault folgt ein
wenig dem Ansatz des gescheiterten Mo-
tor City Online. Ob der Erfolg diesmal auch
auf der Strecke bleibt oder die Uberholspur
nimmt, erfahren wir im Winter 2005.

O] WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

BOILING POINT

Eine Preview-Version des Shooters Boiling
Point lief? uns in die Springerstiefel des
Ex-Fremdenlegionars Saul Myers schliip-
fen. Der ist auf der Suche nach seiner in
einer Dschungel-Kleinstadt verschwund-
enen Tochter Lisa. Das Kaff diirfen Sie frei
erkunden und sich auf die Suche nach
Auftragen machen, um Geld, Ausristung

Auto Assault: Ihre Karre kann sich ganz wie in aktuellen Werbe-Clips in einen Mech verwandeln.

Boiling Point: Je hdufiger Sie den Raketenwerfer benutzen, desto
besser kénnen Sie spater damit umgehen.

und vielleicht ein paar Informationen zu
ergattern. Ahnlich wie in Freelancer gibt's
in Boiling Point sechs Fraktionen, von der
Polizei tiber Guerillas bis hin zur Mafia. Je
nach dem, fiir welche Gruppe Sie die
Drecksarbeit erledigen, verandert sich Thr
Ansehen bei den Feindparteien. Im
Verlauf des Spiels verbessern Sie zahl-
reiche Charaktereigenschaften wie
Ausdauer oder Schusswaffenprazision.
Die Atmosphaére von Boiling Point passt:
Dafiir sorgen klischeehafte Charaktere,
die stimmige Architektur und nicht
zuletzt die spanisch angehauchte Musik.
Technisch kann das Spiel jedoch mit
aktuellen Grafikwundern wie Half-Life 2
nicht mithalten. Zudem hat Boiling Point
momentan noch einen auflergewohnlich
hohen Hardware-Hunger, trotz der ver-
gleichsweise mauen Optik. Da miissen die
Entwickler noch feilen. Laut Publisher
Atari soll das Spiel Mitte Mai fertig sein.
O WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:
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SPARTA ANCIENT WARS

Wer das Strategiespiel Sparta — Ancient
Wars entwickelt, soll noch nicht verraten
werden? Was ist das denn fiir ein mider
PR-Gag, um Aufmerksamkeit zu erhei-
schen? Und noch dazu so Uberfliissig,
denn das Programm sieht auf den zwei-
ten Blick echt spannend aus. Zunéchst
geht es um antike Echtzeit-Schlachten,
komplett mit Reitern, Phalangen und
Schiffen. So weit, so Age of Empires 1.
Doch Sparta hat dem Klassiker eine Neu-
erung voraus. Damit meinen wir nicht
die schone 3D-Grafik, sondern die Phy-
sik-Engine: Biume splittern unter Kata-
pultbeschuss; Kampfelefanten schleu-
dern Soldaten durch die Luft. Ob die
Sparta-Physik spielerisch sinnvoll wie in
Age of Empires 3 sein wird, ist jedoch
noch nicht bekannt. Auf jeden Fall spie-
lerisch sinnvoll sind dafiir die Fahigkei-
ten der Schiffe: Jeder Pott darf bis zu
acht Einheiten beférdern. Wenn Sie
Schiitzen an Bord schicken, sollen die
selbstdndig an der Reling stehen und
auf andere Schiffe schiefen. Schwert-
kadmpfer an Deck dienen als Enterkom-
mando, Arbeiter bleiben lieber unter
Deck und rudern. Die Sparta-Entwickler
arbeiten mit Hochdruck, dennoch
erscheint das Spiel frithestens 2006.

BATTLESTATIONS
MIDWAY

Bekanntermafien hat Charlton Heston
seinerzeit die Schlacht um Midway
gewonnen, zumindest im gleich-
namigen Film. Das ungarische Entwick-
lerteam Mithis Entertainment verhilft
Ihnen in Battlestations Midway zur glei-
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et
lachten die Fetzen.

Battlestations Midway: Die B17 muss dabei sein.

chen Chance. Sie schwingen sich in dem
grafisch leckeren Mix aus Action- und
Strategiespiel hinters Steuer von Jagern
und Bombern und greifen auf amerika-
nischer Seite japanische Flieger- und
Schiffsverbande an. Oder Sie lauern mit
Ihrem U-Boot auf vorbeiziehende
Feinde. Gestandene Seeménner tber-
nehmen gleich die Kontrolle iiber ein
komplettes Kriegsschiff. Wer nicht so
gern ballert, iibergibt der KI die
Steuerung und beschrankt sich darauf,
per Maus Befehle zu erteilen. Sehr schon
gerenderte Zwischensequenzen
erzahlen die Story um den Kommanda-
ten-Lehrling mit dem 08/15-Namen Har-
ry Walker. Damit es nicht zu einseitig
wird, absolvieren Sie eine Hand voll Ein-
satze auch im Auftrag der kaiserlich-ja-
panischen Marine. Stapellauf von
Battlestations Midway ist im Herbst.

) WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

1944 WINTERSCHLACHT
IN DEN ARDENNEN

Waihrend sich der Rest Deutschlands auf
den Sommer freut, stéhnen Sie uber
jedes zusatzliche Grad auf dem Thermo-
meter? Dann spielen Sie doch 1944. Da

1944: Die meisten Einheiten im Spiel haben Schnee-Tarnanstrich.

gibt’s das ganze Jahr die Winterschlacht
in den Ardennen. Nach Afrika Korps vs.
Desert Rats und D-Day prasentiert CDV
nun 20 bekannte Schlachten der End-
phase des Zweiten Weltkriegs. In drei
Kampagnen kampfen Sie sich von
Frankreich bis zur Briicke von Remagen.
Damit dabei alles seine historische Rich-
tigkeit hat, spielen Sie immer nur mit
der Kriegspartei, die die damalige
Schlacht auch tatsichlich gewonnen
hat. Eine durchgéngige Story fehlt. 1944
nutzt die Grafik-Engine des Vorgéingers.
Einziger Unterschied: der Schnee.

Peer] RAJ M| MsT HK IMICEFAB]

[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [DYEE]

GEHEIMTIPP DES MONATS
GameStar

06/05
METRONOME

Schweden, das Spiele-Mekka der Zukunft?
Immerhin kommen von dort Titel wie Battlefield
2 und Chronicles of Riddick. Das unbekannte
Team Tarsier aus Karlshamn will uns mit einem
ungewdhnlichen Adventure begliicken. Metro-
nome heift es, und es geht um Téne. Als Held
wollen Sie hinter das Geheimnis der groRen, die
Welt beherrschenden Firma kommen. Ihre Waf-
fen dabei: Gerdusche, die Sie aufzeichnen mus-
sen. Besonders laute zerstdren Gegner, leise
konnen die Stimmung von Personen beeinflus-
sen. Brauchen Sie einen bestimmten Ton, kén-
nen Sie den selber herstellen — etwa indem Sie
ein Regal eine Treppe hinunter werfen. Der Gra-
fikstil passt prachtig zum Spielprinzip. Wir schau-
en uns den Titel auf der E3 genauer an.

] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

Metronome: ein ungewéhnliches Adventure.




Aktuell

FRAGE DES MONATS APRIL:

»Welches Spieleszenario gefallt lhnen am besten?«

Realwelt-Krieg: Fantasy:

ERGEBNIS: Offenbar haben
unsere Leser immer noch
Lust auf Weltkriegs-

o Spiele: Fast 40 Prozent
‘ sprechen sich fur dieses

Wilder IPPMREN Szenario aus. Uberra-
WESER ‘ fiction: schend: Lizenztitel
bekommen nur 6 Pro-

Realwelt-Krimi: zent der Stimmen.

Lizenz-Szenario:

L SC J
eb/56 |

Quelle: GameStar-Mitmachkarten 05/2005

Platz Spiel Genre Hersteller Testin ~ Wertung USK-Freigabe Bester Preis  Anbieter
1 Splinter Cell 3 3D-Action Ubisoft / Ubisoft Montreal 05/05 90 16 o 44,95 www.softunity.net
2 Silent Hunter 3 U-Boot-Simulation Ubisoft / Ubisoft 05/05 89 12 039,99 www.ble-computer.com
3 Die Sims 2: Wilde Campus-Jahre  Aufbauspiel-Addon Electronic Arts / Maxis 04/05 89 ohne Beschr. 0 27,99 www.amazon.de
4 Knights of the Old Republic 2 Rollenspiel Activision / Obsidian 04/05 88 12 0 43,00 WWW.computeruniverse.net
5 Stronghold 2 Echtzeit-Strategie Take 2 / Firefly INEUY 86 12 1 47,99 www.amazon.de
6 Sacred: Underworld Action-Rollenspiel-Addon  Take 2 / Ascaron 05/05 86 12 0 24,99 www.amazon.de
7 Trackmania Sunrise Rennspiel Deep Silver / Nadeo INEUY 86 ohne Beschr. 0 44,99 www.softunity.net
8 World Championship Snooker 2005 Billard-Simulation Sega / Blade Interactive INEUY 85 ohne Beschr. o 44,95 www.amazon.de
9 Siedler 5: Nebelreich Strategie-Addon Ubisoft / Bluebyte 05/05 85 6 1 24,90 www.softunity.net
10 Star Wolves Weltraum-Taktik Pointsoft / Xbow Software 05/05 85 12 029,99 www.ble-computer.com
1 Dark Age of Camelot: Catacombs  Online-Rollenspiel-Addon  Flashpoint / Mythic INEU' 84 12 026,99 www.ble-computer.com
12 Republic Commando Ego-Shooter Activision / LucasArts 04/05 82 16 o 38,49 www.ble-computer.com
13 Act of War Echtzeit-Strategie Atari / Eugen Systems 05/05 8l 16 042,99 www.amazon.de
14 Brothers in Arms Taktik-Shooter Ubisoft / Gearbox 05/05 81 18 o 48,49 www.softunity.net
15 SWAT 4 Taktik-Shooter Vivendi / Irrational Games 05/05 80 16 1 44,99 www.amazon.de
16 Rugby 2005 Sportspiel EA Sports / HB Studios 05/05 8 nicht gepr. - (nur per UK-Import)
7 Cossacks 2 Echtzeit-Strategie CDV / GSC Game World MEA U 12 0 43,99 www.ble-computer.com
18 Driver 3 3D-Action Atari / Reflections 05/05 m 16 034,99 www.amazon.de
19 Project Snowblind Ego-Shooter Eidos / Crystal Dynamics 05/05 n 16 o 44,95 www.amazon.de
20 Empire Earth 2 Echtzeit-Strategie Vivendi / Mad Dog Software INEU'q 6 12 1 44,00 Www.computeruniverse. net

BLIZZARD RUNTER,
ADDONS RAUF

WOW, WO? Letzten Monat noch
stiirmte Blizzards Online-Rollenspiel
von Null auf Platz 1in die Verkaufs-
charts. Jetzt ist das Spiel plotzlich
aus der Liste verschwunden. Was

ist passiert? Ein Wort: ausver-

kauft! Abhilfe ist bereits geschaffen: Vivendi hat in
Europa weitere 250.000 Exemplare ausgeliefert.

e

n RN

VERKAUFS-CHARTS APRIL
Platz Spiel Platz Spiel

L () Half-Life 2 LOEW Splinter Cell 3 KAUFMAGNET ADDON. Im April freuten wir uns darii-
2 (2 World of WarCraft 2 &\ Die Sims 2: Wilde Campus-Jahre ber dass Entwickl it so hochklassice Erweit

3 (@ FarCry (dt) 3 A Cossacks 2 er, dass Entwickler zurzeit so hochklassige Erweite-
4 (5 WarCraft3 4 [E Sacred: Underworld rungen produzieren. Doch kommen die auch bei den
5 (4 Gothic?2 5 [E\ Silent Hunter 3 Kéufern an? Offenbar, denn Siedler 5: Nebelreich,

6 (5) Need for Speed Underground 2 6 NE B_rothers in Arms Sacred: Underworld sowie das Sims 2-Addon schossen
; ((8 SRomed: Total War ; () 2'? S:{n\\/\j 2 in die Top 10 beim Verkauf. Und Dark Age of Camelot:

acre DMER\ Act of War . .

9 (9 Knights of the 0ld Republic 2 9 @ Half-Life? Catacombs ist auf dem 20. Platz vertreten. Weiter so!
10 (1) Diablo 2 10 MER\ Siedler 5: Nebelreich .

1 (13) Doom3 11 (4 Knights of the Old Republic 2 VON BRUDERN UND KRIEGEN. Bei den Lieblingsspielen
12 (18) Counterstrike Source 12 [EW SWAT 4 unserer Leser bewegt sich kaum etwas. Nach wie vor

13 [E\ Unreal Tournament 2004
14 [E Counterstrike
15 (10) Die Sims 2

13 (6) Schlacht um Mittelerde
14 (8) Siedler5
15 (9) Need for Speed Underground 2

16 (17) Battlefield 1942

17 &\ Brothers in Arms

18 ME Act of War

19 (8) Schlacht um Mittelerde
20 (16) C&C Generéle

16 [EW\ Nibiru

17 () Republic Commando

18 MER\ Driver 3

19 (13) Sacred (neue Auflage)

20 =8\ Dark Age of Camelot: Catacombs

“C_,SATURN

dominieren grofie Namen sowie neue und alte Klassi-
ker das Bild. Doch was ist das: Brothers in Arms und
Act of War neu in der Tabelle? Ersteres trotz mafiigem
Leveldesign und Letzteres trotz mangelnder strategi-
scher Tiefe? Mal sehen, ob sich die zwei halten konnen.

Daniel Matschijewsky, Redakteur (Trainee)
danielm@gamestar.de
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TECHNIK
NEWS

»ATHLON 64 X2/4400+«
IM SPIELE-CHECK

Stress in der Hardware-Redaktion: Ein
Tag nach der Drucklegung des Schwer-
punkts tiber Intels Doppel-Prozessoren
Pentium Extreme Edition 840 und Pen-
tium D schickt uns AMD doch noch sein
Dual-Core-Pendant Opteron 875. Der So-
ckel-940-Chip ist zwar fiir Server und
Workstations gedacht, entspricht aber
technisch praktisch dem in einem Mo-
nat folgenden Athlon-64-Doppelpack
namens Athlon 64 X2. Der Athlon 64
X2/4400+ lauft wie der Opteron 875 mit
2,2 GHz Taktfrequenz und hat pro Kern
1,0 MByte L2-Cache. 64-Bit-Unterstiit-
zung, SSE2 und das NX-Bit zum Spei-
cherschutz sind ebenfalls dabei.

Unser Test-Mainboard mit Nforce-4-
Pro-Chipsatz und zwei Sockel 940
kommt von Tyan. Die riesige Worksta-
tion-Hauptplatine bestiickten wir mit
1,0 GByte Arbeitsspeicher sowie einer
Geforce 6800 GT. Aus Platzgriinden ha-

Der Opteron 875 besteht wie der Athlon 64 X2/4400+ aus 233
Millionen Transistoren, hat 2,2 GHz Takt und 1,0 MByte L2-Cache.

ben wir nur die wichtigsten Vergleichs-
messungen auf dieser Seite abgedruckt
- weitere Benchmarks mit anderen Pro-
zessoren finden Sie im Schwerpunkt.

30 Prozent schneller als Intel

Wie vorab vermutet, besiegt der als
Opteron getarnte Athlon 64 X2/4400+ in
unseren Spiele-Benchmarks souveran
Intels Pentium Extreme Edition 840 -
trotz 1,0 GHz weniger Takt. In UT 2004
und Doom 3 rechnet der Neue sogar
knapp schneller als ein Athlon 64/4000+
mit 2,4 GHz. Intels hoch getakteten Pen-
tium 4 HT/3,73 GHz Extreme Edition halt
der Opteron in jedem Test in Schach.

Die Doméane von Dual-Core-Prozesso-
ren sind mehrere, gleichzeitig laufende,
rechenintensive Anwendungen. Des-
halb haben wir die Spiele-Benchmarks
mit einer DivX-Komprimierung im Hin-
tergrund wiederholt. Hier vergroiert
der Opteron 875 den Abstand zu Intels
Dual-Core-Chip Pentium Extreme
Edition 840 auf bis zu 30 Prozent: In UT
2004 (1280x1024) schafft der Opteron
sehr schnelle 133,8 fps, der Intel-Konkur-
rent nur 103,5 fps. Besonders auffallig
ist, dass es bei AMDs Dual-Core-CPU
praktisch null Leistungsverlust wahrend
der DVD-Konvertierung gibt: Mit dem
Opteron spielen Sie immer mit extrem
hohen Frameraten, unabhéngig davon,
was Ihr Rechner im Hintergrund sonst
gerade alles tut! Intels Extreme Edition
dagegen verliert bis zu acht Frames.

Ab Juni in vier Versionen

Nach unseren Informationen will AMD
den Athlon 64 X2 bereits im Juni verkau-
fen. Aufier dem 4400+ gibt’s drei weite-
re Versionen: Das Flaggschiff 4800+
lduft mit 2,4 GHz und hat 1 MByte L2-Ca-
che pro Core. Der 4600+ taktet ebenfalls
mit 2,4 GHz, hat aber nur zweimal 512

Unsere Testplattform fiir den als Opteron getarn-
ten Athlon 64 X2/4400+: Workstation-Main-
board von Tyan — fur das Foto voll bestuickt.

N Ay I

KByte L2-Cache. Der giinstige 4200+
rennt wie der 4400+ mit 2,2 GHz, hat
aber wie der 4600+ einen auf 512 KByte
pro Kern halbierten L2-Cache. Die 2-
MByte-Versionen bestehen aus 233
Millionen Transistoren, sie sind damit
noch etwas komplexer als Intels Ex-
treme Edition 840 mit 230 Millionen.

Aufristen erwiinscht

Laut AMD passen alle Dual-Core-Ath-
lons in aktuelle Sockel-939-Mainboards.
Je nach Platine brauchen Sie allerdings
ein Bios-Update vom Hersteller. Die X2-
Preise sollen irgendwo zwischen dem
aktuellen Athlon 64 und dem Athlon 64
FX liegen — also moglicherweise iber
denen des Intel-Konkurrenten Pentium
D. Hoher getaktete Athlon 64 FX-Varian-
ten mit zwei Kernen als Konkurrenz
zum Pentium Extreme Edition 840 sind
derzeit nicht geplant.

] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

FAR CRY 1024x768 1 12801024 (fps)

Opteron 875

Pentium Extreme
Edition 840

Athlon 64/4000+

Pentium 4 HT/3,73 GHz
Extreme Edition

FAR CRY pivx 1024x768 1 1280x1024 (fps)
83,4

Opteron 875 76

Pentium Extreme 64,9
Edition 840 59,4

404

Athlon 64/4000+ 3.2
Pentium 4 HT/3,73 GHz 60,4
Extreme Edition 54,8
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HALF-LIFE 2

Opteron 875

Pentium Extreme
Edition 840

Athlon 64/4000+

Pentium 4 HT/3,73 GHz
Extreme Edition

Opteron 875

Pentium Extreme
Edition 840

Athlon 64/4000+

Pentium 4 HT/3,73 GHz
Extreme Edition

o

HALF-LIFE 2 pivx

1024x768

i

1280x1024  (fps)

81,1
60,7

73
59,6

110,2
72,6

86,9
61,7

20 40 60 80

1024x768

"

100 120

1280x1024 (fps)

86,3
60,9

70,1
53,3

62,9
50,6

70,1
58,1

o

20 40 60 80

100 120

UT 2004

Opteron 875

Pentium Extreme
Edition 840

Athlon 64/4000+

Pentium 4 HT/3,73 GHz
Extreme Edition

UT 2004 pivx

Opteron 875

Pentium Extreme
Edition 840

Athlon 64/4000+

Pentium 4 HT/3,73 GHz
Extreme Edition

1024x768

I

12801024  (fps)

145,4
136,7

1153
109,2

o

20 40 60 8 100

1024x768

I

120 140

1280x1024 (fps)

141,5
133,8

107,2
103,5

51,6
49,6

96,7
91,1

o

20 40 60 80 100

20 140 160

DOOM 3

Opteron 875

Pentium Extreme
Edition 840

Athlon 64/4000+

Pentium 4 HT/3,73 GHz
Extreme Edition

DOOM 3 pivx

Opteron 875

Pentium Extreme
Edition 840

Athlon 64/4000+

Pentium 4 HT/3,73 GHz
Extreme Edition

1024x768

I

1280x1024 (fps)

101,4
83,2

89,0
78,4

102,9
83,7

101,2
82,4

o
~
S

40 60 80

1024x768

a

100 120

1280x1024 (fps)

100,9
82,9

85,5
76,2

65,3
55,9

75,6
72,3

o
~
3

40 60 80

100 120
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GAMESTAR.DE-SHOP
FIREFOX-PLUGIN

Unseren Hardware-Preisvergleich auf
GameStar.de konnen Sie ab sofort direkt
im Firefox-Browser nach dem giinstigsten
Angebot durchforsten. Uber den unten
stehenden Quicklink laden Sie sich ein
kompaktes Plug-In herunter. Danach
entpacken Sie die Datei »gamestar-preis-
vergleich.zip« in den Ordner »search-
plugings« im Installationsverzeichnis von
Firefox. Falls der Browser bereits lauft,

TR Aituell

starten Sie ihn neu. Um nun nach Ihrer
Wunschkomponente zu suchen, klicken
Sie in der Suchleiste neben dem Fenster
oben rechts auf das Icon und wéhlen
»GameStar Preisvergleich«.

[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [EH

’x [B9=1]
Jﬂﬁvadennxsnn a | Den Game-
|Google
—_— - = Star.de-Shop
IN| NOVELL: SUSE LINUX Profession.... | | | Computer Labor Fiaam durchst(’jbern
T — Tt
ﬁDlttmnavv com Sie mit unse-
s T
oenaeraaga | rem Plugin di-

Add Engnes.

rekt im Firefox.
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KURZMELDUNGEN
RAZER DIAMONDBACK PLASMA RADEON-DOPPELPACK

Ab Mitte Mai verkauft Speedlink die geniale Spieler-Maus Obwohl ATI mit der Radeon X850 XT Pla-
Diamondback als Plasma Limited Edition in kiihlem Blau.

Die Empfindlichkeit des 1.600 dpi genauen optischen Sensors

konnen Sie wie bisher dynamisch wahrend des Spiels andern. : B .
Die ebenfalls fiir Links- und Rechtshander geeignete Plasma dia durch seine SLI-Technik zum Koppeln
Edition kostet knapp 50 Euro. zweier 3D-Karten im Performance-Wett-
] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: kampf vorn. Jetzt schlagt ATI zurlick: De-
ren AMR genanntes Grafikkarten-Doppel-

NEUER GEFORCE-TREIBER pack soll spatestens im Juni starten und
Ab sofort steht der aktualisierte Geforce-Referenztreiber Nvidia alt aussehen lassen - ein effektiv
Forceware 71.89 zum kostenlosen Download auf der Nvidia- zusammen arbeitendes X850-XT-Duo
Homepage bereit. Die neue Version verbessert primér die SLI- sollte problemlos zwei Geforce 6800
Unterstiitzung und erweitert das Control Panel um HDTV- und
DVI-Optionen. Auch einige Spiele-Probleme wurden behoben.
O] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

tinum Edition die momentan schnellste
Grafikkarte im Programm hat, liegt Nvi-

Ultra in die Schranken weisen.

Der grofite AMR-Vorteil ist die Unter-
stlitzung unterschiedlicher Grafikkarten:
Wihrend Nvidias SLI nur mit zwei exakt

'/:‘TIIEUCEtR IRéDRE9N_TSELBE$“ Rad S gleichen Karten vom selben Hersteller
s Catalyst-Referenztreiber fiir Radeon-Grafikkarten liegt jetz Gas gibt, kénnen AMR-Nutzer ihre alte

in der fehlerbereinigten Version 5.4 vor. Das Update optimiert
Karte behalten. Wer zum Beispiel eine

das Catalyst Control Center und I3st einige Probleme mit Spielen,
darunter K.0.t.0.R 1 und Splinter Cell 1. Radeon X700 Pro besitzt — keinesfalls ei-

O] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: ne schlechte Karte —, kann die spater mit
einer Radeon X800 XL zusammen schal-

12 MS SCHNELLER 19-ZOLL-TFT VON ACER ten. Der AMR-Treiber soll die Rechenlast
Der neue 19-Zoll-Flachbildschirm AL1932m von Acer besitzt ein so auf die beiden Karten verteilen, dass
12 ms schnelles S-IPS-Panel. Das Kontrastverhaltnis betragt jede entsprechend ihrer Leistungsfahig-
500:1, die Helligkeit liegt bei 400 Candela pro Quadratmeter. Der keit belastet wird — genial fiir Aufriister!
flotte Flachmann soll preiswerte 500 Euro kosten. [) WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

ASUS DUAL-CORE-
AMD MACHT MILLIONENVERLUSTE

Trotz einer Umsatzsteigerung im CPU-Sektor um 31 Prozent MAINBOARD

macht AMD im ersten Quartal des laufenden Geschaftsjahres

46 Millionen US-Dollar Verlust. Schuld an dem schlechten Ergeb-
nis sei das rticklaufige Geschaft mit so genannten Flash-Spei-
chern fiir Handys und andere elektronische Geréte. P5WD2 Premium-Platine parat. Der rund
[0 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 270 Euro teure Sockel-775-Untersatz auf
955X-Basis unterstiitzt alle Pentiums fiir

TUL BRI NGT LAUTLOSE RADEON X700 diesen Steckplatz, inklusive der gerade

Die Powercolor Bravo X700 von TUL eignet sich perfekt fiir leise vorgestellten Dual-Core-Modelle Pentium
Multimedia-PCs. Zum Preis von 150 Euro beschleunigt die 256- D und Extreme Edition 840. In die vier
MByte-Grafikkarte Spiele ausreichend schnell, der groRflachige Speicherbinke kénnen Sie bis zu 8,0 GBy-
Heatpipe-Kuhler bleibt dabei absolut lautlos. te DDR2-RAM nach 533- und 667-

] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

Kaum sind Intels neue Chipsitze 945 und
955X im Anmarsch, hat Asus seine

Standard einbauen. Die nichste Ausbau-
stufe DDR2-800 beherrscht das PCI-

SUSE LINUX 9.3 SICHERT GAMESERVER Express-Board ebenfalls. Um den gesalze-
Su_se Linux 9.3 Professional_ ist fertig. D?e neue Vg_rsion glé'ilnzt nen Preis einigermafien zu rechtfertigen,
mit aktuell_en Programmversionen, 64-Bit-Unterstiitzung fiir fiihrt Asus dicke Ausstattungsgeschiitze
Intel- sowie AMD-CPUs und verbesserten Notebook-Features. ] X o
Gameserver-Admins freuen sich tiber die Virtualisierungs-Um- auf: zweimal GBit-LAN, sechs Raid-fahige
gebung XEN, in der sie die teils nicht vollstandig sicheren Game~ IRSS LNV MUES e S BIR:Ru el T
server unabhdngig vom Rest Ihres Systems betreiben kénnen. achtmal USB 2.0, dazu zweimal Firewire.
[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: Der tolle 7.1-Onboard-Sound erfillt Intels
High Definition Audio-Vorgaben und gibt

MOBILE ATHLON 64/3700+ seine Signale auf Wunsch per Digitalaus-
AMD beschleuningt seine Notebook-Pro- gang an Thre Surround-Anlage weiter.
zessorlinie mit dem Mobile Athlon ) [J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [EE]

64/3700+ auf 2,4 GHz Takt. Der L2- ' ‘

Cache ist 1 MByte groR3. .

O QUICKLINK: T = ! ) o

Das 270 Euro
teure PSWD2
Premium ist die
erste Hersteller-
Platine fiir Dual-
Core-Pentiums.

//;g/i

DEUTSCHE CASEMOD-
MEISTERSCHAFT 2005

Am 16. April fand auf der Dortmunder
Hobbytronic-Messe die vierte deutsche
Casemod-Meisterschaft statt. In der Ka-
tegorie »Case Construction« (Gehéuse-
Neubau) gewann Marco Bensien aus
Hamburg mit einem faszinierenden
Alien. Die beste »Case Modification« (Ge-
héuseveranderung) wurde der BS-601
von Benjamin Franz aus Herne. Den Pu-
blikumspreis flir den spektakularsten PC
nahm Dirk Wand aus Duderstadt mit
nach Hause. Seine Holzpyramide mit
durchsichtigen Seitenwénden und
tollen Lichtspielen iiberzeugte die meis-
ten Besucher (siehe Bild).

O WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

MONSTERGEKKO
PISTOLMOUSE FPS

Die Pistolmouse FPS ist wie eine
Handfeuerwaffe geformt. Im vorderen
unteren Teil tastet ein 800-dpi-Sensor
den Untergrund mit 3.400 fps ab.
Schwenks nach
links oder rechts
lassen sich trotz
der skurrilen Bau-
weise gefiihlvoll
mit dem Handge-
lenk durchfiihren.
Der Abzug fun-
giert als Feuertas-
te, ein zweiter, ha-
kelig zu erreichen-
der Button direkt darunter als Zoom-
oder Sprungknopf. Zusétzlich gibt’s ein
prézise gerastertes Mausrad mit Button.
Die Pistolmouse FPS eignet sich fiir Links-
und Rechtshinder, aber keinesfalls fur
den Windows-Desktop. Shooter wie
Counterstrike oder Battlefield steuern Sie
mit der stark gewohnungsbediirftigen

50-Euro-Knarre aber exakt. AN

[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

Mit dieser
spektakulédren
Holzpyramide
gewann Dirk
Wand den

E Publikumspreis

auf der dies-
jahrigen Deut-
schen Casemod

Meisterschaft.

Skurriler
Nager: die
Pistolmouse
FPS von
Monstergekko.
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Her mit den Preisen!

MITMACHEN UND
GEWINNEN

Auch diesen Monat vergeben wir Preise im Wert
von uber 5.000 Euro. Wer eine ausgeftillte Mit-
machkarte einschickt, nimmt am Gewinnspiel teil.

Einsendeschluss ist der 24. Mai 2005. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

KOCH MEDIA

Deep Silver und GameStar bringen Sie zur Strecke. Zur
Rennstrecke! Gemeinsam mit dem Publisher verlosen
wir zwélf Exemplare von Trackmania Sunrise. Im
Rennspiel rasen Sie iber Stunt-Kurse und springen tiber
Abgriinde - Sucht erregend. Per Editor basteln Sie eigene

Kurse, auf denen Sie in den Multi- .
player-Modi gegen bis zu 20
Kumpels fahren. Jedem Spiel
legen wir einen Sonnenhut
bei. Drei Gewinner freuen sich
liber eine hochwertige Car-
rera-Rennbahn. wert der
Preise: rund 1.400 Euro.

Trackmania Sunrise
wird ein Hit.”

TRACKMANIA SUNRISE ©

GiTaL

STocigen Gl

UBISOFT

UBISOFT"

Ubisoft und GameStar vergeben Geschenke! Zum grafisch und
spielerisch brillanten Agenten-Abenteuer Splinter Cell 3 gibt’s drei
T-Shirts, drei Lineale, fiinf Poster und ein
Duschradio. zum atmosphirischen
. Taktik-Hit Brothers in Arms verlosen
wir drei T-Shirts, fiinf Aufkleber,
drei Miitzen, drei Kappen, drei Mor-
seknipser und fiinf Poster. Fans des
Hochsee-Actionthrillers Cold Fear freuen
sich tiber drei Mauspads und drei
BRNTHERS . Shirts. Zudemgibt’sje.einmalSp|in-
oL ' ; ter Cell 3, Brothers in Arms und
] die schéne U-Boot-Simulation Silent
Hunter 3. Wert: rund 1.000 Euro.

solo

Auf Ihrer Festplatte lagern Dutzende Gigabyte an MP3-
Songs und Fotos, die Sie gerne einfach und schnell mit
Freunden tauschen wiirden? Kein Problem: Techsolo und
GamesStar vergeben zehn externe Festplattenrahmen
TMR 3550 16H. In die Aluminiumgeh&use passt jeweils
eine IDE-Festplatte, die Sie dann per USB-Kabel an jeden
beliebigen PC anschlieflen kénnen - einfacher geht’s
nicht. Vorbildliche Warmeableitung und stabile Verar-
beitung schiitzen Ihr Laufwerk. Jedem Rahmen liegt zu-
dem eine flotte 160-GByte-Festplatte von Samsung
bei. Zudem loben wir 15 2.1-Lautsprechersysteme
TL-2170 2.1 von Techsolo aus. Der kraftige Subwoofer
und die beiden Satellitenboxen bieten zusatzlich zum
analogen Eingang einen digitalen Anschluss —fiir saube-
re Dateniibertragung und glasklaren Klang. Die Preise ha-
ben einen Gesamtwert von rund 2.600 Euro.

G EW' N N E R 04I05 T. Ahrens, Clenze « M. Bergner, Miinster « P. Bohm, Bielefeld « M. Bonvicini, Ulm « T. Brauer, Stadlern « M. Brunner, Bensheim « M. Brunner, Schwarzenfeld « P. Burger, Rotenburg « P. Déhring, Bad Malente

P. Eckert, Weissach « M. Férber, Geislingen ¢ M. Fischer, Sinsheim « J. Flemming, Hannover ¢ D. Franck, Stade © K. Fritz-Bartsch, Pdttmes  B. Fuchs, Freiburg-Waltershofen « S. Garbe, Homberg « D. Garcia, Hamburg ¢
S. Greger, Dusseldorf « A. Grodde, Lichtenau » W. Grohmann, Wien ¢ J. Grohmann, Bad Oldesloe « F. Hahnel, Lumférde « F. Hanisch, Bielefeld « A. Haupt, Laatzen « F. Hauschild, Eltville « M. Hengst, Frankfurt « M. Hermann, Wiesenfeld « A. He8, Untergrombach
« G. Hirt, Riederich « F. Hofschléger, Stuttgart « R. Jehnes, Konigsberg « D. Jeschke, Stein « S. Jost, Gelsenkirchen  F. Jiiptner, Sassnitz « K. Kalinke, Waldesruh ¢ M. Kanert, Germaringen « S. Kappel, Hiinfelden e F. Kerker, Kressbronn « S. Knaack, Libeck ¢ S. Koe-
nig, Marktheidenfeld « J. Kohler, Oberursel » A. Kozhushkov, Gottingen « T. Krosch, Burg « M. Krumm, Singen « D. Lamprecht, Klagenfurt « M. Langner, Leipzig ¢ M. Laux, Backnang M. Lerch, ElImshorn « D. Leven, Briiggen  A. Ludtke, Mainz « C. Liihr, Wohls-
born « R. Martin, Dillingen « D. Matthies, Hille « M. Mayrhofer, Kirchschlag « R. Mielke, Bremen « K. Minster, Hamburg « D. Nehlsen, Flensburg « M. Nevermann, Hemmingstedt « T. Otto, Diiren « M. Peetz, Eckernforde e C. Pussack, Harpstedt « R. Putz, Hilpotl-
stein « C. Rauch, Saarbriicken  A. Rauth, Heilbronn « M. Reiser, Karlsruhe « M. Reithmaier, Isen « M. Rembarczyk, Kiel « S. Ricken, Pforzheim « J. Riedl, Niirnberg « S. Réhrig, Witten « J. Rollny, Reinbek « M. Rosch, Biihlertann « R. Rosenheim, Mihltal « M. Ro-
senow, Eisenhittenstadt « M. Schleicher, Werder « D. Schmidt, Remscheid ¢ M. Schnepper, Remlingen « A. Schuler, Erftstadt « T. Spitzenberger, Esslingen « M. Stockhammer, Taching am See « C. Stiick, Wiesbaden « C. Tinz, Reiskirchen ¢ R. Trautmann, Pasewalk
S. TrebeR, Holzhausen e P. Triebe, Aurich M. Ulbrich, Helmstedt « E. Wallndfer, Diisseldorf « K. Watzka, Borken « A. Weber, Mammelzen « B. Weber, Miinchen « P. Winter, Danndorf « M. Wéhlke, Weinheim « M. Worschech, Ratzeburg  R. Zierer, Laberweinting

CJ EW' N N E R DER ABONNENTENVERLOSUNG AUSGABE 06/2005 E. Trautmann, Sehmatal-Neudorf « A. Boecke, Nordhausen « A. Otto, Witzenhausen < J. Kohnert, Walsdorf «

S. Steinbriick, Saarwellingen « E. Faltermeier, Pliening  P. Klenk, Neureichenau « R. Harke, SteiRlingen « C. Wacker, Neuruppin = A. Jaeger, Troisdorf
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Wir gratulieren!




PREVIEW

TERMIN-UPDATE

Im Termin-Update erfahren Sie den aktuellen Erscheinungstermin 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
NEU Age of Conan Online-Rollenspiel Funcom 06/05 - Ende 2005
Age of Empires 3 Echtzeit-Strategie Ensemble Studios 03/05 - 4. Quartal 2005
Anno 3 Aufbauspiel Related Designs 10/04 - 3. Quartal 2006
Battlefield 2 Taktik-Shooter Digital Illusions 07/04, 08/04, 02/05, 06/05 | Ausgezeichnet | 30. Juni 2005
Battlestations Midway Actionspiel Mithis 11/04 - 2. Quartal 2005 e
Black & White 2 Echtzeit-Strategie Lionhead 06/03 Sehr gut 3. Quartal 2005
Blitzkrieg 2 Echtzeit-Strategie Nival 08/04 Sehr gut 3. Quartal 2005
Boiling Point Rollenspiel-Shooter | Deep Shadows 02/05 Gut 19. Mai 2005
NEU Call of Duty 2 Ego-Shooter Infinity Ward 06/05 - 4. Quartal 2005
Dawn of War: Winter Assault | Echtzeit-Strat.-Addon | Relic 05/05 Ausgezeichnet | 4. Quartal 2005
Der Pate Actionspiel Electronic Arts 04/05 - 3. Quartal 2005
Dragonshard Echtzeit-Strategie Liquid Entertainment| 11/04 - 16. Juni 2005 —
Duke Nukem Forever Ego-Shooter 3D Realms 08/99, 01/00, 07/01 - -
Dungeon Lords Rollenspiel Heuristic Park 01/04, 03/04, 08/04 Gut Mai 2005 e
Dungeon Siege 2 Rollenspiel Gas Powered Games | 07/04 - 3. Quartal 2005
Elder Scrolls 4: Oblivion Rollenspiel Bethesda Softworks | 12/04, 04/05 Sehr gut 4. Quartal 2005
NEU Fable Rollenspiel Lionhead 06/05 Sehr gut Sommer 2005
F.EAR. Ego-Shooter Monolith 04/05 Sehr gut 4. Quartal 2005
Freedom Force 2 Strategie Irrational Games 04/05 Gut 22. April 2005
GTA San Andreas 3D-Action Rockstar 09/04, 01/05, 05/05 Ausgezeichnet | 10. Juni 2005
Guild Wars Online-Rollenspiel | NCsoft 01/05, 06/05 Sehr gut 28. April 2005
Heart of Eternity Action-Rollenspiel unc 06/04 - Ende 2005
Hellgate: London Action-Rollenspiel Flagship Studios 06/05 Sehr gut 3. Quartal 2006
Heroes of Might & Magic 5 Rundenstrategie Nival 06/05 - Anfang 2006
Imperial Glory Strategiespiel Pyro Studios 07/04, 05/05 Gut 20. Mai 2005 —_—
Jade Empire Rollenspiel Bioware 03/05 Sehr gut Ende 2005 ,
Juiced Rennspiel Juice Games 05/05 Sehr gut Juni 2005
Panzers Phase 2 Echtzeit-Taktik Storm Region 04/05 Sehr gut 2. Quartal 2005
Paraworld Echtzeit-Strategie SEK 07/03, 11/03, 05/05 - 4. Quartal 2005
Pariah 3D-Shooter Digital Extremes 02/05, 05/05 = 9. Mai 2005
Quake 4 Ego-Shooter Raven Software 11/04 - 3. Quartal 2005
Stalker Ego-Shooter GSC Gameworld 03/03, 06/03, 05/04, 06/04 | Sehr gut 2005
Stranger Echtzeit-Strategie Fireglow 03/05 - 2. Quartal 2005 —
Team Fortress 2 Ego-Shooter Valve 04/99, 08/99, 03/00, 06/03| — 2. Quartal 2005
The Movies Aufbauspiel Lionhead 06/05 - 4. Quartal 2005 o
The Witcher Rollenspiel CD Project 03/05 - 2. Quartal 2005
Tomb Raider 7 Action-Adventure Crystal Dynamics 06/05 - 2005
Tony Tough 2 Adventure Prograph 06/05 - Juni 2005
World Racing 2 Rennspiel Synetic 03/05 Sehr gut August 2005
o
NEU In dieser Ausgabe erstmals per Preview vorgestellt. Eine Potenzialeinschatzung vergeben wir nur bei »Angespielt«-
Aktualisierte Daten; rote Schrift zeigt, was sich gedndert 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 fiir sehr viel
und Ausgezeichnet. Allerdings nur Titel, die von uns (mdglichst lange) ange- versprechend halten. Auch mdgliche 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 06/2005
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Was war nochmal
Dragonshard? Wer’s
vergessen haben soll-
te: Hinter dem Titel
verbirgt sich das erste
Echtzeit-Strategiespiel
im Dungeons & Dra-
gons-Universum, ent-
wickelt wird das
Abenteuer von den
Echtzeit-Experten
Liquid (Battle Realms,
War of the Ring). Die
sind inzwischen fast
fertig. Am 16. Juni
kommen die Drachen.

Nein, Neuigkeiten zur
PC-Version gibt’s kei-
ne, aber inzwischen
ist Jade Empire fir
die Xbox erschienen.
Und was da gerade in
der Spielepresse ab-
geht, sollte PC-Spie-

. lern die Knie weich

werden lassen: Ga-
mezone gibt 98%,

.1 IGN 9.9 von 10 Punk-
| ten — das sind selbst

fiir die eher jubeligen
US-Kollegen sensatio-
nelle Wertungen.

Die Testversion der
Rennspiel-Hoffnung
Juiced war schon in
der Redaktion, Kolle-

® ge Daniel raste bereits

Uber die Kurse, da
zog der Publisher THQ
die Notbremse: Test-
stopp, Terminver-
schiebung! Der THQ-
TUV hatte noch Man-
gel entdeckt, das
Spiel rollte zuriick in
die Werkstatt. Renn-
start soll nun endgil-
tig Mitte Juni sein.

TEAM FORTRESS 2

Schau’n Sie mal links
in die Liste — genau
zwei Jahre ist es her,
dass wir das letzte
Mal (iber Team Fort-
ress 2 berichtet ha-
ben. Seitdem gab’s
keine Informationen
mehr, weil Valve an
Half-Life 2 schraub-
te. Nun hoffen wir
auf die Messe E3 im
nachsten Monat: »Da
kommt was GrofRRes!«,
steckte uns Valve au-
genzwinkernd.

TERMIN-UPDATE W

DAS KOMMT IM MAI

Name Publisher Datum
Bard’s Tale Ubisoft 05.05.2005
Asheron’s Call 2: Legions Codemasters 06.05.2005
Bloodrayne 2 Vivendi 21.05.2005
Boiling Point Atari 19.05.2005
Domination Adventure Company  09.05.2005
Dungeon Lords Dtp Mai 2005
Imperial Glory Eidos 20.05.2005
Pariah Flashpoint 09.05.2005
Singles 2: Wilde Zeiten Deep Silver 21.05.2005
Star Wolves Pointsoft 19.05.2005
Still Life Flashpoint 09.05.2005
Yeti Sports World Tour Part 1 Jowood 05.06.2005

4

Singles 2:
Rickkehr der
einsamen
Herzen, im
Plastik-Look.

AKTUELLE RELEASE-DATEN FINDEN SIE UNTER 0 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EYEZ

DARAUF WARTEN DIE GAMESTAR-LESER

Herstellerangaben; ohne Gewahr

Rang Spiel Tendenz ~ Vormonat

1 GTA San Andreas A 4

2 Stalker A 1

3 Battlefield 2 A 5

4 Gothic 3 v 3

5  Elder Scrolls 4 v 2

6 F.E.AR. . 6

7 Age of Empires 3 A 8

8  Diablo3 A 9

9  Duke Nukem Forever A 10

10 Quake 4 A i

1 Dawn of War: Winter Assault A -

12 Dungeon Lords . 12

13 Dungeon Siege 2 A 15

14 Pariah A -

15 Juiced A -

16 Der Pate A 17

17 C&C Alarmstufe Rot 3 A 2
18  Panzers Phase 2 A 19
19 Stargate SG-1 A -
20 Paraworld A -

2 Imperial Glory A -

22 Fable A -

23 Black and White 2 v B &
24 Guild Wars A - §,
%5 Anno3 v 6 3
26 The Movies A 8 3
21 Need for Speed: Most Wanted v 18 g
28  Boiling Point A - §
29 StarCraft 2 A - g
30 Half-Life 2: Aftermath A - =




Preview

Holle, Holle, Holle, Holle!

Es sieht aus wie ein 3D-Shooter, ist aber keiner. Es sieht nicht so aus wie ein

L et’s not talk
about Diablo«
—lasst uns nicht tiber
Diablo sprechen! Das
hoéren wir beim Be-
“J suchderFlagship Stu-
%‘dios in San Francisco

immer und immer
;i%\Wieder. Dabei ist
& das Thema so na-
he liegend: Von
23 Angestell-
N A ten kommen
Kﬁ\ ) 15 i
N von Bliz-
/ zards Stu-
#‘) dio North
4 \\| und waren
unmittel-

(

bar an der mega-erfolgreichen
Rollenspiel-Serie beteiligt. Na-
men gefallig? Gerne: David Bre-
vik griindete die Spielefirma
Condor, die spater zu Blizzard
North wurde. Von ihm stammt
die Grundidee zu Diablo. Erich
Schaefer war Projekt- und De-
sign-Leiter sowie Art Director
flir beide Diablo-Teile. Sein Bru-
der Max arbeitete als Projekt-
und Design-Director bei Bliz-
zard North. Finanzchef Ken Wil-
liams war Producer von Diablo 2
und fiir den gleichzeitigen Start
des Spiels in neun Sprachen
und 15 Landern verantwortlich.
Und dann ist da noch Bill Roper,
Funfter im Bund der Flagship-
Griinder: Seit 1994 gingen alle
Episoden von Blizzards Hit-
Serien WarCraft, StarCraft und
Diablo iiber seinen Producer-
Schreibtisch. Aber gut. Reden
wir nicht tiber Diablo.

Rollenspiel, ist aber eins. Und es stammt von den Koépfen hinter der Diablo-
Serie —was jeden Spielefan in freudige Erregung versetzen sollte.

London, 2030 A.D.

Die fiinf Freunde konnen ihre
Wurzeln nicht verbergen: Auch
Hellgate: London, das erste Pro-
jekt unter eigener Regie, ist ein
Action-Rollenspiel. Allerdings
mit einigen ungewdhnlichen
Eigenheiten. Wahrend der PC
die aktuelle Version des Spiels
ladt, klart uns Bill Roper tiber
die Story auf: »Wir befinden uns
inLondon, etwa dreifsig Jahre in
der Zukunft. Vor fiinf Jahren
fand eine ddmonische Invasion
statt, und anders als frither ha-
ben die Aliens die Menschheit
Uiberrannt.« Na, Prost Mahlzeit.
Warum denn gerade in Lon-
don? »Uns gefallt die Stadt und
ihr architektonischer Stilmix
sehr«, sagt Bill. »Romische
Aquéadukte treffen auf viktoria-
nische Krankenhauser. Pestgra-
ber grenzen teilweise direkt an

Einem Schuss

+ aus unserer

Scorcher-Waffe
haben diese
Necro-Damo-
nen nichts
entgegen

Zu setzen.

GameStar 06/2005
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Preview

Die aufgertistete Scorcher-Pistole, zu erkennen am blau gefiillten Slot,
besitzt einen deutlich groReren Wirkungskreis als die Standardvariante.
Damit geht die Gruppe Borats — Ddmonen-Offiziere — in Flammen auf.

-
U-Bahn-Tunnel. Das passt ideal
zu unserem Szenario. Zahlrei-
che Tunnel fihren ins Nichts,
andere durchqueren verlassene,
menschenleere Stationen. Ideal
fur uns, denn was wére ein
Rollenspiel ohne Dungeons?«
Geschickt verweben die Flag-
ship-Designer Historie und Ver-
schworungstheorien mit fik-
tiven Ereignissen. Die Pest-
epidemie des 16. Jahrhunderts
wird zu einem Damonenangriff,
Geheimorganisationen wie die
Tempelritter kampfen seit Ge-
nerationen gegen die Hollen-
brut. Die Freimaurer, die tat-
sichlich fiir den Bau des U-
Bahn-Tunnelsystems verant-
wortlich waren, errichteten
Schutzraume, in denen die tiber-
lebenden Menschen sicher vor
damonischen Uberfillen sind.
In Hellgate: London entsprechen
diese Schutzraume rollenspiel-
typischen Stadten und Dorfern.

Diistere 3D-Zukunft

Die erste Umgebung, die wir als
wackerer Tempelritter mit Bill

06/2005 GameStar

und Erich erkunden, ist ein
menschenleerer Strafienzug. Ei-
ne permanente Sonnenfinster-
nis taucht alles in unwirkliches
Dammerlicht. Sie spielen Hell-
gate: London grofitenteils in der
Ego-Perspektive und sehen le-
diglich ein Portrait Ihres Helden
in einer Bildschirmecke. Bevor
alle Rollenspiel-Puristen auf-
schreien, die am liebsten jeden
Pixel ihres Charakters beim Na-
men nennen: Sobald Sie zur
Nahkampfwaffe greifen, wech-
seln Sie auf Wunsch in eine
Aufienansicht, in der sich Thre
Spielfigur automatisch in Rich-
tung des aktuellen Gegners
dreht. Auflerdem steht Ihnen
jederzeit der so genannte »Va-
nity-Modus« zur Verfligung, in
dem Sie Thren Charakter mit all
seiner Riistungs- und Waffen-
pracht bestaunen dirfen. In der
Praxis ist die Ego-Ansicht aller-
dings absolut brauchbar und
funktioniert problemlos. Auch
wenn Hellgate wie ein 3D-Shoo-
ter wirkt: Es spielt sich ganz und
gar nicht so. Das mag seltsam

klingen, doch nehmen wir als
Beispiel eine Schusswaffe. Statt
genauestens auf die in einer Ru-
ine herumstreunenden Damo-
nen zu zielen, miissen Sie ledig-
lich die grobe Richtung ange-
ben - die Waffe findet ihr Ziel
dann automatisch, fast wie ein
Flachenzauber in einem »her-
kommlichen« Rollenspiel.

Magische Technik

Um Magie und Zaubereien in
die Zukunft zu verfrachten,
wenden die Flagship-Designer
einen Kunstgriff an: Thre Nah-
und Fernwaffen verfligen ne-
ben physischen auch tiber mys-
tische Fahigkeiten. Feuer-, Blitz-,
Gift- und spektrale Effekte ma-
chen Thren Widersachern das
Leben schwer. Im Klartext: »Ein
Flammenwerfer vom Typ Vul-
can Bolter entspricht etwa ei-
nem Feuerball-Zauber aus Dia-
blo.« Hal Jetzt hat sogar Erich
Schaefer das D-Wort benutzt.
Nochmals Erich: »Eure Waffen
sind Teil eurer Fahigkeiten.
Wenn euch ein tiberméchtiger

Gegner zu schaffen macht, reicht
esnicht aus, ihn nach kraftigem
Aufleveln noch einmal zu be-
suchen —ihr braucht dafir auch
eine bessere Waffe.« Etwa 100
komplett unterschiedliche Waf-
fen planen die Entwickler —und
dabei zéhlen finf verschieden
starke Flammenwerfer als eine
einzige. »Wo es in Diablo ein
Schwert mit +5 Feuerschaden
gab, driicken wir euch jetzt ein
Feuerschwert oder eine Feuer-
pistole in die Hand«, begeistert
sich Schaefer. Das bedeutet,
dass die Wahl der richtigen

Héandler Bodger hat sich in einer sicheren U-Bahn-
Station versteckt — er vergibt Auftrage und Waffen.




Preview

Waffe zur richtigen Zeit einen
grofieren Teil des Spielgesche-
hens ausmacht. Und dass hof-
fentlich auch die Inventar-Ta-
schen Thres Helden entspre-
chend tief sind. »Auflerdem
konnt ihr fast jeden Gegen-
stand im Spiel modifizieren,
was sich natiirlich auf dessen
Eigenschaften auswirkt, eroff-
net Bill Roper einen wahrlich
grof angelegten Sammel- und
Upgrade-Reigen. Angenehmer
Nebeneffekt: Samtliche Veran-
derungen wirken sich auch op-
tisch aus. Kolben oder Lauf Threr
Waffen dndern sich genauso
wie Miindungsfeuer oder die
Rauchspur, die ein Projektil hin-
ter sich herzieht.

Geplanter Zufall

Ein Gefecht mit einigen Damo-
nen spater rauscht es im Laut-
sprecher. Ihr PDA schnappt ei-
nen Hilferuf eines computer-
gesteuerten Charakters auf.
Gleichzeitig erscheint dessen
Position auf einer kleinen Karte,
die etwas an Grand Theft Auto
erinnert. »Unsere Spielwelt soll
lebendig sein«, betont Bill Ro-
per. »Charaktere, die wie festge-
wachsen an der gleichen Stelle
stehen und nur darauf warten,
von euch angesprochen zu wer-
den, sind in Hellgate deutlich in
der Minderheit.« Monster war-
ten nicht nur darauf, Ihnen eine
Abreibung zu verpassen, son-
dern wandern selbst durch die
Strafien und reagieren auf an-
dere Unholde. »Dieser Funk-
spruch kommt auch nicht im-
mer an der gleichen Stelle, er-
géanzt Erich Schaefer: »Unsere
Spielumgebung ist komplett

Erleuchtung: Diese Damonen lernen schnell, war

Der Strahl der HARP-Kanone folgt dem anvisierten Gegner
— auch wenn ein anderer Feind in die Schussbahn lauft.

zufallsgeneriert — und das in
3D.« Roper fiigt hinzu: »Wie in
Half-Life 2 passiert um euch he-
rum immer wieder etwas, das
nicht unbedingt Teil eures ak-
tuellen Quests ist, aber fiir dich-
te Atmosphare sorgt.«

Londons Stadtteile bestehen
aus den immer gleichen Grund-
bausteinen, die das Spiel in je-
der Partie anders zusammen
puzzelt. »Dadurch vermeiden
wir auch, dass sich manche Ge-
genden wie stupide Auflevel-
Zonen anfiihlen. Ihr kénnt zwar
die gleiche Mission wie ein
Freund erledigen, dabei aber
vollig unterschiedliche Dinge
erlebeng, erklart Bill Roper. Das

erhoht den Wiederspielwert,
sorgt aber auch fiir einiges
Kopfzerbrechen bei den Ent-
wicklern. Keine der derzeit ver-
fligbaren 3D-Grafik-Engines ist
in der Lage, aus dem Stand zu-
fallig generierte Welten zu er-
stellen. Also entwickelte Flag-
ship kurzerhand eine eigene En-
gine, die sich schon in dem noch
recht frithen Stadium nicht vor
der aktuellen Konkurrenz zu
verstecken braucht. Neben
Auflenarealen fithrt Sie Thr Weg
auch in mehrstockige Hauser,
die mit Kellergewolben und Ab-
wasserkanalen ebenfalls zufal-
lig zusammen gestellt werden.
Davon merken wir jedoch

nichts: Alle Level-Elemente fii-
gen sich nahtlos aneinander, als
seien sie als Ganzes konzipiert.

Hauen und SchieRen

Ein Langzeit-Suchtfaktor von
Diablo war der Mehrspielermo-
dus. Im Netzwerk oder online
miteinander gegen tible Scher-
gen zu kdmpfen und nach selte-
nen Gegenstdnden zu jagen,
hat nicht nur der GameStar-
Redaktion so manche Nachtru-
he dramatisch verkurzt. »Der
kooperative Mehrspielermodus
in Hellgate: London ist uns sehr
wichtig«, beruhigt uns Erich
Schaefer. »Wir achten schon
beim Waffendesign darauf,

um diese Pistole Firestarter heift. Als Flachenwaffe erledigt sie mehrere Gegner auf einmal.

GameStar 06/2005
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Statt mittelalterlicher Zauberspriiche nutzen Sie in
Hellgate: London ausgefallene Hieb- und Schuss-
waffen. Hier drei préchtige Entwiirfe aus dem

Giber 100 Stiick groRen Sortiment. Von oben nach |

unten: das Chaos Blade mit Benzin-Nachfulltank
und der Holy Negotiator, beide ungesockelt in

der Standard-Ausfiihrung, sowie die Bone Rifle,
mit heiligen Gebeinen aufgeristet.

Heruntergekommen: London sah auch mal besser aus.

DAMONEN UND 3D BILL ROPER IM GESPRACH

es gegen Untote und

solch bose Buben?

M7

Bill Roper
»Durch 3D haben wir end-
lich richtig groRBe Monster.«

GameStar In Diablo ging

Teufel, jetzt sind Damo-
nen an der Reihe — woher
stammt die Fixierung auf

Bill Roper Wir haben in
Hellgate: London vier ver-
schiedene Gattungen.
Zuerst die Bestien, tier-
ahnliche Gestalten, dann die Necros, Leichen, die
von Ddmonen bewohnt werden. Die Minions sind

welche Kombinationen am
meisten Spafl machen. Wah-
rend ein Spieler zum Beispiel
Jagd auf untote Monster macht,
konnte ihm ein zweiter mit ei-
nerlangsamen Strahlenkanone,
die den Feinden die Energie ab-
saugt, den Riicken frei halten.«

Besagte Strahlenkanone ver-
deutlicht einmal mehr, dass
Hellgate: London kein 3D-Shoo-
ter ist: Der Energiestrahl tastet
Uber den Boden, bis er auf einen
benachbarten Gegner stof3t und
verbeif3t sich dann regelrecht in
diesen. Sie konnen sich danach
sogar bewegen, ohne den Un-
hold gleich wieder aus dem Vi-
sier zu verlieren. Langwieriges
Waffenwechseln — die Doom 3-
Taschenlampe ldsst grifien —
bei dem Sie das Zeitliche seg-
nen, wird es nicht geben. Bill
Roper gibt unserem Helden ei-
nen handlichen Flammenwer-
fer in die eine und ein Schwert
in die andere Hand. Riickt uns
dabei ein Scherge zu sehr auf
die Pelle, reicht ein Druck auf
den Feuerknopf, um ihn in ein
Flammenmeer zu tauchen und
so der brenzligen Situation zu
entkommen. Sollten Sie mit Ih-
rer Wahl wiahrend des Kampfes
nicht zufrieden sein, wechseln
Sie einfach ins Inventar und
wahlen eine neue Wumme aus
— nur schnell muss es gehen,
denn die Zeit lauft wahrend-
dessen weiter.

Gemeinsam einsam

Eine Straflenkreuzung spater
kommt uns ein Tempelritter
entgegen, der wie wir auf der
Suche nach wertvollen Gegen-
stinden ist. Er kommt nicht al-
lein: Eine Horde blutgieriger Da-
monen ist ihm auf den Fersen.

GameStar Was kannst du uns zur Story von Hell-
gate: London verraten? Wie sieht es mit unter-
schiedlichen Charakterklassen aus?

Bill Roper Die Story ist im GroRen und Ganzen fer-
tig. In Sachen Charakterklassen haben wir uns
noch nicht auf eine finale Anzahl festgelegt, es
wird aber eher weniger als mehr geben.

eine Art Offiziere der Holle , die Giber die anderen
zwei Gattungen herrschen. An oberster Stelle ste-
hen spektrale Damonen, die sogar teilweise in un-
serer Welt materialisieren konnen.

Wir konnen ihn nun entweder
im Kampf gegen die Hollenban-
de unterstiitzen oder ihn in den
sicheren Tod schicken — mit
dem Restrisiko, anschliefsend
selbst von den verbleibenden
Damonen angegriffen zu wer-
den. Ehrensache, dass wir ei-
nem Tempelritter-Bruder hel-
fen. Zum Dank gibt uns der Ge-
rettete seine PDA-Kontaktda-
ten. Spater kénnen wir aus si-
cherer Umgebung dann den
Ritter anrufen — der erscheint
kurze Zeit spater und begleitet
uns flir eine Weile auf unseren
abenteuerlichen Pfaden.

Questologie

Solche immateriellen Beloh-
nungen durchbrechen das tibli-
che »Hol' mir Gegenstand X,
dann bekommst du Gegen-
stand Y«-Quest-Schema der
meisten Rollenspiele. Etwa die
Halfte der Aufgaben soll oberir-
disch, die andere Halfte unter
Tage stattfinden. Wenn Sie sich
im Online-Modus mit anderen
Spielern in London tummeln,
sind wichtige Quest-Gebiete
ahnlich wie in Online-Rollen-
spielen nur der jeweiligen
Gruppe zugénglich. »Damit
schlieflen wir aus, dass euch
Item-Sammler wichtige Gegen-
stande wegschnappen. Gleich-
zeitig musst ihr nicht ratseln,
wie viele Mitspieler ihr nun
braucht, um einen dicken Geg-
ner auszuschaltenc, erklart Bill
Roper. Uber Raid-Inhalte, bei de-
nen mehrere Gruppen iber-
schwere Endgegner bekamp-
fen, denkt Flagship nach.

Im Untergrund

Mittlerweile ist unser Tempel-
ritter in einer verlassenen

="
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U-Bahn-Station angekommen,
iiber die Sie die zahlreichen
Tunnel-Dungeons betreten und
in der es auch sonst recht rol-
lenspieltypisch zugeht: Eine
Krankenschwester verarztet
kleine und grofle Wunden, ein
einarmiger, verschlagen drein
blickender Bursche namens
Bodger (eine Mischung aus
Handler, Barkeeper und Waf-
fenbastler) freut sich tiber unse-
re Funde. »Die Station wird im
fertigen Spiel noch deutlich be-
lebter«, entschuldigt sich Bill
Roper. In Hellgate: London gibt
es Events, Missionen und
Quests. Ein Event ist ein zufalli-
ges Treffen, so wie die Begeg-
nung mit dem Tempelritter
iiber Tage. »Eine Missiong, so
Bill, »wére ein Auftrag von Bod-
ger, ihm Feuertreibstoff zu brin-
gen, weil er gerade eine Bestel-
lung von Feuerwaffen-Mods er-
ledigen muss.« Diese Missionen
andern sich 6fter, denn: »Unser
Ziel ist es, Inhalte nicht von er-
kundeten Ecken der Spielwelt
abhingig zu machen, sondern

GameStar Was sind deiner Meinung nach die
groBten Vorteile von 3D-Grafik?
Bill Roper Man ist viel starker mittendrin im Spiel,
als wenn man seinen Helden nur von schrag oben
sieht — und wir haben endlich richtig groBe Mons-
ter, 30 und mehr Meter groR. Die Kante einer Klippe
oder ein tiefes Loch ist deutlich bedrohlicher als in
2D. In der Ego-Perspektive gibt es noch tiberra-
schende Momente —in 2D sieht man die allermeis-
ten Gegner schon lange vorher. Und mal ehrlich: In
der AulRenansicht sieht man doch fast immer nur
den eigenen Charakter von hinten, oder nicht?

[
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Vielleicht fragen Sie sich wie wir: Wie kommt es,

dass so erfolgreiche Entwickler keine Lust mehr auf
Blizzard und die sehr kreative Firmenkultur hatten?
Bill Roper berichtet: »Eigentlich wollten wir vor

zwei Jahren mit unseren Kiindigungen firmenpoli-
tische Missstande von Blizzards damaligem Mutter-
konzern anprangern. Doch wir hétten nie gedacht,
dass uns die zustandigen Leute in Frankreich wirk-
lich einfach so gehen lassen wiirden.« Die funf ’
standen zu ihrem Wort und fanden sich wenig
spater in David Breviks Wohnzimmer wieder. Dort
fielen zwei folgenschwere Entscheidungen: die
Griindung der Flagship Studios und das erste Pro-
jekt der nagelneuen Firma — Hellgate: London. h

von der verstrichenen Spiel-
zeit«, beschreibt Roper die De-
signphilosophie des Teams. Das
Phénomen, nur dann neue Auf-
trage zu bekommen, wenn Sie
sich in unentdeckte Areale vor-
kdmpfen, tritt in Hellgate: Lon-
don weniger massiv auf als in
anderen Rollenspielen. Da im
Spiel aufierdem sowohl im Sin-
gle- als auch im Multiplayer-
Modus eine Uhr mitlauft, ist
zum Beispiel der Besuch eines
hohen Wiirdentragers an ei-
nem bestimmten Tag der Wo-

che moglich, den Sie besser
nicht verpassen sollten. Viel-
leicht kommt auch an einem
anderen Tag ein fahrender
Handler vorbei, der Ihnen ein
lange gesuchtes Waffen-Upgra-
de mitbringt? Ein Quest erken-
nen Sie schliefSlich daran, dass
Sie Thren Helden auch mal von
einer externen Kamera aufge-
nommen sehen —und am deut-
lich hoheren Grad der Interak-
tion mit anderen Charakteren.
»Sie erzahlen euch moglicher-
weise etwas iiber die aktuellen
Entwicklungen im Kampf ge-
gen die Ddmonen oder bitten
um euren PDA, um dort einige
Eintrage vorzunehmenc, erlau-
tert Bill Roper.

Ritterlicher Zorn

Noch sind die meisten Dunge-
ons von Hellgate unter Ver-
schluss, weitere Details wird es
erst auf der E3 in Los Angeles
geben. Dafiir kehren wir mit
unserem Tempelritter zuriick
an die Oberflache. Hier schwir-
ren so genannte Orbiles herum,

Gewusst wie: In einem U-Bahn-Tunnel schwachen wir zunachst mit einer
Gift-Kanone ziemlich wiitende Borats, bevor wir ihnen mit einer Salve aus
dem Firestarter-Flammenwerfer endgiltig den Rest geben.

Der Vulcan Bolter entspricht in etwa einem
guten alten Feuerball-Zauber aus Diablo.

Monster, die sich von der Rest-
energie kiirzlich gestorbener Le-
bewesen erndhren. Schieflen
wir auf einen der hungrigen Or-
bile, weicht er langsam aus und
macht ansonsten keine Anstal-
ten, uns seinerseits anzugrei-
fen. Stéren wir ihn beim Ener-
giesaugen, flitzt er davon, um
uns »vollgetankt« Blitze entge-
gen zu schleudern. Gibt Ihnen
der Orbile oder ein anderer Geg-
ner eins auf die Miitze, steigt Ihr
»Vengeance-Meter« in die Ho-
he. Einen entsprechenden Fiill-
stand und die richtigen Fahig-
keiten vorausgesetzt, setzen Sie
damit zu einem Spurt oder ei-
nem weiten Sprung an - die
Vengeance-Fahigkeiten sind
klassenabhéngig. Uberhaupt,
Klassen, wie viele verschiedene
wird es in Hellgate: London ge-
ben? Bill Roper wird einsilbig:
»Bislang konzentrieren wir uns
auf den Tempelritter, haben
aber einige Ideen fiir andere
Klassen.« E3, wir verstehen.

Organisches Design

Was vielen Publishern graue
Haare bereiten wiirde: »Unser

HELLGATE: LONDON

cenre: Action-Rollenspiel
Termin: 3. Quartal 2006

Spieldesign ist sehr organisch,
berichtet Bill. »Sobald wir neue
Elemente wie Waffen oder
Dungeons fertig gestellt haben,
packen wir sie in unseren Proto-
typen und finden heraus, wie
sie sich anfithlen und wie sie
das Spiel verandern. Andere
Entwickler produzieren zu-
néchst die gesamten Inhalte ei-
nes 600 Seiten starken Design-
Dokuments und bauen sie erst
zum Schluss zusammen — we-
he, das Spiel macht dann kei-
nen Spafl mehr, denn fir
grundlegende Anderungen ist
es dann zu spat.«

Diese entspannte Haltung
zieht sich durchs ganze Flag-
ship-Team, das trotz der Arbeit
in den nachsten zwolf bis 18
Monaten noch lange nicht mit
Uberstunden rechnet. Als wir
das Firmengebaude am Abend
verlassen, geht langsam die
Sonne unter. Schrag gegeniiber
im SBC-Stadion startet in weni-
gen Minuten ein Baseballspiel,
fiir das einige der Entwickler
Karten reserviert haben. Waf-
fen und Ddmonen miissen bis
morgen warten. RA

roland@gamestar.de

entwickler: Flagship Studios
Status:

zu 40% fertig

Roland Austinat: »Wenn hinter Hellgate: London nicht die Dia-
blo-Macher stecken wiirden, mir ware Angst und Bange, dass
ein Enwickler ein derart ambitioniertes Konzept mit zufallsge-
nerierten 3D-Welten, Waffen- und Upgrade-Sammeleien
wirklich durchziehen kénnte. Doch schon in diesem friihen Sta-
dium blitzt an allen Ecken und Enden die alte Brillanz durch —
Hellgate: London kann ein ganz groRBes Rollenspiel werden.«

POTENZIAL SEHR GUT
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In Hollywood is

ANGE}CHAUT AUFBAUSPIEL

t nichts

Die Eroberung Hollywoods

)

THE MOVIES

Der erste Filmkuss? Ihre Erfindung. Der Horrorfilm? Von Ihnen dominiert. Der Oscar fur das Lebens-
werk? Ist Ihnen sicher. Sie sind Produzent, Regisseur — und Kindermadchen fur bekloppte Filmstars.

G lauben Sie uns: Besuche

beiLionhead sind High-
lights im Leben eines Spielere-
dakteurs. Das liegt vor allem an
Studiochef Peter Molyneux,
dessen Spiele vielleicht nicht
immer perfekt, aber immer vol-
ler neuer Ideen sind. Wir sind
nach England gereist, um ihm
und seinem Team einige Locher
in den Bauch zu fragen. Das
Thema: The Movies. Und weil
wir gerade da waren: Eine Pre-
view zu Lionheads Rollenspiel
Fable finden Sie auf Seite 52; ein
Bericht zu Black & White 2 folgt
in der nachsten Ausgabe.

Worum geht’s da?

Lionheads The Movies wird ein
Aufbauspiel, bei dem Sie ein
Filmstudio im Jahr 1900 iiber-
nehmen und durch Stumm(film-
und Schwarzweif3-Ara bis zu
den heutigen Special-
Effects- und
Computergra-
_ fik-Orgien be-

gleiten. Dabei managen Sie die
Firma, bauen Gebiude, kim-
mern sich um Schauspieler und
Angestellte —und drehen selber
Filme. Ein »echtes« Ende des
Spiels gibt es nicht, allerdings
konnen Sie Ihre Karriere als Pro-
duzent bei entsprechendem Er-
folg mit dem Oscar fiir Thr Le-
benswerk abschlief3en.

Greif’ den Star!

»Wir wollen es moglich ma-
chen, dass wir jemanden vor ei-
nen PC setzen, der noch nie von
The Movies gehort hat—und er
kann dennoch sofort losspielen,
ohne Anleitung und vor allem
ohne Tutorial.« Mit dieser zen-
tralen Aussage von Peter Moly-
neux beginnt derzeit jedes Ge-
sprach iiber The Movies. Um
den Einstieg in das nicht un-
komplexe Aufbauspiel zu er-
leichtern, hat Peters Team vor
einigen Monaten das komplet-
te Interface samt Meniis und
Statistiken vollig neu gebaut.

Alles, was Sie wissen miuissen,
ist Folgendes: Die linke Maus-
taste greift und bewegt Figuren
oder Gegenstinde, die rechte
enthiillt per Klick alle Informa-
tionen zum angeklickten Item.
Sie starten nahezu ohne Bild-
schirmanzeigen. Erst wenn Sie
aktiv ins Geschehen eingreifen,
etwa eine Spielfigur mit dem
Mauszeiger »nehmenc, weisen

/

schimmernde Linien den Weg
zu Gebauden, in denen Sie et-
was Sinnvolles tun konnen.
Selbstverstandlich kann man
sich auch entscheiden, etwas
nicht Sinnvolles mit der Figur
anzustellen — flir diese Art Frei-
heit sind Molyneuxs Spiele
schlie’lich beriithmt. Zerren Sie
nun die Figur zu einem Gebau-
de, verschwindet das Dach, und

FA

In solchen luxuriésen Wohnwagen leben die echten Stars.




auf der Grundflache des Hauses
erscheint ein simples Auswahl-
menii. Im Falle eines Schauspie-
lers etwa die Moglichkeiten
»Zum Regisseur machen«, »Zum
Star machen« oder »Rauswer-
fen« (siehe Bild rechts). Zur Aus-
wahl einer der Moglichkeiten
schmeifien Sie die Spielfigur
einfach auf das entsprechende
Feld. Damit definieren Sie die
Karriere des jeweiligen Charak-
ters. Genauso simpel funktio-
nieren auch alle anderen Dinge:
Sie werfen halbfertige Filme in
die Postproduktion oder Dreh-

ABSURDE DETAILS

Wie schén bin ich?
Wenn Sie Ihr Foto ins Spiel einladen, kénnen Sie das
Programm ermitteln lassen, wie schon Sie sind. Dazu
vergleicht The Movies Ihr Gesicht mit Idealproportio-
nen nach der Fibonacci-Sequenz.
Filmnamen-Zufallsgenerator

Falls Sie einen Kreativitatshanger haben, generiert
das Spiel einen griffigen Namen fiir Ihren Film. Peter
Molyneux dazu: »Unser Programm kommt beunruhi-
gend nah an die Namen echter Filme heran.«
Vorbild Word

Das System, nach dem im Spiel Infoblasen aufpoppen,
ist laut Molyneux von Microsoft Word inspiriert. Hm. In
Black & White 2 kommt es tibrigens auch zum Einsatz.
Interface from Hell

Die erste Variante des Interface von The Movies be-
stand aus rund 20 Icons und Mini-Anzeigen. Nach
der Uberarbeitung sind es weniger als finf.

biicher in die Vorbereitungs-
phase, dann geht es weiter.

Kein Interface?
Kann das gut gehen?

Aber eine Frage zur Steuerung
an Herrn Molyneux: »Schon,
dass der Einstieg einfach ist,
was aber tust du fiir Genre-
Fans, Spiele-Profis, die die be-
wahrte Art der Steuerung von
Aufbauspielen mégen, mit all
ihren Icons, Tabellen, Shortcuts
und so weiter?« Seine Antwort:
»Das neue System bietet mehr
Moglichkeiten, logische Dinge
zu tun. Das alte Interface hat
das eher behindert. Ein Beispiel:
Wenn du einen fertigen Film im
Biiro der Drehbuchautoren ab-
legst, machen die eine Fortset-
zung; wenn du den Autoren ei-
nen Star zugesellst, schreiben
sie den Film mit ihm als Haupt-
figur. Wollte man solche Inter-
aktionen iiber Menus regeln,
wire das sehr umstédndlich.«
Klingt stimmig. Wirkénnen zum
jetzigen Stand noch nicht sagen,
wie sich diese sehr ungewohnli-
che, direkte Art der Steuerung im
eigentlichen Spiel bewahrt, inno-
vativund intelligent ist

sie aber allemal.

__AUFBAUSPIEL: ANGESCHAUT,
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Ein Uberblick
Uber das wu-
selige Leben im
Hollywood der
Gruinderjahre:
In Sets wie der
Bar rechts
werden die
Filme gedreht.

Sie nehmen eine Figur, bekommen mit einer schimmernden Linie ein Gebdude angezeigt
und kénnen dort die Karriere der Figur bestimmen: Hier wird ein Schauspieler angestellt.

Informationen und Statistiken
sind librigens nicht ganz ver-
schwunden, Sie konnen sie je-
derzeit einblenden — hin und
wieder muss man ja doch nach-
gucken, welche fiinf Filme im
letzten Jahr am besten gelaufen
sind oder ob die eigenen Auto-
ren ausgelastet sind. Wenn Sie
den Mauszeiger iber einem
Menschen verweilen lassen,
poppen Sprechblasen mit Infos

auf, jelanger Sie den Zeiger ste-
hen lassen, desto mehr. Haben
Sie Schauspieler im Einsatz, er-
scheinen zudem am linken Bild-
schirmrand deren Portrats.

Lights, Camera, Action!

Wie geht denn nun das mit den
Filmen? Nun, ganz

einfach. Oder

sehr komplex,

ganz wie Sie
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WELCHEN FILM HATTEN SIE GERN?

ENTWICKLER-CHECK

Lionhead ist die Firma von Desig-
ner-Legende Peter Molyneux. Er
griindete sie 1997, nachdem er S
sein Studio Bullfrog (Theme ’
Park, Dungeon Keeper) an EA
verkauft hatte. Lionhead resi-
diert in Guildford stidlich von
London und beschéftigt derzeit :lTO IT : IEgg
rund 240 Mitarbeiter. Der bis-

lang groRte Erfolg von Lionhead ist Black & White
(ca. 2 Millionen verkaufte Exemplare).

Bisher veroffentlichte Spiele:

Black & White, Fable (Xbox)

Derzeit in der Mache:

The Movies, Black & White 2, Fable (PC), Dimitri (Ar-
beitstitel fiir ein Geheimprojekt)

Eingestellte Projekte:

B.C. (Xbox), Unity (GameCube)

wollen. Sie kénnen schlicht nur
den Rahmen festlegen und das
Programm den Film in der ge-
winschten Qualitdt machen
lassen. Falls IThnen der Streifen
nicht gefallt, &ndern Sie einfach
per Schieberegler die Stim-
mung: einen Dialog von fies zu
lustig, eine Liebesszene von dra-
matisch zu kuschelig. Alterna-
tiv nehmen Sie alles selbst in
die Hand, wihlen die Option
»komplex« und spielen fiir eine
Stunde Regisseur: Komplexe Fil-
me folgen in sieben Schritten
(Szenen) den Regeln eines ech-
ten Films, von der Vorstellung
des Helden liber erste Konfron-
tation mit dem Gegner/Rivalen
bis zum Konflikt am Ende. Da-
bei wahlen Sie das Set (das Sie
vorher kaufen miissen), Kla-
motten und Makeup der Stars,
Requisiten (die Sie ebenfalls
kaufen miissen) und noch vie-
les mehr. Je nachdem wie erfah-
ren Thre Schauspieler sind, ha-
ben Sie mehr oder weniger Aus-
wahl bei der Art der

Szenen. Das
Spiel bewer-
tet bei jeder

Threr Anderungen, ob sie den
Film besser macht. Den fertigen
Streifen kénnen Sie im Spiel an-
sehen, er wird zudem auf Ihrer
Festplatte als MPEG-File abge-
legt, damit Sie ihn auch Freun-
den schicken konnen, die das
Spiel nicht besitzen. Sie diirfen
sogar eigene Dialoge per Mikro
aufnehmen und einfiigen! Die
besten Filme will Lionhead auf
der eigenen Webseite im Rah-
men von monatlichen Wettbe-
werben priamieren und bei
Filmfestivals einreichen.

Star-Alliiren

Wir kénnen anhand der bei
Lionhead gesehenen Szenen
den Aufbauteil von The Movies
noch nicht richtig beurteilen,
uns erscheint zudem die Be-
schaftigung mit den Schauspie-
lern ein zentraleres Spielele-
ment zu sein. Mit den Stars
steht und fallt der Erfolg Threr
Filme, auflerdem konnen Sie
mit den Herren und Damen ei-
niges anstellen: Der Actionheld
ist zu schwach auf der Brust?
Training macht ihn zum Mus-
kelmann, was die Grafik-Engine
mittels der Lionhead-eigenen
Morphing-Technologie auch
getreulich darstellt. Die Mor-
phing-Effekte kommen auch
beim Altern der Schauspieler
oder bei, ahem, Brustvergrofie-
rungen von Starlets zum Ein-
satz. Ihre Leinwandhelden kon-
nen alkoholsiichtig werden
(dann ist die Reha-Klinik féllig),
fordern bei Erfolg hohere Ga-
gen, bekomme sinnlose Wutan-
félle, wenn ihnen das Drehbuch
nicht gefillt und und und.
Wenn Sie da nicht jedes Mal
rasch und richtig reagieren, be-
kommen Sie die Bande nicht in
den Griff —und Ihr Studio geht
den Bach runter.

Ihre wichtigen Schauspieler werden links als Portraits inklusive zentraler Infos angezeigt.

Entwickler: Lionhead

status:  ZU 0% fertig

Gunnar Lott: »Molyneux-Spiele sind vorab schwer zu beurteilen — sie strotzen
meist vor Ideen. Ob aber Balance und Design am Ende stimmen, kann nur ein
intensiver Test erweisen. The Movies mit seiner intelligenten Mischung aus Auf-
bauspiel und Filmbaukasten hat aber alle Chancen, ein echter Kracher zu wer-
den. Alles, was bislang gezeigt wurde, macht einen sehr guten Eindruck.«

cenre: Aufbauspiel
termin: 4. Quartal 2005
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Online? Action? Mit Barbaren?

AGE OF CONAN

Mit der Rolle als Barbar Conan nahm Arnold
Schwarzeneggers Karriere Fahrt auf. Jetzt kehrt
die Figur mit Macht zurtick: Neue Filme, Comics
und Buicher sind in der Mache. Und ein PC-Spiel!

er kennt noch Conan?

W bert Jordan (Rad der Zeit). Ar-
Den Barbaren-Helden

nold Schwarzenegger schaffte

erfand der Schriftsteller Robert
E.Howard 1932 in einer Kurzge-
schichte fiir das Magazin Weird
Tales. Conan wurde rasch be-
rihmt; bis heute sind 65 Biicher
Uber ihn erschienen, von Ho-
ward und anderen Fantasy-Au-
toren, darunter GréfRen wie Ro-

mit dem Film Conan the Barba-
rian (1982) seinen internationa-
len Durchbruch. Warum erzah-
len wir Thnen das alles? Weil
2005 ein Conan-Jahr werden
soll: Es gibt eine neue erfolgrei-
che Comic-Serie, Warner dreht
einen Film, ein Anime-Streifen
soll auch kommen, aufierdem
neue Romane — und natiirlich
ein PC-Spiel. Das entsteht der-
zeit bei Funcom in Norwegen,
den Machern von Anarchy Onli-
ne, und wird ein Online-Rollen-
spiel mit Action-Schwerpunkt.

Wie bitte? Keine Orks?

Age of Conan spielt in der diiste-
ren, harten Welt von Hyboria.
Die unterscheidet sich von han-
delstiblichen Szenarios (wie et-
wa dem von World of WarCraft)
deutlich, da sie vor dem Herrn
der Ringe entstanden ist—es
gibt also weder Orks noch
Elfen. Hyboria ist ein Teil
der Erde, aber 10.000 Jahre
vor unserer Zeit. Gotter
wandeln durch die Lan-
de, nomadische Jager
stellen Mammuther-
den und Dinosau-
riern nach, die Ex-

... ebenso wie Mammuts, Atlanter, Barbaren, Drachen und jede Menge spritzendes Blut.

Bewohner des untergegange-
nen Atlantis sind ein Machtfak-
tor durch ihre tiberlegene Ma-
gie. Fir Kenner: Die Geschichte
von Age of Conanist direkt nach
den Ereignissen des Buches
Hour of the Dragon angesiedelt.
Conan ist kein kleiner unerfah-
rener Barbarenhduptling mehr,
sondern Kénig von Aquilonia.
Sie konnen ihm spét im Spiel
sogar begegnen und unter Um-
standen sein Freund werden.

20 Levels solo

Sie iibernehmen die Rolle eines
jungen Abenteurers. Die ersten
20 Levels Thres Heldenlebens er-

steht (fiir das »Highlevel-Spiel«)
nochmal eine Entscheidung
zwischen zwei Klassenvarian-
ten an. Ein Priester entscheidet
sich also beispielsweise in Level
20 fiir einen Gott; ein Krieger
muss griibeln, ob er lieber Bar-
bar oder Paladin sein will. Bei
Erreichen von Level 40 suchen
Sie sich zudem einen von vier
Nebenberufen aus: entweder

ENTWICKLER-CHECK

Funcom hat eine bewegte
Geschichte hinter sich: Das
ambitionierte Online-Rol-
lenspiel Anarchy Online

hatte die 1993 gegriindete

Firma durch seine Startschwierigkeiten fast in den
Ruin getrieben. Mittlerweile haben sich die Norweger
gefangen, allerdings waren Restrukturierungen no-
tig. Funcom residiert in Oslo, Norwegen, hat aber
auch Biros in der Schweiz und den USA.

Bisher vertffentlichte Spiele: insgeamt 23,
darunter Anarchy Online, The Longest Journey,

No Escape, Speed Freaks (PS2)

Derzeit in der Mache: Age of Conan, Dreamfall,
ein geheimes Projekt

Eingestellte Projekte: Steel Rebellion, Midgard

leben Sie eine abgeschlossene
Story, beinahe wie in einem
normalen Rollenspiel; deren En-
de hingt von Thren Entschei-
dungen ab. In Level 5 treffen Sie
die Wahl zwischen den vier Be-
rufen: Magier, Priester, Dieb
oder Krieger. In Level 20 wéhlen
Sie zusétzlich eine von drei oder
vier Unterklassen, in Level 60
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Craftsman (kann Ausriistung
erschaffen), Master (bekommt
einen Knappen als Begleiter),
Commander (besser in Multi-
player-Schlachten) oder Gene-
ral (gut bei Belagerungen).

Von Level 20 bis 80 ziehen Sie
als Wanderer durch die Lande
und kooperieren mehr und
mehr mit den anderen Spielern
in der Online-Welt. Hier geht es
um die Erforschung von Hybo-
ria, 30 Regionen mit eigenen
Monstertypen, Quests und Gra-
fiksets stehen bereit. Dieser An-
satz ist ungewdhnlich und re-
sultiert aus den Erfahrungen
des Funcom-Teams mit ande-
ren Online-Rollenspielen: Die
Norweger wollen, dass Sie von
einer tiefen Story ins Spiel ge-
fithrt werden und anfangs auch
gut solo klarkommen (&hnlich
wie bei World of WarCraft). Die
typischen Multiplayer-Elemen-
te (Gruppenbildung, PvP, Gil-
den, Chat etc.) erleben Sie ab Le-
vel 20 in voller Auspragung.

06/2005 GameStar

Burgen belagern

Age of Conan will einen starken
Schwerpunkt auf Action legen.
Kéampfe gliedern sich deshalbin
drei Varianten. Erstens sind da
die Uiblichen Scharmiitzel mit
einzelnen Gegnern, die Funcom
»echter Kampf« nennt. Sie
schlagen mit Ihrer Waffe in
Echtzeit auf Trefferzonen des

Eine friihe Grafikstudie: So schén sieht die Welt aus. Die Berge
im Hintergrund sollen Sie erreichen und erklettern kdnnen.

Preview

Sie dirfen Ihren Charakter, allein oder als Gruppe, auch hoch zu
Ross durch die Lande bewegen. Allerdings wie bei World of War-
Craft wohl erst, wenn Sie einen bestimmten Level erreicht haben.

v

Feindes. Sie kénnen also bei-
spielsweise versuchen, den
Gegner am Kopf zu treffen, ihm
die Waffe aus der Hand zu
schlagen oder ihn von den Fi-
Ren zu fegen. Kombos sind
auch moglich, dennoch soll das
System leicht zu lernen sein.
Fernkampf, Kampf vom Pferd
aus und Magie funktionieren
ahnlich. Sie werden allerdings

-

nicht wie in anderen Online-
Rollenspielen einfach nur das
Monster anklicken und dann
das Kampfende abwarten.

Die zweite Art ist der »Forma-
tionskampf«: Sie arbeiten mit
anderen Spielern zusammen,
um eine Formation zu bilden,
was in Schlachten gegen grof3e-
re Gruppen von Feinden auch
noétig sein wird. Einer der Spie-

Der Bodennebel ist typisch fiir diese Region. Insgesamt werden
Sie 30 Gegenden mit unterschiedlichen Grafikstilen bereisen.



mANGESCHAUT ONLINE-ROLLENSPIEL

MONSTER IM ROHDESIGN

Besonderen Wert legen die Entwickler von Funcom auf mdglichst lebensna-
he Animationen, wobei hier in Sachen Realismus bertrieben wird.

ler ist der Anfiihrer, der kann
die Aufstellung &ndern und den
anderen sogar Befehle erteilen.
Ein Beispiel: Ihre Gruppe erregt
die Aufmerksamkeit von 15 be-
rittenen Schwerttrdgern, Thr
Anflihrer befiehlt also die Bil-
dung einer defensiven, zwei Li-
nien tiefen Speerformation, um
dem Ansturm zu begegnen.
Kampftyp Nr. 3 ist die »Bela-
gerung«. Sie konnen mit ande-
ren Leuten ganze Stadte bauen,

komplett mit Wallen, Ttirmen,
Burgfrieden. Die Ortschaften
miissen Sie gegen Monsterhor-
den verteidigen, konnen dabei
aber die Hilfe rekrutierter CPU-
Charaktere (so genannte NPCs)
in Anspruch nehmen. Umge-
kehrt diirfen Sie den Krieg auch
ins Feindesland tragen und sel-
ber Stadte und Festungen bela-
gern. Dazu setzen Sie Katapulte
ein, organisieren grofie Spieler-
gruppen mit entsprechenden

Ein Kampf aus der optionalen Ego-Perspektive. Allerdings ist das Interface
in dieser friihen Version von Age of Conan noch rudimentér.

Formationen und versuchen,
Bollwerke einzureifien.

Humpelnde Helden

Sie sehen Ihren Charakter gen-
retypisch von hinten, der Wech-
sel zu einer Art »Schulterkame-
ra« ist aber auch méglich. Beim
Einsatz von Fernkampf oder
Magie wechselt die Perspektive
automatisch. Bei der Grafik will
Funcom neue Standards fiir On-
line-Rollenspiele setzen: Di-
rectX9 wird voll unterstitzt;
Shadowmaps sollen fiir sanfte
Schatten sorgen, realistische
Tag-Nacht-Ubergiange werden
moglich sein, und und und. Die
Beurteilung der Optik heben
wir uns flir einen spéteren Arti-
kel auf, dafiir ist das Spiel der-
zeit noch nicht weit genug. Gro-
3es planen die Entwickler in Sa-
chen Animationen. Ein Beispiel:

Ihr Charakter ist verwundet
und humpelt. Sie trinken einen
iiber den Durst und humpeln
immer noch, aber schwanken
zusétzlich. Nun gehen Sie auch
noch durch tiefen Schnee, also
muss Thr Held humpeln,
schwanken und zusatzlich die
Beine hoher heben, um nicht
einzusinken. Funcom nennt das
»Layered Animation«; wenn sie
das so umsetzen, dirfte es sehr
spektakuldr aussehen. 4811

CONAN-KRAMS

durch zahllose Werke bis
in alle Details ausgestaltet.
Ein paar Beispiele finden
Sie hier, von Comics Uber 2 _
Biicher bis zu Filmen und Figuren. Ein
Geheimtipp ist der epische Soundtrack &
des ersten Films von Basil Poledouris, der
perfekte Fantasy-Stimmung erzeugt.

AGE OF CONAN — HYBORIAN ADVENTURES

cenre: Online-Rollenspiel Entwickler: FUNCOM

Termin: Ende 2005 status:  ZU 40% fertig

Gunnar Lott: »Interessante Konzepte, die aber zum jetzigen Zeitpunkt nur
schwer zu bewerten sind. Funcom geht wie schon bei Anarchy Online mit ei-
ner Fille guter Ideen an den Start — wenn das alles so umgesetzt wird, dass
(wie bei World of WarCraft) auch Einsteiger problemlos ins Spiel kommen, se-
he ich ganz gute Chancen fir die Riickkehr des beriihmten Barbaren. «

——— o~

Ihr Recke hat es relativ oft mit gréReren Ansammlungen von Feinden zu tun — da brauchen
Sie eine starke Heldengruppe an lhrer Seite. idealerweise mit Ubung im Formationskampf.

GameStar 06/2005




ANGESCHAUT EGO-SHOOTER

Zweiter Weltkrieg, die Zweite

Mehr spielerische Freiheit, mehr Atmosphare,
mehr Call of Duty. Entwickler Infinity Ward hat
mit der Fortsetzung des Shooter-Hits viel vor.

@ er Angriff der Roten Ar-
mee auf Stalingrad im
uber zwei Jahre alten Call of Du-
ty gehort nach wie vor zu den
intensivsten Erlebnissen der
Spielegeschichte. Diese und an-
dere adrenalingeladenen Mo-
mente verhalfen dem Welt-
kriegs-Shooter trotz extrem kur-
zer Kampagnen zu grofier Be-
liebtheit. Logisch, dass eine Fort-
setzung nicht lange auf sich
warten lasst. Die kommt von er-

fahrenen Leuten: Infinity Ward
besteht aus ehemaligen Mitar-
beitern des Entwicklerstudios
2015, die vor drei Jahren die PC-
Version von Medal of Honor
programmierten. Mit seinem
neuesten Projekt hat das Vete-
ranenteam grof3e Plane.

Russland? Zu kalt!

Wo der Vorganger Sie noch
streng linear durch die drei
Kampagnen fiihrte, diirfen Sie

4

CALL OF DUTY 2

In den Schlachten eroberte Geschiitze durfen Sie auch selbst gegen den Feind einsetzen.

in Call of Duty 2 die nun vier Sto-
ry-Verldufe separat anwéhlen.
Ob die Solo-Spielzeit im Gegen-
satz zum Vorginger ansteigt,
bleibt abzuwarten. Immerhin
erweitern die Entwickler die
Schauplétze: Zwar kampfen Sie
zwischen 1941 und 1945 nach

wie vor in Frankreich und Russ-
land gegen die deutschen Be-
satzungsméchte, im Verlauf
verschlagt es Sie aber auch an
den beriichtigten Omaha-Beach
und in den Kampf gegen Rom-
mels Armee in Agypten und Tu-
nesien. Wie in Call of Duty

__ ST
0 T
. ¢

In den Missionen werden Sie Zeuge
aufwandiger Skriptsequenzen wie die-
ses Angriffs der deutschen Wehrmacht.




Neu im Szenario-Paket von Call of Duty 2: der Kampf gegen Rommel in Nordafrika.

schliipfen Sie dabei in die Ar-
meestiefel normaler Frontsol-
daten, die sich nach und nach
zum Helden mausern. Laut
Chefdesigner Ziet Rieke ist die-
ses Mal eventuell auch eine
Kampagne aus der Sicht eines
Deutschen geplant.

Funkgewitter

Die grof3e Starke von Call of Du-
ty war die Atmosphéare. Kaum
ein anderes Spiel inszenierte
den Krieg derart eindringlich
und nervenaufreibend. Das will
Infinity Ward in Teil 2 noch ver-
bessern. So sollen Sie in den tur-
bulenten Gefechten standig per
Funk dariiber informiert wer-
den, wie sich die feindlichen
Truppen bewegen und was
sonst so auf dem Schlachtfeld
passiert. Das gab’s schon in an-
deren Spielen? Klar, aber in Call
of Duty 2 werden die Ubertra-
gungen laut Designer Steve Fu-
kuda nicht durch Skripts ge-
steuert, sondern basieren auf
den tatsachlichen Ereignissen
auf dem Schlachtfeld. Wenn das
funktioniert, konnte sich diesel-
be Mission jedes Mal anders an-
horen, je nachdem, wie Sie vor-
gehen. Auflerdem wollen die
Entwickler statt kleinen Levels
riesige Regionen bau-

en, in denen

Sie rollenspieltypisch mehrere
Auftrdge zu meistern haben.
Die Reihenfolge bleibt Ihnen
uberlassen: Einen brachialen
Frontangriff auf die feindliche
Hauptbasis oder doch lieber erst
den Auflenposten ausschalten,
damit der die gegnerischen
Truppen spater nicht mehr
unterstiitzen kann?

Bei Wind und Wetter

Infinity Ward warf die mittler-
weile extrem angestaubte Qua-
ke 3-Engine tiber Bord und ent-
wickelt ein vollig neues Grafik-
gerust. Insbesondere mit dem
Wetter spielen die Designer he-
rum. Laut Steve Fukuda sollen
Sie es mit Sand- und Schnee-
stirmen zu tun bekommen und
mit schwierigen Sichtverhalt-
nissen durch plétzlich wech-
selndes Wetter zu kdmpfen ha-
ben. Dazu gibt’s iiberarbeitete
Partikeleffekte und deutlich
scharfere Texturen. Auch beim
Sound soll es Fortschritte geben:
So werden Sie dank dynami-
schem Soundsystem wie in Half-
Life 2 neben der Richtung auch
die Entfernung von Morser-Ein-
schlagen und Scharfschiitzen-
Feuer orten konnen. Zudem bau-
en die Entwickler iiber 100
Sprechrollen ein, jede mit min-
destens 500 Satzen. A

EGO-SHOOTER ANGESCHAUT N
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Durch die verbesserte KI suchen Ihre computergesteuerten Kollegen in den Schlachten aktiv
Deckung vor dem Feindfeuer (links) oder legen sich zum Zielen auf den Boden (Mitte).

DAS IST NEU IN CALL OF DUTY 2

> mehr spielerische Freiheit durch deutlich groRRere Levels, nicht-lineare
Missionsziele und frei wahlbare Kampagnen

» Nordafrika und Omaha-Beach als zusétzliche Schauplatze

» frische Grafik-Engine mit Wettereffekten und verbessertem Partikelsystem

» dynamisch generierte Funkspriiche in den Gefechten

/;i\
&
&

» GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie

QUICKLINK

cenre: Ego-Shooter entwickler: Infinity Ward / Activision
Termin: 4. Quartal 2005 staws:  ZU 60% fertig

Daniel Matschijewsky: »Auf in den Kampf! Nach den bisherigen Infos und
Bildern fallt es schwer, auf Call of Duty 2 zu warten. Denn was Infinity Ward
plant, hort sich einfach zu spannend an. Wenn die Entwickler ihre recht grof3-
spurigen Versprechen einlGsen, steht uns im Herbst ein Hit ins Haus.«
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Ich bin gehyped!

BATTLEFIELD 2

i, 300 LTI 5

Die Rakete hat mich knapp verpasst. Hatte sie die Tragflache getroffen, wére es aus gewesen.

LT LT

Ungewohnliche Spiele verlangen ungewohnliche Methoden
der Berichterstattung: Es folgen Ausziige aus dem Kriegstage-
buch —von einem bis ins Mark verztickten Corporal Schmitz.

W ahrscheinlich wollte ei-

ne Bildunterschrift ir-
gend eines Artikels korrigiert
werden. Nur kurz war ich weg
vom Schreibtisch. Und doch ist
sie in den wenigen Sekunden
meiner Abwesenheit einfach so
erschienen. Sie lag wie aus dem
Nichts materialisiert vor mei-
nem Monitor: die Preview-Ver-
sion von Battlefield 2. Die DVD
unglaubig anstarren, sie ins
Laufwerk schmeiflen und die
Installation starten — eine flie-
Bende Bewegung. Im Anschluss
blatterte ich ungeduldig im Bei-
packzettel, der noch fehlende
Elemente auflistete und er-
winschte Rechner-Spezifiaktio-

nen beschrieb. Nach einem klei-
nen Schock, einer Aufriistung
der RAM-Power auf 1,5 Gigabyte
(Preview-Versionen sind selten
optimiert), startete ich.

Nur eine lausige Karte?

»Golf von Oman« hief3 die einzi-
ge Karte, die ich vorfand: ein
Kistenstreifen, etwas Hinter-
land. Darauf kleinere Ruinen
und meist durch Metallzdune
begrenzte Basen. Im Zentrum
eine Siedlung mit Marktplatz
und einem Flaggenpunkt, ein-
gerahmt durch Hochhduser.
Immerhin gab es die Karte in
zwei Ausfiihrungen: als kleine,
mit 15 Bots bespielbare Trainings-

Map und als gréfere Multiplay-
er-Variante fiir 32 Spieler, die sich
aufs Meer bis zu einem giganti-
schen amerikanischen Flugzeug-
trager ausdehnte. Auf dem Pott
zwei Jets, ein Kampfhelikopter
und ein Black Hawk fiir den
Truppentransport. Der Haupt-
stiitzpunkt des Teams »Middle
East Coalition« lag in einem klei-
nen Talkessel — ebenfalls mit
zwei Jets und einem Kampfhe-
likopter bestiickt. Daneben war-
teten dort ein Jeep und ein Pan-
zer. Sah alles sehr, sehr schick
aus, mit meiner Ati X800 und
sechsfachem Antialiasing.

Auf den zwei im Netz auf-
findbaren Servern herrschte

+ M— |

&

Mein Panzer schrottet den feindlichen APC, der die zentrale Flagge der Karte bewacht.

gahnende Leere. Also galt es zu-
erst, die Bots auf der kleinen
Karte zu vermobeln. Das gestal-
tete sich iiberraschend kompli-
zierter als gedacht. Der alte
Trick, abseits der Schusslinien
und direkten Routen zu laufen
und die Flaggen heimlich zu er-
obern, wollte nicht so recht
klappen. Die kiinstlichen Geg-
ner sicherten die Wimpel. Zu-
dem trafen die Bots unver-
schamt gut. »Alles Cheaterl,
dachte ich zwischendurch.

Luft- und Bodenangriffe

Am Folgetag fand das erste On-
line-Match gegen Digital Illu-
sions und europiische Redak-
teure statt. Nur Nanosekunden
nach Erscheinen auf der Karte
war ich auch schon tot. Ein nie-
drig fliegender Jet hatte unseren
Flaggenpunkt mit seinen Rake-
ten fast von der Karte gefegt.
Nach erneutem Spawn (Wie-
dereinstieg) konnte ich beob-
achten, wie ein anderer Jet sich
hinter den Feind klemmte und
Jagd auf ihn machte. Kondens-
streifen bemalten den Himmel,
durchzogen von den Blitzen der
Geschosse. Ich konnte nur dort
stehen und denken: »Das will
ich auch machen. Sofort!«

Ein erster Flugversuch mit ei-
nem Cobra-Helikopter endete
klaglich. Nach ein paar weite-
ren wunderschénen Abstiirzen
(meist verursacht durch tod-
schicke Dreher auf den Riicken)
hatte ich die empfindliche Steu-
erung im Griff, flog elegante
Kurven und beharkte feindliche
Basen und Panzer aus der Luft.
Was fiir eine Freude!

Auf dem Boden war jedoch

175 e, GO

Als Helikopterpilot sehe ich den Hinterkopf des Kanoniers. Und der sieht die Welt durch seine Raketen-Zielvorrichtung in grau. deutlich mehr los: In APCs (Ar-
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mored Personnel Carrier) liefer-
te ich mir allenthalben heftige
Duelle mit Panzern. Fies: Sobald
in der rechten Ecke ein rotes
Symbol mit der Aufschrift »Lo-
cked« erschien, wusste ich, dass
es gleich méchtig rummst. Ein
Feind hatte seine Waffensyste-
me auf mein Gefahrt aufge-
schaltet. Das einzige, was half,
war die Flucht hinter einen Hii-
gel im Schutz einer Rauchgra-
nate, die die Vehikel eigens da-
fir mitfithren.

Maus-Gehorsam

Richtiges Mann-gegen-Mann-
Geballere gab es fast nur nahe
der Flaggen. Fiir einen aus-
ufernden Hauserkampf waren
schlicht zu wenig Soldaten

®

Kollege PrezzerUK ist Anti-Tank-Soldat und der Leader von Team Blau unserer Armee.
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Mit dem Jet geht es zur feindlichen Hauptbasis. Die AuBenansicht ist zwar hiibsch, aber im Kampf total untauglich.

gleichzeitig auf dem Server. Doch
selbst bei den kleinen Schar-
miitzeln fiel sofort auf: Die Spie-
lerfigur reagierte deutlich anders,
deutlich direkter als in den Vor-
gingern. Ich fithlte mich an die
Steuerung von Counterstrike er-
innert. Bei Battlefield 1942 und
Battlefield Vietnam hatte ich
stets den Eindruck, dass Bewe-
gungsbefehle erst durch eine
Schicht Watte mussten und ver-
zogert umgesetzt wurden.

Medal of Honor

Eigentlich wollte ich ja nur hoch-
stens zwei Stunden mitspielen.
Letztendlich sind am ersten On-
line-Tag daraus fiinf geworden.
Am néchsten waren es dann
drei. Mittlerweile habe ich finf

Medaillen flir besondere Ver-
dienste auf dem Schlachtfeld
eingeheimst, bin Corporal und
durfte schon zwei neue Waffen-
kits freischalten. Battlefield 2 be-
lohnt den Spieler mit kleineren
und gréfReren Auszeichnungen:
fiir mehrfaches Verteidigen der
Flagge, fur das Meistern der
Fluggeratschaften und so weiter.
So kénnen andere Spieler spater
anhand einer Online-Statistik se-
hen, ob man sich dumm oder
eben nicht dumm angestellt hat.
Denn um Battlefield 2 spielen zu
konnen, musste ich mich genau
wie bei Joint Operations an ei-
nem Master-Server anmelden.

Sicher, so richtig abgespro-
chenes Vorgehen gab es bei der
Presse-Schieferei nicht. Jeder
wollte erst mal experimentie-
ren und sich mit dem Spiel ver-
traut machen. Doch ich prophe-
zeie: Dank Voice-over-IP wird es
auch auf den offentlichen Ser-
vern demnéchst zig koordinier-
te Aktionen geben.

BATTLEFIELD 2

Harte Fakten

Zum Abschluss des kleinen Be-
richts mochte ich aus dem Bei-
packzettel der Preview-Version
zitieren. Das Spiel wird ausge-
liefert mit: zehn Singleplayer-
sowie zwolf Multiplayer-Kar-
ten. Mehrspieler-Areale konnen
an Soldatenzahlen von 16, 32
und 64 angepasst werden.
Nanu? Nur 64 Spieler? Sollten
es nicht mal tiber 100 werden?
Ja, das hatte uns Digital Illu-
sions sogar noch im Dezember
letzten Jahres versprochen, als
wir vor Ort in den Studios wa-
ren. Doch alles hat seinen Preis:
Bei Battlefield 2 sind es wohl die
Angeber-Grafik, die spektakula-
ren Explosionen und Effekte
sowie Voice-over-IP. Das alles
sind Daten, die Server-Kapazitét
fressen. Vielleicht knackt Battle-
field 2 mit einem Addon die 100-
Spieler-Grenze. Okay, erstmal
darf das Hauptprogramm er-
scheinen. Aber zack zack! 4751

petra@gamestar.de

Genre: Team-Shooter entwickler: Digital Illusions
Termin: 30. Juni 2005 status:  ZU 85% fertig

Petra Schmitz: »In meinem néchsten Leben werde ich —
Spieletester! Solch groRartige Uberraschungen wie die mit
Battlefield 2 erlebt man ja sonst nur als Dieb, wenn man
statt der erwarteten 30 satte 3.000 Euro im frisch gemops-
ten Portemonnaie findet. Und alle Wetter — ich kann es nur
wiederholen: Das Spiel wird groRartiger als groRartig, wenn
die anderen Karten auch so eine Freude bereiten wie der
Golf von Oman. Aber da habe ich kaum Zweifel'«

POTENZIAL AUSGEZEICHNET




mANGESPIELT ROLLENSPIEL

Xbox-Umsetzung

FABLE

»Das beste Rollenspiel aller Zeiten«, so kiindigte Peter
Molyneux einst Fable an. Naja, nicht ganz. Aber ein schones
Spiel ist es trotzdem, auch und vor allem in der PC-Fassung.

D a sicher nicht jeder von

Thnen die Berichterstat-
tung iber die Xbox-Fassung
von Fable in der Konsolenpresse
verfolgt hat, hier ein kleiner
Uberblick: Fable ist ein Solo-Rol-
lenspiel mit Schwerpunkt auf
Action — Werte erh6hen steht
im Hintergrund, eine Gruppe
gibt’s nicht. Innovativ ist vor al-
lem die Art, wie der Held gra-
fisch dargestellt wird. Zaubern
Sie viel, geht im Lauf des Spiels

IN FABLE KANN MAN...

O Leute beklauen 0 gut sein

0O flirten / heiraten 0 um Geld spielen

O Kirschkern weitspucken O Hiihner wegkicken

O sich betrinken 0 einem Fight

O furzen / rilpsen Club beitreten

0 zaubern 0 Bogen schieRen

O sich als Frau verkleiden 0O Schldsser knacken

O bose sein 0 und noch viel mehr...

narbter und muskuléser. Tref-
fen Sie fortwédhrend bose Ent-

sein Haaransatz zurick, er wird
hagerer, und seine Hande be-
ginnen leicht zu glihen -
Kampfer werden hingegen ver-

scheidungen, wachsen Threm
Alter Ego Horner; gute Helden
werden von Schmetterlingen
umflattert. Am Ende kann man

Ihrem Helden deutlich anse-
hen, auf welche Art Sie das Spiel
gespielt haben.

Erst Hiihnerschreck,
dann Held

Ungewdhnlich: Sie beginnen
Fable als kleiner Junge, der fiir
seine Schwester ein Geschenk
sucht. Bereits da miissen Sie
sich immer wieder zwischen
guten und bosen Taten ent-
scheiden - verpfeifen Sie den
Ehebrecher, den Sie ertappt
haben, oder stecken Sie sein
Bestechungsgoldsttick ein? So
hiibsch sie anfangt, so belang-
los geht die Story weiter: kleiner
Junge, kleines Dorf, Uberfall,
Vater tot, Mutter verschleppt,
gerettet durch mysteriésen
Fremden, Karriere als Held —
gidhn. Danach wird’s aber wie-
der spannend, denn Sie versu-
chen, der grofite Held der Welt
Albion zu werden. Dazu holen
Sie sich aus der Gilde Helden-
karten, auf denen Auftrige be-
schrieben sind. Die reichen von
»Beschiitze unser Grillfest« bis
»Eskortiere uns durch die Un-
heilssimpfe«. Manche konnen

Unser guter Held (siehe Heiligenschein) I&sst sich von ein paar Dorfleuten bestaunen. So eine schicke Rustung gibt’s erst spat im Spiel.
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Sie sowohl in guter als auch bo-
ser Version erledigen.

Japano-Kampfe

Der Kampf lauft in Echtzeit ab
und ist an die Nintendo-Spiele
der Zelda-Reihe angelehnt. Da
es keine echten Klassen gibt,
konnen Sie sowohl hauen als
auch zaubern und wechseln

zwischen beiden Stilen munter
hin und her. Es lohnt sich aber,
sich zu spezialisieren. Die Duel-
le sind zumeist nicht sehr an-
spruchsvoll, nur selten sind aus-
gefeilte Taktiken gefragt. Erfah-
rungspunkte bringende Kom-
bos sorgen immerhin fir ein
bisschen Tiefgang im Geklicke.
Die Bedienung geht zudem flott

&) . . S

Ein magisch orientierter Recke legt sich mit Stadtwachen an — bldde Idee, die Jungs sind hart...

ROLLENSPIEL ANGESPIELTm

von der Hand, auch beim Ein-
satz von Magie: Sie kénnen sich
die wichtigsten Zauber oder At-
tacken auf Tasten legen und
ratzfatz auslésen.

PC besser als Xbox

Vorteil PC: Die Entwickler sto-
cken die Xbox-Fassung um fiinf
bis sechs Stunden Spielzeit auf
(insgesamt mindestens 20),
auflerdem wird die Grafik ver-
bessert (doppelte Texturauflo-
sung). Auch an der misslunge-
nen Gegenstandsverwaltung
schraubt das Team, allerdings
wird die neue Version wohl nur
leicht verbessert, nicht kom-
plett neu gestaltet. Und noch ei-

Sieg! Der bose Held hat die Rauber vertrimmt.

ne Optimierung: Auf der Xbox
fanden wir den Fernkampf eher
sinnlos, der wird auf dem PC
dank Maus/Tastatur-Prazision
wesentlich wichtiger. 480

AN
gunnar@gamestar.de ((.’.GF‘.
W/

[J GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie
QUICKLINK [BEOIS)

Entwickler: Lionhead
status:  ZU 75% fertig

Gunnar Lott: »Uns erwartet ein schdnes, solides Rollen-
spiel. Lionhead baut die Xbox-Version deutlich aus, vor
allem in Sachen Spielzeit und Grafik. Mit den Genre-
Schwergewichten KotOR oder Gothic 2 wird Fable dennoch
nicht mithalten kénnen. Egal, ich freue mich drauf, meinen
individuellen Helden mit Maus und Tastatur durch die schone
Welt von Fable geleiten zu diirfen.«

POTENZIAL SEHR GUT

cenre: Rollenspiel
Termin: Sommer 2005




mANGESPIELT ONLINE-ROLLENSPIEL

Taktik-Online-Rollenspiel

GUILD WARS

Wo World of WarCraft aufhort, fangt
Guild Wars erst so richtig an:
beim frohlichen Mitspieler-Verdreschen.

S patestens seit World of
WarCraft ist das Online-
Rollenspiel nicht mehr nur et-
was fiir eine kleine verschwore-
ne Gemeinde, die in krypti-
schen Ausdriicken wie »Buff«
und »Loot« kommuniziert. Es ist
salonfihig geworden. In U-Bah-
nen, auf Schulhéfen und in Bi-
ros wird Uber die letzten Onli-
ne-Abenteuer schwadroniert.
Doch was kommt nach World of
WarCraft? Brauchen wir tber-
haupt ein weiteres Spiel dieser
Art? Und wenn ja, was soll es

besser, was soll es gar anders
machen? Ob Guild Wars etwas
besser macht als World of War-
Craft, konnen wir erst nach un-
serem Langzeittest sagen. Dass
es aber Kernelemente des Gen-
res komplett anders angeht als
die Blizzard'sche eierlegende
Wollmilchsau und Konsorten,
ist jetzt schon in Programmcode
gemeiflelt. Davon durften wir
uns ausgiebigst an den Beta-
Wochenenden und wéhrend
der fiir die Presse veranstalteten
Online-Treffen tiberzeugen.

Von 0 auf 20

Eine normale Heldenkarriere
beginnt in Guild Wars genrety-

i

Gleich 6ffnen sich die Tore in ein neues Kampfgebiet. Wir aktivieren unsere Schutz-Zauber.

pisch: bei Level 1. Sie wihlen
aus sechs Klassen (Krieger,
Monch, Mesmer, Elementarma-
gier, Nekromant oder Waldlau-
fer) Ihren Favoriten, passen Ge-
schlecht und Aussehen an, und
ab dafiir. In der Haupt- und
Startstadt Ascalon, einer hiib-
schen Fantasy-Trutzburg mit
Héandlern und Handwerkern,
treffen Sie zwar auf zahlreiche
andere Helden, doch mit denen
miissen Sie sich spater nicht um
den besten Platz an der Mon-
sterfront kloppen. Wartezeiten
auf besonders lukrative Boss-
mobs entfallen ebenso. Wa-
rum? Weil jedes Priigelareal ei-
gens fiir Sie (und Thre Party) er-
stellt wird. Guild Wars setzt voll
auf Instancing, den derzeit hei-
f3esten Trent der Online-Rollen-
spiele. So erreichen Sie recht fix
das hochste Level, namlich 20.

Laut Aussage der Entwickler
dauert das etwa zwei Wochen,
wenn Sie es schnell angehen. In
der Zwischenzeit haben Sie
noch einen zweiten Beruf er-
lernt (eine gute Kombination ist
zum Beispiel der Krieger-
Moénch) und sich bis zu 150 Skills
angeeignet (75 pro Beruf). Doch
Achtung! In jede Mission diir-
fen Sie nur acht dieser Fahigkei-
ten mitnehmen. Tiifteleien und
Abstimmung mit den Mitstrei-
tern sind zwar nicht zwingend
erforderlich, erhohen aber die
Siegchancen ungemein.

3

e

Wunderschdne Effekte, tolle Animationen: Guild

Wars protzt in jeder Sekunde mit Edelgrafik.

— mE
Helden warten: Haben Sie eine Arena gemeistert,
werden Sie automatisch in die nachste teleportiert.
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Direkt auf 20

Eine normale Heldenkarriere
beginnt in Guild Wars vollig
genre-untypisch: bei Level 20.
»Moment, was reden die von
GameStar denn da fiir einen
Schwachsinn. Erst Hiith, dann
Hott?«, werden Sie jetzt sicher
denken. Aber Sie haben richtig
gelesen. Guild Wars bietet zwei
Optionen: den im vorangegan-
genen Absatz beschriebenen
Hochzicht- und den Fertig-Re-
cken. Mit ein paar Klicks haben
Sie einen Level-20-Charakter
gebastelt, ihn in eine protzige
Riistung gesteckt, Skills ausge-
wiéhlt, und ab dafiir. Doch mit
einem solchen Bausatz-Krieger
ist Thr Tatigkeitsspektrum be-
schrankt. Sie diirfen mit ihm
nur in PvP-Areale, also in Gebie-
te, in denen Sie anderen Mit-
spielern auf die Miitze hauen.
Dort kénnen Sie auch mit Threm
hochgelevelten Alter Ego hin,
doch fiir den schnellen Kick
sind die Fertig-Helden ideal.

Mensch gegen Mensch

Drei Arten von Spielerpriige-
leien wird es geben: die Arena-
Kémpfe, das Tournament und
Kémpfe um die Gildenhallen. In
die ersten beiden Varianten
durften wir bereits reinschnup-
pern. Die Arena-Kampfe sind
vergleichbar mit einem Coun-
terstrike-Match auf einem 6f-
fentlichen Server. Vor einer Are-
na treffen Sie sich mit anderen
Spielern, klicken auf den Button
»Mission beitreten«, und das
Programm wiirfelt selbststan-
dig zwei konkurrenzfihige
Gruppen zusammen, die dann

Bevor unsere Gruppe in die Tournament-Arenen darf, miissen wir uns vor dem Grab der Kdnige im Kampf gegen Monster beweisen.

in der Arena antreten. Gewon-
nen hat das Team, das iberlebt.

Das Tournament hingegen ist
auf eingespielte Gruppen, also
Gilden, zugeschnitten. Finales
Ziel des Tournament: die beste
Gilde weltweit zu werden, denn
das Spiel teilt die Server nicht
nach Kontinenten oder Lindern
wie etwa World of WarCraft,
sondern lédsst alles auf einem
einzigen gigantischen Netz-
werk stattfinden. So treten Sie
im Tournament nicht nur ge-
gen deutsche oder europaische
Teams an, sondern auch gegen
Koreaner und Amerikaner. Im

ONLINE-ROLLENSPIEL ANGESPIELT QR

T T T —

Tournament besteht ein Team
aus acht Mann. In der ersten
Mission geht es darum, einen
NPC zu beschiitzen. Spéter wol-
len Altare erobert und gehalten
(vergleichbar mit dem aus
Shootern bekannten King-of-
the-Hill) oder Reliquien trans-
portiert werden (erinnert an
Capture-the-Flag).

Wer denkt, gewinnt

Besonders gelungen finden wir
bereits die Kampfareale. Da gibt
es Bricken, auf denen sich die
Waldlaufer mit Thren Bégen
postieren konnen. Kleinere
Canyons machen Hinterhalte
moglich, grofle Felsen laden
zum Verstecken ein. Sie konnen
Tore 6ffnen und Wege verkiir-

zen, Vorsicht: auch fiir die Geg-
ner. Eine grausame, aber zu-
gleich sehr beeindruckende Er-
fahrung machten wir in einem
Arenakampf, den wir schon
gewonnen wahnten. Einzig ein
Ritter in einer flammenden Riis-
tung war von den Gegnern
noch tibrig — deutlich schwerer
angeschlagen als wir. Doch der
clevere Spieler aktivierte den
Rennboost-Skill (den wir nicht
mitgenommen hatten), ver-
schwand hinter einer Felsbar-
riere, heilte sich dort und kam
erstarkt zuriick. Drei Schlige
spater waren wir tot. Vor der
Arena gab es grofies Gelachter
und Schwire, dass es beim
néachsten Aufeinandertreffen
anders ablaufen wiirde. 4Gl

GUILD WARS PR e @
cenre: Online-Rollenspiel entwickler: Arena Net / NCSoft
Termin: 28. April 2005 statws:  zU 95% fertig 0 DVD:

- - - - - Video-Special
Petra Schmitz: »Schweinerei von Arena Net. Mich erst so heif} P
machen mit den aberwitzig spannenden Arena-Kampfen, (f.’. ﬂ‘.
und mir dann den Hahn wieder abdrehen! Die Beta-Wo- (.',’/
chenenden und Pressepartien haben mir gezeigt, dass auf ) GAMESTAR.DE:
das Wortchen Taktik nicht zwangslaufig das Wortchen Screenshot-
Shooter folgen muss. Zwar klingt Taktik-Online-Rollenspiel Sﬁlir\l&

mehr als bekloppt, ist aber im Falle von Guild Wars nur zu
wahr. Ich freue mich wie doof auf den 28. April.«

POTENZIAL SEHR GUT

Unsere Heldin Rowenna Rabenklaue liegt schon tot am Boden. Deswegen
schauen wir einem Teammitglied beim Sterben uber die Schulter.
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Flusse kdnnen Sie wie in den Vorgéngern aus-
schlieBlich an Briicken und Furten tiberqueren.

SN ANGESCHAUT RUNDENSTRATEGIE

Neue Helden braucht das Reich

HEROES OF M

AND MAGIC5

Endlich wagen auch die machtig magischen Recken den
Schritt ins 3D-Zeitalter. Wir haben die viel versprechende
Fortsetzung angesehen und erste Fakten gesammelt.

D as Online-Lexikon Wiki-
pedia definiert den Hel-
den so: »Ein Held ist die Hauptfi-
gur einer Geschichte und ver-
fligt Uiber Krafte, die weit tiber
die eines normalen Menschen
hinausgehen.« GameStar hinge-
gen sagt: »Ein Held ist ein Zau-
berer, der gemeinsam mit fiinf
schwarzen Drachen Ddmonen-
burgen eindschert.« Okay, unse-
re Erklarung mag von der Norm

abweichen, passt aber zur He-
roes of Might and Magic-Reihe.
In den vier Rundenstrategie-
spielen erkunden Sie mit edlen
Recken Fantasy-Reiche, erobern
Stadte, fiihren Monsterheere in
Taktikschlachten und verbes-
sern wie in einem Rollenspiel
die Talente der Helden. Rund
zwei Jahre nach der Pleite des
Heroes-Machers 3DO arbeitet
nun der russische Entwickler
Nival (Etherlords, Blitzkrieg) an
Heroes of Might and Magic 5.
Die beste Nachricht: Die Desig-
ner versprechen, die Sucht erre-
gende Spielmechanik der Vor-
ganger beizubehalten —inklusi-
ve Hotseat-Modus.

Schon spielbar

Die augenfilligste Neuerung
von Heroes 5 ist auch gleich die
wichtigste: Einheiten, Land-
schaften und Stadte erstrahlen
erstmals in detaillierter 3D-Gra-

fik. Auf der Ubersichtskarte
schmiegen sich idyllische Wal-
der an liebevoll modellierte Ge-
baude wie Minen und Sage-
werke (die Sie erobern, um an
Ressourcen fiir neue Truppen
und Stadtausbauten zu kom-
men). Zu Beginn einer Mission
sind die Hiuser meist verlassen.
Wenn Thr Held sie einnimmt,
erwachen Sagewerke, Minen &
Co. allerdings zum Leben und
kleine Ménnchen wuseln hin-
ein, um Ressourcen fiir Ihre
Kriegskasse zu sammeln.

Auch in den Taktikschlachten
lasst die neue Engine ihre Mus-
keln spielen: Engel priigeln mit
dem Flammenschwert fliissig
animiert auf Ddmonen ein, Zau-
berspriiche glanzen mit scho-
nen Effekten. Die Stadte der
sechs Parteien (bisher bestétigt:
Menschen, Untote, Ddmonen)
sind individuell gestaltet, Da-
monenfestungen etwa wach-
sen aus blubbernden Lavaseen.
Per Stadtbildschirm bauen Sie
Gebadude und betrachten die le-
bendige Siedlung in der Detail-
ansicht; aus den Schornsteinen
steigt sogar Rauch auf. Per 3D-
Kamera schweben Sie iiber dem

lerische Neuerung: Auf Wunsch
fithren Sie Gefechte in Echtzeit.
Pro Zug haben Sie nur wenig
Zeit, dann ist der Gegner wieder
dran - ahnlich wie beim Blitz-
schach. Keine Sorge: Wer’s nicht
mag, aktiviert einfach den klas-

sischen Rundenmodus (mit
Hexfeld) ohne Zeitlimit. Die
Helden halten sich aus dem
Kampfgeschehen heraus und
zaubern wie in Heroes 3 aus
dem Hintergrund, wahrend die
normalen Truppen ins Gefecht
stirmen. Viele Einheiten diirfen
ebenfalls hexen, serientypisch
soll fast jeder Trupp iiber eigene
Zauber verfiigen. So heilen En-
gel ihre Verbiindeten, falls die
von Feuer spuckenden Drachen
angekokelt werden. Laut den
Entwicklern wird Heroes 5 deut-
lich mehr Truppentypen ent-
halten als der dritte Teil der Rei-

ENTWICKLER-CHECK

Mit (iber 140 Mitar-
beitern in vier
Teams ist Nival der
groite russische
Entwickler. Nivals
bekannteste Spiele-
serien sind Blitz-
krieg, Silent Storm

NIVAL

INTERACTIVE

und Etherlords. Anfang April 2005 wurde der Ent-
wickler fir 10 Millionen Dollar vom US-Investor Enerl
Group gekauft. Laut Business Development Director
Mike Allenson von Nival hat die Ubernahme keinen
negativen Einfluss auf aktuelle Projekte und ermdg-
licht dem Studio sogar weiteres Wachstum.

Bisher verdffentlichte Spiele:

Evil Islands, Blitzkrieg, Silent Storm 1 und 2, Ether-
lords 1 und 2, Rage of Mages 1 und 2

Derzeit in der Mache:

Heroes of Might and Magic 5, Blitzkrieg 2

Geschehen. Bei aller Grafik-
pracht behalt Nival die Spielbar-
keit im Auge: Bauten werden
Sie komfortabel iiber eine Icon-
leiste errichten, auf der Uber-
sichtskarte markieren die se-
rientypischen griinen Pfeile die
Marschrouten der Helden.

Fir die Taktikkdmpfe planen
die Designer eine wichtige spie-

Auf der Ubersichtskarte blockiert eine Horde feuriger Ddmonen (dargestellt als einzelnes
Monster) den Weg zum Feen-Schrein (rechts). Der Held muss sich dem Kampf stellen.
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In dieser Taktikschlacht trifft ein Engel auf ein Balor-Monster. Jede Einheit ist fliissig ani-
miert und hat individuelle Fahigkeiten. Der Engel etwa kann Verblndete heilen.

he - grofle Worte, schlieflich
gab’s bereits im brillanten He-
roes 3 rund 130 Einheitentypen.

Hat mal einer Feuer?

In Heroes 5 sollen Sie keine be-
kannten Helden wieder tref-
fen, Nival entwickelt eine kom-
plett neue Welt. Die soll alles
bieten, was man von einem
Fantasy-Reich erwartet — von
geheimnisvollen Elfen, die
durch Wilder schleichen, bis
hin zu marodierenden Ork-
Stammen, die wahllos Siedlun-
gen niederbrennen. Ob Elfen
und Orks spielbare Fraktionen
mit eigenen Stadten sein wer-
den, ist indes noch nicht be-
kannt. Bekannt ist dafiir etwas
anderes: Drachen spielen die
Hauptrolle im neuen Fantasy-
Reich. SchlieRlich sind die feu-
rigen Flatterviecher als Inbe-
griffe von Macht und Magie
seit jeher Maskottchen der Se-
rie. Uber Hinweise auf Drachen
sollen Sie im Spielverlauf stan-
dig stolpern: in Religion und
Astrologie sowie in Sagen und
Legenden. Frither oder spater
werden Thnen die Feuerspu-
cker natiirlich auch auf dem
Schlachtfeld gegentiber stehen.

Aufierdem hat die Geschichte
aller Parteien direkt oder indi-
rekt mit Drachen zu tun. Die fa-
natischen Menschen vom Grei-
fen-Imperium huldigen dem
Drachen des Lichts (dem Got-
zenbild ihrer Religion) und ja-
gen Ketzer erbarmungslos mit
Ritterheeren und méchtigen

06/2005 GameStar
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Die héllische Inferno-Fraktion schickt solche liebenswerten Gesellen ins Feld. Von links nach
rechts: zwei noch namenlose Damonen, Balor, Succubus und Nachtmahre.

Die Helden erkunden detaillierte 3D-Landschaften. Die Windmdihle liefert wie in den Vorg&ngern wertvolle Ressourcen.

Engeln. Die Inferno-Ddmonen
wiederum haben noch eine
Rechnung mit einem Drachen
offen. Der »siebte Drache«, ein
legendarer Zauberer, verbann-
te die Hollenwesen einst ins
trostlose Zwischenreich. Doch
in Heroes 5 kehren die Teufel
zuriick und kochen vor Wut. So
beginnt auch die Handlung:
Die Damonen téten den frisch
gekronten Menschenkonig Ni-
colai, dessen Frau Isabel sinnt
aufRache. Um die Ddmonen zu

vernichten, schmiedet sie eine
Allianz mit den untoten Anhén-
gern der Nekropolis-Fraktion.
Eine verhangnisvolle Entschei-

dung, die Thnen im Frithjahr
2006 viele spannende Abenteu-
er bescheren diirfte —dann soll
Heroes 5 erscheinen. AR

HEROES OF MIGHT AND MAGIC 5

cenre: RUndenstrategiespiel
Termin: Anfang 2006

entwickler: Nival / Ubisoft
Status:

zu 50% fertig

Michael Graf: »Ich wiinsche mir fir Heroes 5 nur eines: dass die Spielmechanik
ebenso reibungslos flutscht wie im brillanten dritten Teil der Reihe. Mein
Wunsch wird offenbar erhért: Nival setzt beim Kampfsystem auf Heroes 3 und
wagt auch beim Spielgefiihl keine Experimente. Gut so! Und obendrein gibt’s
noch schicke Grafik. Heroes 5 verspricht, ein groRes Spiel zu werden.«




mANGESCHAUT ACTION-ADVENTURE

Lara lebt!

TOMB RAIDER:
LEGEND

Manchmal kommen sie
wieder. Keine Panik, wir
meinen keine verstaubten
Zombies, sondern die
knackige Lara Croft.

S ie ist mit Sicher-
heit die weltweit
hiibscheste Archaologin,
die es sogar mal aufs Co-
ver der Frauenzeitschrift
Vogue geschafft hat: La-
ra Croft war vor ein
paar Jahren der be-
kannteste Spielecha-
rakter und verwies
selbst den Ninten-
do-Klempner Mario
auf die Platze.
Doch je mehr die
Lizenz ausgenu-
delt wurde, des-
to schlechtere
Spiele entstan-
den. Tiefpunkt
der Karriere von
Miss Croft war das

verbugte und unin-
spirierte Angel of Dark-
ness aus dem Jahr 2003.
Publisher Eidos wechselte
daraufhin das Entwickler-
team und reaktivierte den
zeitweilig geschméahten La-
ra-Erfinder Toby Gard. Der
werkelt mit seiner Mann-
schaft von Crystal Dyna-
mics bereits seit 18 Mona-
ten am neuen Lara-Spiel.
Mit Tomb Raider: Legend
soll jetzt alles besser wer-
den, viel besser.

Nass und schmutzig

Derzeit halt sich Eidos in Sa-
chen Informationen noch
sehr zurlick. Fest steht nur,
dass man grafisch endlich
wieder Standards setzen
will. So soll sich die Um-

Gewohnt Uppige Kurven, keine Polygonkanten mehr an Laras runderneuertem Edelkdrper.

welt auf die englische Archéo-
login auswirken. Fillt Lara ins
Wasser, wird ihre Kleidung
nass; Tropfen fallen zu Boden.
Walzt sich die Action-Lady auf
dem Boden, bekommen die Kla-
motten Flecke. Gegenstinde,
die Lara mit sich fithrt, hingen
jetzt am Gturtel. Der lastige
Rucksack-Inventory-Bildschirm
gehort der Vergangenheit an.
So sehen Sie auf einen Blick, ob
die hiibsche Zopftragerin noch
ein paar Handgranaten tbrig
hat oder der magnetische Enter-
haken gut verstaut auf seinen
Einsatz wartet. Ebenfalls neu:
eine leistungsstarke Taschen-

lampe nebst Hightech-Funk-
ausristung, iiber die Lara Kon-
takt zur AuBenwelt aufnehmen
kann. Besonderes Augenmerk
legt das Gard-Team auf realis-
tisch animierte Gesichtsziige
fir Grofaufnahmen und auf
Augen, die auf Ereignisse rea-
gieren. So will man Lara zu
mehr Personlichkeit verhelfen.
Zum eigentlichen Spielkonzept
wird nur verraten, dass Tomb
Raider: Legend eindeutig ratsel-
lastiger werden soll als die Vor-
ganger. Mehr Infos gibt es der-
zeit nicht. Selbst einen Verof-
fentlichungstermin mag Eidos
noch nicht nennen. A

So sehen wir Lara am liebsten. Jedes Ausriistungsteil am Glirtel ist sichtbar.

TOMP RAIDER: LEGEND

cenre: Action-Adventure entwickler: Crystal Dynamics/Eidos
Termin: Ende 2005 status:  ZU 40% fertig

Michael Trier: »Das Team um Toby Gard wird sich kréftig anstrengen miissen,
wenn es Lara zu neuem Leben verhelfen will. Zu grofR war die Enttduschung der
grottigen letzten Teile. Immerhin sehen die Bilder sehr schén aus, optisch scheint
alles im Lot zu sein. Hoffen wir mal, dass man ins Spielkonzept &hnlich viel M-
he investiert. Ich bin skeptisch, hoffe aber auf ein Happy End fiir Miss Croft.«
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mANGESCHAUT ADVENTURE

Das Motiv kdnnte von Maler Edward Hopper sein: Die Kleinstadt Washington, New Mexico wirkt weit und bedrtickend einsam.

Kinder-Detektiv rettet Kleinstadt vor Kidnappern

TONY TOUGH 2

Was lila Hunde mit Perticken zu tun haben und wieso dabei Aliens mitmischen, kann nur einer aufkla-
ren — Tony Tough. Der vieraugige Detektiv 10st als Halbstarker seinen skurrilen ersten Fall.

brillt, klein und schwach, woll-
te er so gar nicht zum typischen
Protagonisten-Stereotyp pas-
sen. Und eigentlich sollte er

I m Jahre 1995 erschufen
die beiden siebzehn-
jahrigen Schiiler Valerio Mas-
sari und Stefano Gualeni in ih-
rem Keller einen ungewdhn-
lichen Adventure-Helden. Be-

auch nur eine Nebenrolle in ei-
nem italienischen Science-Fic-

In der Biostunde experimentiert Tony auf eigene Faust mit Limonade.

tion-Spiel bekommen. Bereits
sechs Monate spater wurde To-
ny zur Hauptfigur des 2003 ver-
6ffentlichten Point&Click-Ad-
ventures Tony Tough and The
Night of Roasted Moths. Bei den

kuriosen Fallen der sarkasti-
schen Splrnase fiihlte sich
mancher PC-Veteran an die An-
fange des Genres erinnert. Das
italienische Entwicklerstudio
Prograph mochte seinen Prinzi-

Die Rendergrafik mit 3D-Figuren ist detaillierter als im Vorgénger.
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Tony sucht in der ganzen Stadt nach Hinweisen auf das Nachbarsmadchen.

pien treu bleiben —so erwartet
Sie auch in Tony Tough 2 der be-
wahrte schwarze Humor.

Aliens statt Motten

Die Handlung von Tony Tough 2
ist weit vor Teil eins angesiedelt
und erzahlt die Geschichte von
Tonys erstem Fall. 1953 ist der
junge Schnuffler gerade drei-
zehn Jahre alt geworden und
lebt zusammen mit seinen El-
tern in der US-Kleinstadt Was-
hington in der Nahe von Ros-
well, New Mexico. In den stau-
bigen Straflen der Stadt wird
ein Médchen entfithrt — und
weil die Area 51in unmittelba-
rer Nahe liegt, tippt Tony
prompt auf Alien-Aktivitat. Als
die Ermittlungen der Behorden
zu keinem Ergebnis fiihren,
nimmt Tony den mysteriésen
Fall selbst in die Hand. In der
frei begehbaren Stadt treffen
Sie auf schrage Charaktere und
suchen nach Hinweisen auf die
Kidnapper. Kommentiert von
Tonys trockenem Humor,
nimmt sich das Spiel dabei
selbst auf die Schippe. Bei den
vielen Anspielungen auf den er-

sten Teil wird unter anderem
auch Tonys spatere Vorliebe fiir
lila Tapire und Perticken erklart.

Absurde Wege zum Ziel

Da Teenager bekanntermafien
noch keine eigene Detektei fiih-
ren, muss sich auch Tony auf
Hobbyschniiffeleien in seiner
Freizeit beschranken. Wenn da
nur nicht andere Kinderpflich-
ten wiren - zum Beispiel die
Schule! Genau dort beginnt
auch das Spiel. Nattirlich platzt
Tony an einem Montagmorgen
unpiinktlich in die Biostunde.
Mit der Entschuldigung, er habe
eine so schwere Gastritis, dass
sich sein Magen selbst verdaut
habe, kommt er bei seinem Leh-
rer nicht weit. Und auch fir
Hausaufgaben war nattrlich
keine Zeit, was zu einer weite-
ren Konfrontation mit dem
Pauker fiihrt. Neben witzigen
Dialogen lernen Sie im Unter-
richtsraum auch die Steuerung.
Zur Ubung gieien Sie wihrend
der Schulstunde Limonade in
ein Reagenzglas und 16sen da-
mit eine Fontane aus. Das Er-
gebnis dieses Streichs: Tony

Rotzldffel Tony hat fiir jeden einen bissigen Kommentar auf Lager.
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Die schrullige Krankenschwester macht Tony die Flucht aus dem Hospital schwer.

muss nachsitzen. Um den lasti-
gen Uberstunden zu entgehen,
haben Sie viele amiisante Mog-
lichkeiten, die Tony aber nicht
wirklich weiterbringen. Auf die
Frage nach dem Toilettengang
verweist Sie der Lehrer schlicht-
weg in die Ecke. ReifSnagel auf
dessen Stuhl lassen ihn eben-
falls kalt, bringen Tony aber da-
zu, geschockt iiber Gertichte zu
referieren, dass sich der Erzieher
im Zweiten Weltkrieg auf eine
Granate gesetzt hatte und seit-
dem einen kiinstlichen Hintern
tragt. Auch der Plan, den Lehrer
mit Leim an der Tiir von seiner
Aufsichtspflicht abzuhalten,
schlagt fehl. Erst die abstruseste
Losung fihrt zum Ziel: Tony
schluckt den Klassenfrosch und
wird ins Krankenhaus gebracht.
Von dort will er ebenfalls flie-
hen; dabei stofien Sie auf weite-
re, nicht immer logische Rétsel.
Beispielsweise missen Sie ei-
nen Schrank mithilfe eines
Blutdruckmessers hochpum-
pen, um an ein Seifenstiick zu
gelangen, das Tony zu Beginn
der Szene entglitten ist.

Kuhler Stil trotz
heifBem Sand

Fir ihr zweites Detektiv-Aben-
teuer haben sich Prograph fiir
einen Mix aus comicbunten 3D-
Figuren und kihlen Hinter-

Genre: Adventure
Termin: Juni 2005

grinden entschieden, deren Stil
stellenweise an die Gemaélde
von Edward Hopper erinnert.
Die bedriickend realistischen
Werke des New Yorkers haben
im vergangenen Jahrhundert
schon Regisseure wie Alfred
Hitchcock oder Ridley Scott be-
einflusst. Auch an der einsa-
men Wistenlandschaft und
den veralteten Hiusern, von de-
ren Wanden die Farbe bléttert,
wird dieser Stil deutlich. Mit der
neuen Point&Click-Engine be-
wegt sich Tony nun durch eine
3D-Welt, mit 1024 mal 768 Pixel
deutlich detaillierter als im Vor-
ginger. Auch die Figuren wir-
ken mit fast 5.000 Polygonen
rund. Das schrage Charakterde-
sign bleibt Geschmackssache.
Die Kameras wurden an
interessanten Punkten in den
Levels angebracht, so dass man
Tony mitunter auch aus der Vo-
gelperspektive steuern kann.
Die 30 verschiedenen Hand-
lungsorte sind rund um die
Stadt verteilt und sollen in der
finalen Version mit zahlreichen
Gespréachspartnern belebt wer-
den. Dynamische Schatten und
Wettereffekte wurden ebenfalls
bedacht. Fiir den nétigen Wort-
witz will der Publisher Dtp wie
im ersten Teil bekannte deut-
sche Comedians als Synchron-
sprecher engagieren. A0

entwickler: Prograph / Dtp

Status:

zu 80% fertig

Denise Bergert: »Schwarzen Humor gibt’s in aktuellen Adventures nur noch
selten, meist klare ich bierernst Morde auf. Tonys sarkastische Kommentare ha-
ben mich schon im Vorgénger zum Schmunzeln gebracht. Der neue Grafikstil
geféllt mir gut, wenn dadurch auch die Handlungsorte teilweise trist wirken.
Ich hoffe, dass die Rétsel in der endgiiltigen Version nicht zu absurd ausfallen,
und bin gespannt auf die deutsche Synchronisation.«
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SOLL-AYRiD »fiir besondere Spieltiefe«
STRONGHOLD 2 STRONGHOLD 2

Den Burgfrieden wahren? Von wegen, denn dann wiirden Sie ja die span-
nendsten Belagerungen der Strategie-Geschichte verpassen!
Wir haben keinen Stein auf dem anderen gelassen
und zeigen Ihnen alle machtigen Saulen, aber auch
die kleinen Risse dieses SpielspaR-Bollwerks.

= 4.

PATCH IN DER PACKUNG

" Aufregung in der Redaktion: Die GameStar-Tester finden in der
| Verkaufsversion von Stronghold 2 viele argerliche Bugs. Entwick-
ler Firefly reagiert schnell auf unsere Kritik und behebt mit einem
testfahigen Patch 1.1 nachweislich folgende Mangel:
| » Formationen wiirfelten Einheitentypen wild durcheinander
© > Gebdude hatten keine Schadensbalken
» Turm-Ballisten téteten eigene Truppen
» Infanteristen »schwebten« selten durch Mauern
: » Ausgebildete Leitertrager gingen nicht zum Be-
P lagerungscamp, sondern zur Baumeister-Gilde
» das Auswahlen eines Einheitentyps per Dop-
pelklick funktionierte nicht
| » Die Kl zerstorte zwar feindliche Belagerungs-
: camps, ignorierte aber dort gebaute Katapulte
~ | Auf Anregung von GameStar hat Take 2 den Ver-
~ | kaufsstart von Stronghold 2 um eine Woche auf
| den 29. April verschoben, um in jede Spielpa-
ckung noch eine Update-CD zu legen — lobens-
» | wert! Unsere Wertung bezieht sich deshalb auf
= die gepatchte Version 1.1 von Stronghold 2.

=

| Mega-Test

Patch in der Packung___ 66

Beispielmission
»Rickkehr ins Kloster«

Pflichten eines Burgherren__70 [
Die coolsten Einheiten_____ 72

Technik-Check_____ 74
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Menii M

Zeit bis zurdetzten Invasion

teine krachen in die
Mauer, eine riesige Be-

lagerungsarmee  marschiert
Richtung Tor. Der Burgherr
bleibt gelassen: Bogenschiitzen
stehen kampfbereit auf den
Tirmen, Lanzentrager warten

XY
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perfekt positioniert auf den Zin-
nen. Leitern knallen an die Wal-
le, Schwerter Kklirren, Pfeile
durchbohren Riistungen, und
plotzlich entdecken feindliche
Ritter eine Liicke in der Verteidi-
gungslinie. Panik bricht aus:

Detailverliebt: Beim Festmahl im Bergfried erkennen Sie sogar die Speisen auf den Tellern.

s
XY

ek

toren die Tirme (D), auf denen wir Armbrustschiitzen postiert
haben. Wir kontern mit brennenden Baumstammen (3) und setzen mit Feuerpfeilen die Pechgraben zwischen den Stimpfen (@ in Brand (1280x960).

Weil zu viele Untertanen die
Burg wegen Wuchersteuern
und Nahrungsknappheit ver-
lassen haben, fehlt den Vertei-
digern der Rekruten-Nach-
schub. Und weil zu wenig edles
Tuch auf dem Markt verkauft
wurde, gibt’s auch kein Geld
mehr fir Soéldner - schon
stiirmt der Feind den Bergfried.
Der Burgherr stellt sich seinem
wahrscheinlich letzten Kampf.
Kaum ein anderes Echtzeit-
Strategiespiel stellt Sie vor so vie-
le unterschiedliche Herausforde-
rungen wie Stronghold 2: Sie
kiimmern sich um Aufbau und
Verteidigung einer Burg, ver-
wohnen und bestrafen Thre
Untertanen, verwalten neue
Landereien, organisieren Turnie-
re, handeln mit wertvollen Wa-
ren. Klingt nach méchtig viel
Stress, macht aber wie-
der genauso viel Spaf? il
wieim Vor- i
ganger.

Thronretter oder

Thronrauber? VERGLEICH

Gleich zwei Kampag- Stronghold 1

nen fithren Sie in
je zwolf Missionen
durch samtliche Fa-
cetten des Burgher-
ren-Lebens. Konflikt-
freudige  Generéle
schlagen den »Weg
des Krieges« ein und
liefern sich heftige
Belagerungsschlach-
ten mit brandschat-
zenden Wikingern
und hinterhaltigen
Thronraubern. Haufi-
ge Zwischensequenzen in Spiel-

grafik sowie einige Render-

Schnipsel erzdhlen eine span-

nende und wendungsreiche ?'
Hintergrundgeschichte. Ein Rie- :

Besser als...
Schlechter als...

T

Siedler 5
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' MARKUS SCHWERDTEL markus@gamestar.de

Endlich kann ich den Bollwerk-Baumeister in mir
wieder von der Leine lassen. Seit dem Vorgénger
hat es kein Titel geschafft, mittelalterliche Wehran-
lagen so realistisch und zugleich spielbar darzu-
stellen. Leitern, Gruben, dicke Katapulte — da ist
alles drin, was ich von einem Spiel dieser Art will!

Dass die Kl in den Kdmpfen manchmal ebenfalls
von gestern ist, strt mich kaum — ich konzentriere
mich ohnehin lieber auf die angenehm komplexe
Wirtschaft. Und da wird mehr geboten als in vielen
reinen Aufbautiteln. Alle Gebaude greifen ineinan-
der, die Gratwanderung zwischen Arbeitskraft-
Mangel und Uberbevélkerung fordert immer wie-
der, ohne unnétig Gberladen zu

wirken. Nur bei der Grafik muss
ich etwas mékeln: Landschaften
wirken oft sehr zusammenge-
klebt, Steinbriiche etwa sind
richtige Fremdkdrper — kein Ver-
gleich mit dem Idyll in Siedler 5.

»Wie von Zinnenc '( y .
\]
GUNNAR LO gunnar@gamestar.de

Irgendwie, irgendwie... kommt bei mir die Mittel-
alter-Stimmung nicht auf. Zwischensequenzen in
der Engine gefallen mir bei Strategiespielen gene-
rell nicht (das fand ich schon bei WarCraft 3 ein bis-
schen unbefriedigend), der Gesamteindruck der
Grafik wirkt auf mich nicht wie aus einem Guss.
Aber das ist Jammern auf hohem Niveau — spiele-
risch Uberzeugt der Titel. Vor allem beim Burgen-
bau. Die Wirtschaftskreislaufe sind intelligent ge-
staltet und immer nachvollziehbar, dem Gewusel
schaue ich gerne zu. Was allerdings bleibt, ist ein
leicht bitterer Nachgeschmack wegen der Hard-
ware-Anforderungen: Auf meinem Laptop lauft
das Spiel zwar in 90 Prozent der Zeit
sehr fliissig, nur um dann bei
groRen Schlachten doch ins Sto-
cken zu geraten. Schade, aber
den Preis muss man fiir die de-
taillierte Grafik wohl zahlen.

»Spielerisch
Uiberzeugend«

Zeit'bis sum Sieg

Kornspeicherstufe
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nheiten: 139
4gmt:%zl[mt: 14

Spannende Wirtschaftsmission: Wir mussen die hungernde Bevdlkerung einer Nachbar-L&nderei versorgen. Getreidefarmen o,

Miihlen (O, Backereien (3 und Apfelplantagen (@ fiillen deshalb in Akkordarbeit unser Nahrungslager .

senfortschritt gegeniiber den
langweiligen vorgelesenen Dia-
logen des Vorgangers. Nach
zwei Dritteln der Kampagne
miissen Sie sich entscheiden:
Retten Sie den bedrohten Kénig,
oder wechseln Sie auf die Seite
der Verschworer und greifen
selbst nach der Krone? Je nach
Wahl spielen sich die letzten
drei Missionen vollkommen
unterschiedlich —tolle Idee.

Wirtschaftsweise

Auch dem »Weg des Friedens«
hat Entwickler Firefly eine eige-
ne Hintergrund-Story spen-
diert: Dekadente Lehnsherren
haben eine abgelegene Lande-
rei des Konigreichs in den Ruin

BEISPIELMISSION »RUCKKEHR INS KLOSTER«

2 Fia

gewirtschaftet, Sie sollen den
Laden wieder auf Vordermann
bringen. Alle zwolf Wirtschafts-
einsdtze spielen auf derselben
riesigen Karte. Sie errichten ein
Leuchtfeuer, 16schen Feuers-
briinste, helfen der hungernden
Bevolkerung oder kampfen ge-
gen eine Rattenplage.

Wer beiden Kampagnen-Rou-
ten bis zum Ende folgt, ist min-
destens 30 Stunden beschéftigt
—und auch danach bleibt noch
genug zu tun: Historisch inter-
essierte Strategen belagern oder
verteidigen zehn halbwegs ori-
ginalgetreu nachgebaute Fes-
tungen wie Hastings oder die
Wartburg. Im Sandkastenmo-
dus basteln Sie sorgen- und be-

— T

Wir Uberleben den Ausfall und schleifen Olafs Holzfes-
tung mit Katapulten. Unsere Soldaten warten noch.

- Iy

lagerungsfrei an Ihrem person-
lichen Traumschloss. Und dazu
gibt’s noch neun Skirmish-Kar-
ten fiir Zwischendurch-Duelle
gegen den Computer.

Dir geht’s ans Leder!

Egal ob Friedensengel oder
Kriegstreiber: Errichtung und
Pflege einer mittelalterlichen
Festung stehen meist im Mittel-
punkt des Burgherrenlebens.
Wie im Vorganger stellt Sie die
geniale Verzahnung von Auf-
bau, Wirtschaft und Bevolke-
rungsmanagement im Minu-
tentakt vor knifflige Entschei-
dungen, Leerlauf ist in Strong-
hold 2 ein Fremdwort. Ein Bei-
spiel: Sie wollen Armbrust-

Olaf flieht feige. Wir reien die Palisaden nieder, errichten
unsere eigene Burg und optimieren die Verteidigung.

LT

L

L1
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Wihlt Euren Weg,

schiitzen ausbilden. Also errich-
ten Sie ein Sagewerk (liefert
Holz fiir die Waffen), eine Pfeil-
macherei und eine Gerberei.
Der Gerber benétigt Rindsleder
flir die Ristungen. Dummer-
weise hautet er dafiir Kiihe, die
eigentlich fir die Kaseproduk-
tion vorgesehen waren. Es
droht eine Nahrungsknappheit;
Sie miissen die Rationen fiir die
Untertanen halbieren. Das
wiederum gefahrdet den zivi-
len Frieden, weshalb Sie die
erboste Bevolkerung mit einer
Steuersenkung versohnen. Aber
jetzt fehlt das Geld fiir die Aus-
bildung von Armbrustschiitzen,
also verkaufen Sie auf dem
Marktplatz tiberschiissige Tuch-

Die Ménche bauen ihr Kloster wieder auf und holen
die dafir benétigten Steine aus unserem Warenlager.

T W
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ballen — Problem gelost! Klingt
kompliziert, ist aber nach ein
wenig Einarbeitung kinder-
leicht zu durchschauen, da Sie
jeden einzelnen Handgriff des
wuseligen Burglebens live mit-
verfolgen. Das Wirtshaus ist
verdachtig leer? Dann tiberprii-
fen Sie lieber mal den Hopfen-
nachschub und die Brauereien.
Langfinger stibitzen Lebens-
mittel aus Threm Vorratslager?
Dann wird es langsam Zeit, ein
Gefdngnis und Folterinstru-
mente zu bauen. Tutorial, Enzy-
klopadie, Tipps zu jeder Mission
und umfangreiche Statistiken
bringen Komfort ins harte
Mittelalter-Leben.  Praktisch
beim Mauerbau: Per Leertaste
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Gut oder bose: Nach zwei Dritteln der Kriegskampagne haben Sie die Wahl. [ 1| Verrater greifen selbst nach der Krone und attackieren in der n&chsten Mission di

wechseln Sie aus der dreh- und
zoombaren Standard-Kamera
in die Draufsicht und erkennen
so Licken im Abwehrbollwerk.

Ehre, wem Ehre gebiihrt

Dicke Mauern: schon und gut.
Gefillte Goldtruhe: auch nett,
aber einen wahren Herrscher
diirstet es nach Ehre — die wich-
tigste Neuerung von Stronghold
2. Ehrenpunkte erhalten Sie fiir
besonders Burgherren-mafiige
Aktionen, etwa Ritterturniere
(kostet Zeit, Geld und Holz),
Bankette (bendtigt Luxus-Le-
bensmittel) oder ganz banal fiir
erfiillte Missionsziele. Dekaden-
te Zeitverschwendung? Von
wegen, denn nur besonders eh-

TN !

Wie gemein: Thronréuber Erik blockiert die Briicke zum

Kloster und meuchelt die Ménche — wir greifen ein.

o (rm“'{ﬂ

Konigstreue Feldherren miissen dagegen eben diese Festung gegen die Thronrauber verteidigen [3]. Auch die letzten beiden Einsétze &ndern sich je nach Ihrer Gesinnungswahl.

renvolle Generale konnen Ritter
ausbilden, die starkste Einheit
des Spiels. Aufierdem befinden
sich auf den riesigen Karten
nicht nur Thre Burg und die
Feindfestung, sondern auch
neutrale Lindereien, die Sie Ih-
rem Reich gegen Ehrenpunkte
einverleiben. Deren Bewohner
schicken Ihnen nun automatisch
Steuergelder und Ressourcen.
Diese Dorfer kénnen Sie zudem
mit nicht-militarischen Gebau-
den erweitern und so mit Waren-
transporten gezielt Ihre Versor-
gungsliicken schliefien.

Wer keine Ehre hat, muss
wohl oder iibel die Landereien
des Gegners erobern: Je mehr
Kampfeinheiten Sie am Dorf-

gerung. Die brennenden Baumstdmme sichern den Sieg!

e Burg von Lady Seren [2].

(]



DIE PFLICHTEN EINES BURGHERREN

Menii X Herzog
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HANDEL: 20%

Nur wer Waren auf dem

Marktplatz verkauft; kann
Versorgungsliicken schlieRen
und Armeen unterhalten.

Die wichtigste Stronghold-
Disziplin: Wo platziere ich Fal-
len, wie halte ich Produktions- &
wege moglichst kurz?

zentrum stationieren, desto
schneller wechselt die Region
die Seite — Battlefield Vietnam
lasst griifien. Das Landereien-
system erweitert Stronghold 2
um eine spannende globalstra-
tegische Komponente. Aller-
dings agieren die KI-Gegner viel
zu passiv, ein echter Wettstreit
um die reichsten Regionen
kommt deshalb nur selten auf.

Vom Erdboden
verschluckt

Ist die gegnerische Burg scho-
er als die eigene hilft nur ei-
nes: Zerstoren! Die Belagerun-
b gen von Stronghold 2 spielen
* sich noch eine Spur taktischer

als im ersten Teil. Wunderschon
fiese, neue Belagerungsgerate
und Kampfeinheiten erweitern
die Optionen des Angreifers:
Die dicken Holzbalken der »Kat-
ze« liefern Thren Infanteristen
einen idealen Schutz, wahrend
diese den Burggraben zuschiit-
ten. Brennende Heuwagen sor-
gen fir ein Feuerwerk unter
den feindlichen Ausfalltruppen.
Und piktische Bootskrieger kon-
nen als einzige Wasser iiber-
queren — praktisch fiir Uberra-
schungsangriffe. Frische Fallen
erméglichen noch gemeinere
Abwehrbollwerke:  Rollende
Baumstamme zerschmettern
Katapulte und kegeln feindli-
che Soldaten beiseite.

TP Getarnte Moérderls-

g cher las-

i sen ganze

b Menii iV Freier Mann

\ P TS0 1@ 0

RegelmaRig gilt es, Echtzeit- |

Herzog

Schlachten zu schlagen — vom
kleinen Scharmiitzel bis zur
gewaltigen Belagerung.
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Sie erwerben und erweitern
neue L&ndereien, kassieren

Steuern und planen Waren-
lieferungen zu Ihrer Burg.
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Rittertrupps im Erdboden ver-
schwinden, fein aufgespiefit
auf Pfahlen, versteht sich.
Eigentlich beste Vorausset-
zungen fir abwechslungsrei-
che Belagerungen, doch in der
ersten Halfte der Kriegskam-
pagne fiihren Sie ausschlief3lich
verhdltnismaBig langweilige
Einheiten wie Lanzentrager, Bo-
genschiitzen und Katapulte in
die Schlacht - eine vergebene
Chance. Dennoch fordern die
Gefechte selbst erfahrene Feld-
herren: Nur wer die Starken
und Schwiéchen seiner Soldaten
kennt, Reichweitenvorteile (et-
wa durch Tirme) nutzt, sich
vorsichtig vorantastet und auch
bei Hunderten Soldaten die
Ubersicht behélt, hat in Strong-
hold 2 Erfolg.
Nach der In-

stallation des Patches funktio-
nieren zwar auch die vier For-
mationen (offen, Kolonne, Pulk,
Linie), echte Vorteile bringen
diese jedoch nicht. Deutlich
mehr hilft, dass Sie sowohl die
Spielgeschwindigkeit stufenlos
regeln, als auch im Pausenmo-
dus Befehle erteilen diirfen.

Hohle Blechbiichsen

Klar, Bildung war im Mittelalter
ein rares Gut — dennoch hatte
Firefly seinen KI-Feldherren ei-
nige Schulstunden mehr spen-
dieren miissen. So rennen
feindliche Patrouillen regelma-
Big in immer dieselben Fallen,
statt einfach die Route zu an-
dern. Bei den geskripteten An-
griffen der Kriegskampagne
bauen die Gegner das wichtige

Belagerungscamp (dort entste-

GameStar 06/2005



DIE COOLSTEN EINHEITEN

Diebe schleichen sich in die feindliche Burg und pliindern dort die
Schatzkammer. Der Gegner sieht sie nur als harmlose Bauern.

Die stérkste Einheit: der Ritter. Wie die Helden aus Sacred kann er
ein Pferd herbeirufen — vorausgesetzt, Sie haben einen Stall gebaut.

Piktische Bootskrieger sind zwar schwach auf der Brust, kdnnen
aber als einzige Wasser tiberqueren. Ideal fiir Uberraschungsangriffe.

Die Attentéater sind praktisch fir Hinterhalte. Denn so lange sie sich
in Waldnahe aufhalten, bleiben sie fiir den Gegner unsichtbar.

il

Mit Lanzentrégern und Bogenschiitzen attackieren wir eine Ldnderei des

Feindes. Sobald wir sie erobert haben, versorgt sie uns mit Steuergeldern.

hen etwa Leitertrager und Kata-
pulte) haufig brav in Reichwei-
te IThrer rollenden Baumstim-
me. Auch Ihre eigenen Einheiten
bendtigen zu oft Nachhilfe: Die
Wegfindung miisste eigentlich
Wegirrung heifden, statt Leitern
umzustofen klettern die Vertei-
diger diese manchmal hinab -
direkt in die todlichen Arme des
Gegners. Immerhin erkennt der
Computer fallenlose Liicken in
Ihrer Verteidigung und atta-
ckiert gezielt den Burgherren,
um Ihre Niederlage zu besiegeln.

Machen die Belagerungs-
schlachten trotz der mittelma-
Rigen KI Spafd? Und ob, denn
héufig stehen Sie einer vielfa-
chen Ubermacht gegeniiber,
viele spannende Fragen ent-
scheiden iiber Triumph oder
Vernichtung: Wann soll ich die
Pechgraben entziinden? Auf
welche Belagerungswaffe feu-
ert meine Turm-Ballista zuerst?

Es wird viel passieren

Die Missionen von Stronghold 2
geben sich alle Miihe, Ihnen das
Burgherren-Leben so abwechs-
lungsreich wie moglich zu ge-

MICHAEL GRAF

stalten: Bereits im zweiten
Kriegseinsatz missen Sie Mén-
chen beim Bau einer Briicke hel-
fen, Karnickel jagen, eine Tuch-
industrie hochziehen, Biren ver-
scheuchen und schliefilich eine
Wikinger-Invasion zurtickschla-
gen. Obwohl einige Karten Sie
bis zu fiinf Stunden in Anspruch
nehmen, wird es nie langwreilig.
Die Motivations-Tricks: Erfiillte
Auftrage schalten frische Ge-
baude und Einheiten frei, im-
mer wieder konfrontieren Sie
Wendungen im Missionsver-
lauf mit unerwarteten Heraus-
forderungen - spannend!
Kehrseite der Missions-Me-
daille: Die Lernkurve ist erheb-
lich steiler als im Vorganger. So
miissen Sie schon im dritten
Kriegseinsatz in Unterzahl eine
stark befestigte Burg erobern.
Nur wer sich mit seinen Bogen-
schiitzen vorsichtig von Turm
zu Turm vorantastet, hat eine
Chance. Eine knackige Heraus-
forderung fiir Stronghold-Vete-
ranen, aber unnoétig frustrie-
rend fiir Stronghold-Neulinge,
zumal es nur einen einzigen
Schwierigkeitsgrad gibt.

micha@gamestar.de

Heiko ist der Wirtschafter, Markus der Architekt. Und ich? Ich bin der Feld-
herr! Klar baue ich auch gerne Festungen und feile an den Warenkreis-
laufen — aber am liebsten reif3e ich feindliche Gemauer ein!

Es macht mich stolz, wenn meine Trebuchets die Mauer
zerbroseln, meine Ritter durch die Liicken strémen und
meine Bogenschitzen Feinde von den Tarmen ballern.
Siege muss ich mir erarbeiten, indem ich Schwachstel-
len im feindlichen Wall suche und taktisch nutze. Und
wenn meine Pikeniere dann den Burgherrn niederrin-
gen, stort mich auch die doofe Wegfindung nicht mehr.

»Alles abreillen'«
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TECHNIK-CHECK

STANDARD-PC

800x600 * niedrige Details
Figuren sehen in der Nahansicht wie Origami-

Kunstwerke aus. Das Spiel lauft zwar fliissig, ge-
winnt aber so keinen Schénheitspreis.

GRAFIKDETAILS IM VERGLEICH

" e

1024x768 * mittlere Details

1024x768 « mittlere Details

Mit Shader-1.4-Effekten, mittleren Details, ohne Schatten und Partikelsys-
tem ist Stronghold 2 sehr gut spielbar und sieht akzeptabel aus.

Figurdetails gibt’s in der mittleren Detailstufe
zwar noch nicht, dafiir spiegelndes Wasser und
deutlich scharfere Umgebungstexturen.

1280x960 » maximale Details

Jede Figur besitzt ein Gesicht, Schatten und eine
prachtige Ristung. Grasblschel und verzweigte
Bédume werten die Umgebung zusétzlich auf.

1280x960 * maximale Details
Stronghold 2 in voller Grafikpracht: Mit aktivierten Shader-3.0-Effekten

GRAFIKOPTIONEN

Mit einer DirektX-9-Karte kénnen Sie Stronghold 2 zwar auch in groRen
Leveln voller Einheiten spielen, ruckelfrei lauft es aber selbst auf High-
End-PCs nicht. Dazu miissen Sie in den Einstellungen tiefer stapeln.

® Shader-Version

Je hoher die Shader-Version fiir
ihre Grafikkarte, desto schoner die
Grafik. Vorsicht: Leistungsfresser!

Shader-version

Mehrfach Shader @————
Auf Kosten der Leistung kénnen
damit &ltere Grafikkarten Shader-
Effekte moderner Karten erzeugen.

Einfach ] Allgemein [ Texturen Shader ]Detaﬂstufe [

3.0

| v Mehrfach—shaderl
Iv Bump Mapping

I V¥ Verbessertes Wasserl

Spielen Verlassen

© Bump Mapping
Diese Technik erzeugt auf 2D-Tex-
turen 3D-Konturen. Objekte wir-

ken dadurch viel realistischer.

Verbessertes Wasser @&———
Nur mit Geforce-6-Karten kdnnen
Sie dies aktivieren. Wasseroberfla-
chen sehen dadurch brillant aus.

kénnen Sie ferne Berge und jeden Mauerstein in den Gebauden erkennen.
Stellen Sie fur eine 30 Prozent

héhere Bildrate die Geome-
triedetails auf die niedrigste Stufe.

Deaktivieren Sie parallel lau-

fende Programme wie Viren-
scanner oder Firewalls. Stronghold
2 braucht jedes Byte Speicher.

CHECKLISTE

* 2,5 GByte HD; min. 256 MB RAM
« min. DirectX-7-Karte

« empf. DirketX-9-Karte

* DirectX 9.0c

TUNING-TIPPS

Nutzen Sie in Schlachten eine
mittlere Zoom-Stufe. Das

bringt die doppelte Framezahl.

Schalten Sie Bump Mapping
aus. Das verringert den Re-

chenaufwand um gut die Hélfte.

Reduzieren Sie die Polygon-

Zeichenentferung auf Mini-
mum. Nur Objekte in Sichtweite
werden dargestellt — bis zu 50 Pro-
zent mehr 3D-Leistung.

P AK |
PERFORMANCE-TABELLE MAXIMALE DETAILS
w 20GHz [8ooxoe’ |l | N BN BN | N = = | =
= 1024x768" | N | N | H EH HE B =
00 | 2,6GHz |10xes | I | N | BN [ |
= 1280xo50 |l | NN | N | D | DN | | m
o |3.0GHz [ 1024x8 | N | N | W
1280x060 | I | N | B | BN | =
S o < O o
. wx|c @ 38| a® c§ t% cé @
RAM |Prozessor | Pixel |S3|8g|5_|25|52|83|5s|858|8s
BI|ES |5 |E8 |88 |E5|83]|£2 (|83
IR amEc N BN BN BN BN BN BN BN BN |
= 1024x768" | 1 | I | | EN BN BN BN |
g 2,6 GHz | 1024x768 | N | N | [ |
= 1280x060 | Il |l (BN BN BN = | =
S [3,0GHz | 102463 | I | B |
= 1280960 | I | N | BN | BN | =

1) minimale Details 2) 16 Bit 3) 8xAA

[ nicht moglich M stark ruckelnd maBig ruckelnd, spielbar | perfekt spielbar
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LESER-CHECK STRONGHOLD 2

Drei GameStar-Leser besuchten uns in der Redaktion und durften Stronghold 2 anspielen. Hier ihre Meinungen.

Garantiert viel Spielspaf3

Zuerst mdchte ich mit der Grafik beginnen: Die ist
gut, aber nicht so perfekt wie in Siedler 5. Richtig
toll finde ich die Zwischensequenzen, die mich
sehr ins Spielgeschehen
hineinziehen. Die vielen
Missionsziele auf den rie-
sigen Karten motivieren:
Ich habe immer das Be-
diirfnis, sehr viel Zeit in
den Ausbau meiner Burg
und meiner Produktions-
ketten zu investieren, da-

Schicke Schlachten

Die Grafik des Spiels Uberzeugt sofort, und auch
die variable Spielgeschwindigkeit tragt dazu bei,
dass das reine Ressourcensammeln kaum lang-
weilig und Schlachten nie
unubersichtlich werden.
Leider wird das Spiel zu
schnell zu schwer, und
auch die orientierungslo-
sen Einheiten nerven
manchmal. Doch das kann
ich durch die beiden um-
fangreichen Kampagnen

Charmanter Ansturm

Stronghold 2 weiR durch seinen Spielwitz und
Charme zu gefallen. Die Kombination aus Auf-
bauteil und spannenden Belagerungsschlachten
funktioniert noch immer
bestens. Sinnvolle Neu-
rungen, wie etwa die Eh-
renpunkte und eine span-
nend inszenierte Kampag-
ne, werten das Spiel dabei
im Vergleich zum Vorgan-
ger nochmals auf. Weniger
ritterlich fallen dagegen

Stefan Parzl

Michael Prechtel mit ich auch bei der ndch-  Felix Bourier und die anderen Modi die doofe Wegfindung und

13, Schiler sten Aufgabe gut aussehe. 17, Schiiler durchaus verschmerzen! 20, Student damliche Gegner-KI aus.
o Grund zum Meckern gibt’s dage- HEIKO KLINGE heik tar.d

Festmahl fiir die Augen 8 8 sl

Selbst in den seltenen Atempau-
sen macht Stronghold 2 Spaf3, Zu-
gucken reicht —ein Verdienst der
neuen 3D-Grafikengine. Ge-
schmeidig animiert servieren Pa-
gen einzelne Gange beim Festes-
sen, und zwar exakt die Speisen,
die Sie auch vorher produziert
haben. Giste werfen abgenagte
Knochen lassig tiber die Schulter.
Auch wahrend der Gefechte gibt's
viel zu entdecken: Jede Kampf-
einheit verfiigt tiber mehrere An-
griffs- und Verteidigungsmano-
ver, bei Katapulttreffern zer-
spratzen Mauern in einer Wolke
aus Staub und Trimmern. Aller-
dings wirken Mauern und Hau-
ser haufig wie aufgeklebt auf der
etwas detailarmen Landschaft.
Dennoch insgesamt ein riesiger
Fortschritt gegeniiber dem 2D-Pi-
xelbrei des ersten Teils.

Preis der Detailverliebtheit von
Stronghold 2: unverschamt hohe
Hardware-Anforderungen, ohne
DirektX-9-Karte gibt’s Ruckel-Rit-
ter. Da hatte Firefly besser pro-
grammieren missen! Kaum

gen beim Sound: Die mittelalter-
liche Folklore-Musik passt wun-
derbar zum Szenario, die Spre-
cher sind sehr gut. Realistische
Soundeffekte fiir jedes Gebaude
bringen zusatzliches Leben in die
Burg-wenn auch nur in Stereo.

Schlacht um
Deutschland

Wer die Kampagnen durchge-
spielt hat, testet seine Burgher-
ren-Qualitaten gegen bis zu sie-
ben Kumpels im Netzwerk oder
Internet. Witzig: Fiinf der neun
Karten hat Firefly realen Schau-
platzen in Deutschland, Austra-
lien oder den USA nachempfun-
den. Wer eigene Schlachtfelder
entwerfen will, erledigt dies mit
dem sehr komfortablen Editor.
Unsere LAN-Partien liefen ohne
grofiere Lags, der Online-Modus
war zum Zeitpunkt unseres
Tests noch nicht verfiigbar. Was
die Internet-Duelle taugen, lesen
Sie punktlich zum deutschen
Verkaufsstart von Stronghold 2
auf gamestar.de. AT
> HOTLINE: (0190) 145 545 0,62 €/MIN

% Ma o) @ 500 fw 0 fg 08 fF 80
. —
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Historische Belagerung: Wir verteidigen Burg Stolzenfels bei Koblenz.

——

Hui, das war knapp: Beinahe hétte mein groRer Strategie-Hoffnungstrager
eine méchtige Bug-Delle in der Ritterriistung gehabt. Doch nach Installa-
tion des nun mitgelieferten Patches bekommen alle Stronghold-Fans ge-
nau das, was sie erwartet haben: Eine groRartige Mischung aus Aufbau-
und Echtzeitstrategie in zeitgemaler 3D-Grafik mit sinnvollen Neuerungen.
Das Ehre-System funktioniert préachtig, das Rangeln um Lan-

dereien bringt noch mehr Dynamik in die Schlachten.

Um so mehr &rgert mich, dass nicht alle Strategen die vie-
len groRen Momente von Stronghold 2 genieRen kdnnen:
Besitzer schwécherer Systeme verzweifeln an den Hard-
ware-Anforderungen, Strategie-Neulinge am knackigen
Schwierigkeitsgrad. Alle anderen miissen dieses Spiel ha-
ben — das Mittelalter war noch nie so faszinierend!

»Steinstark und steinhart«

STRONGHOLD 2 1.1 EcHTZEIT-STRATEGIE

O

PUBLISHER 2K Games / Take 2 / Firefly RELEASE (D)  29.4.2005
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 50 Euro > CDIDVD:
AUSSTATTUNG errll-Box, 2(Ds, 80 S. Handbuch Uk ab 12 Jahre Video-Special
GEEIGNET FUR Megatest
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER Wertungs-~
6 7 | 8 9 10 konferenz
VERGLEICHBAR MIT  Die Siedler 5 (89, 1/05) Derzeit bestes Aufbauspiel mit starker K. /
Schlacht um Mittelerde (86, 1/05) Spektakulér inszenierte Massenschlachten. I)
TECHNISCHE ANGABEN -4
3D-GRAFIKKARTEN Komplett-
W Geforce 2/4 MX GF FX 5800/5900 2,0 GHz Intel 2,6 GHz Intel 3,0 GHz Intel losung
I Radeon 9000 Radeon 9700/9800 2000+ AMD 2400+ AMD 2800+ AMD P
I Geforce 4Ti Geforce 6600/GT 256 MB RAM 512 MB RAM 512 MB RAM (;'7‘.“
Rad. 9500/9600 Radeon X800/X850 2,5 GByte Festpl. 2,5 GByte Festpl. 2,5 GByte Festpl. ( ..I/
Radeon 600 1 Geforce 6300 (174
LAUTSPRECHER [l Stereo [J2 vorne, 2 hinten st 6.1 » GAMESTAR.DE:
Screenshot-
MULTIPLAYER GUT Galerie
FAZIT Spannende Schlachten fiir bis zu acht Spieler im Netzwerk oder Internet — nur neun Karten. QUICKLINK D122

MoDI - Deathmatch, Team-Deathmatch

BEWERTUNG

GRAFIK © unglaublich detailverliebt € Animationen @ Bodentexturen
SOUND © stimmige Musik @ Umgebungsgerausche @ Sprecher
BALANCE © jede Einheit sinnvoll @ sehr steile Lernkurve

ATMOSPHARE © lebendiges Burgleben © Gefechtsrealismus

BEDIENUNG © viele Spielhilfen @ Wegfindungsprobleme

UMFANG © zwei Kampagnen @ Belagerungen @ Skirmish-Modus
MISSIONSDESIGN © Uberraschende Wendungen @ riesige Karten

KI © erkennt Verteidigungsliicken @ héufige Aussetzer
EINHEITEN & GEB.  © geniales Wirtschaftssystem @ spannende Einheiten
KAMPAGNEN © gut oder bose © Zwischensequenzen © individuelle Gegner

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT
EINGEWOHNUNG 2 Stunden  S0L0-SPASS 50 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 20 Stunden

FaziT: FASZINIERENDER MIX AUS AUFBAU- UND ECHTZEITSTRATEGIE.




MARKUS SCHWERDTEL

LTD. REDAKTEUR

Spielt gerade: Stronghold 2, Jade Empire (Xbox)

Zuletzt gesehen: »Urmel aus dem Eis«

Zuletzt gehort: Kettcar (live im Munchener Backstage)

Zuletzt gelesen: das Buch meines Ex-Lieblingskneipen-
wirts Hubbi Schlemer: »Gute Nacht Supermacht«

Haustier: Katze Sophie, alt und neurotisch

Das Schénste am Friihling ist... ... Biergarten-Luft.

markus@gamestar.de

CHRISTIAN SCHMIDT

LTD. REDAKTEUR

Spielt gerade: Half-Life 2, Quest for Glory 2
Zuletzt gesehen: »Constantine«

Zuletzt gehort: David & Kuttner: »Fremde im eigenen Land«
Zuletzt gelesen: Gustave Flaubert: »Salambo«

Haustier: Ich keins, Eltern Katze (»Viech«)

Das Schénste am Frihling ist...
...dass es wieder langer hell ist.

christian@gamestar.de

GUNNAR LOTT CHEFREDAKTEUR
Spielt gerade: Stronghold 2, Jade Empire (Xbox)

Zuletzt gesehen: »Spurlos verschwunden« (DVD Staffel 1)
Zuletzt gehort: Millencolin (live in Miinchen!)

Zuletzt gelesen: Alastair Reynolds: »Revelation Space«

Haustier: Zwei Katzen: Tiger & Zorro

Das Schonste am Friihling ist...
...dass der Schneematsch verschwindet. Endlich.

gunnar@gamestar.de

MICHAEL TRIER STELLV. CHEFREDAKTEUR
Spielt gerade: Silent Hunter 3, Fallout 2 (mal wieder)
Zuletzt gesehen: »Der Partyschreck« (DVD)

Zuletzt gehort: New Order: »Waiting for the Sirens’ Call«
Zuletzt gelesen: H. Murakami: »Hard boiled Wonderland«

Haustier: Mmm, aus emanzipatorischer Sicht nicht ganz
okay, aber ...*autsch*

Das Schénste am Friihling sind... ... nabelfreie Tops.

michael @gamestar.de

PETRA SCHMITZ
Spielt gerade: DAoC: Catacombs, CS: Source

REDAKTEURIN

Zuletzt gesehen: zwei mies gelaunte Zimtstern-Dosen

Zuletzt gehort: Stenkelfeld: »Das Reporter-Paradies«
Zuletzt gelesen: das Half-Life 2-Handbuch (hab's durch!)
Haustier: Leider nein.

Das Schonste am Friihling ist...
...Uwe (vom Heuschnupfen gebeutelt!)

petra@gamestar.de

HEIKO KLINGE REDAKTEUR

Spielt gerade: Stronghold 2, Paper Mario (Gamecube)
Zuletzt gesehen: »Collateral«, »Butterfly Effect«

Zuletzt gehort: Kettcar mit Markus, Millencolin mit Gunnar

Zuletzt gelesen: Walter Moers: »Rumo«
Haustier: Motten ... meine schonen T-Shirts!

Das Schénste am Friihling ist...
... der Nacht-Biergarten im Backstage-Club.

heiko@gamestar.de

MICHAEL SCHNELLE REDAKTEUR

Spielt gerade: World of WarCraft, Act of War

Zuletzt gesehen:
»Bridget Jones - Am Rande des Wahnsinns«

Zuletzt gehort: Kylie auf der Showgirl-Tour
Zuletzt gelesen: Prof. Zamorra: »Band 750«

Haustier: virtueller Panther

Das Schénste am Friihling ist... ... kein Schnee!!!

mick@gamestar.de

DANIEL MATSCHIJEWSKY

REDAKTEUR (TRAINEE)

Spielt gerade:
World of WarCraft, Juiced, Trackmania Sunrise

Zuletzt gesehen: »Collateral« (DVD)

Zuletzt gehort: Heikos Jubel tiber seinen Trackmania-Sieg.
Zuletzt gelesen: Frank Schétzing: »Der Schwarme

Haustier: ich mache den Kuihlschrank erst gar nicht auf.

Das Schénste am Friihling ist... ... das Ende des Winters.

danielm@gamestar.de

MICHAEL GRAF REDAKTEUR
Spielt gerade: World of WarCraft, Stronghold 2
Zuletzt gesehen: »Der Untergang« (DVD)

Zuletzt gehort: System of a down: »Toxicity«

Zuletzt gelesen: Dan Brown: »Deception Point«
Haustier: Staubmilben! Noch mehr Staubmilben!

Das Schonste am Fruhling ist... ...dass wir in einem sticki-
gen Biiro sitzen, wéhrend drauBen die Sonne scheint.

micha@gamestar.de

FABIAN SIEGISMUND REDAKTEUR
Spielt gerade: World of WarCraft, Doom 3 Addon
Zuletzt gesehen: »Engel und Joe« (Bah!)

Zuletzt gehort: Millencolin: »Kingwood«

Zuletzt gelesen: den Stadtplan von Berlin
Haustier: Meine Eltern schulden mir noch ein Frettchen.

Das Schonste am Frihling ist... ...keine Ausrede mehr zu
haben, nicht Laufen zu gehen.

fabian@gamestar.de

SASCHA MUTSCHLER CD/DVD-PRODUKTION
Spielt gerade: World of WarCraft, R-Type Final (PS 2) \
Zuletzt gesehen: »Sky Captain« (DVD)

Zuletzt gehort: The Thermals (in Miinchen/Atomic Café)

Zuletzt gelesen: Kerstin Grether: »Zuckerbabys«

Haustier: Um Tiere mache ich einen grofen Bogen...

Das Schénste am Friihling ist...
...endlich wieder mit dem Rad zur Arbeit fahren.

sascha@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 fur Siel Mehr Details: [ www.GAVESTAR.DE QUICKLINK: [Ed

Wertungs-
(onferen: ‘ DIE GAMESTAR-AWA
Hier werden die | reny
endgultigen | b~ A 1

Wertungen fir ®
alle getesteten &
Spiele festgelegt.
£

S Pl
g— g{'{l“_{ IJJ t—_‘:‘—:)l :‘ré}-r—f »fiir besondere Atmosphare«

A b Rt KNIGHTS OF THE

" \WORLD OF WARCRAFT OLD REPUBLIC 2

Platin vergeben wir ab 90, Gold ab 85 Punkten.
Dazu kommt zuweilen ein Special-Award.

REPUBLIC COMMANDO EGo-SHOOTER ER ALLGEMEINES

Hier steht unter anderem der Publisher und Erschei-
nungstermin. Und was in der Packung liegt, ob das Spiel

PUBLISHER  Activision /Lucasarts RELEASE (D)  3.3.2005

3D-KARTEN e E’Jg";c:x(geégsscg éns\/;tr;]) o s :E f%"f; e auf Deutsch ist und welche USK-Altersfreigabe es hat.
Aus Platzgrinden haben wir einige Kartentypen — .
ahnlicher Leistung zusammengefasst: GEEIGNET FUR Gy - GEEIGNET FUR_ _
Geforce FX 5200/Ultra (1 Radeon 9000 EINTEGER L e — PRO7 Der blaue Balken zeigt, fir welche Spielertypen das
Geforce 3 i 0 Radeon 9000 3 4 H 6 ! Spiel besoners gut geeignet ist. Eine »1« ist geeignet fiir
Geforce FX 5600/Ulra O Geforce 4 Ti VERGLEICHBAR MIT  MoH: Pacific Assault (GS 01/05, 90) Weltkriegs-Shooter mit Team-Unterstiitzung. Jemanden, der nur »Moorhyhn« kennt, eine »10«
Geforce FX5700Ulra 01 Radeon 9500 Pro Star Wars Battlefront (GS 11/04, 85) Multiplayer-Schlachten ohne Handlung. sprlcht‘ Leutg an, die schon im G_rundschuI—AIter
TECHNISCHE ANGABEN Doom im Nightmare-Modus gelést haben. AuRerdem
Wird Ihre Karte griin dargestellt, lauft das Spiel auch D-GRAFIKKARTEN " pooprivuy S finden Sie Alternativen zum getesten Spiel, die ein ahn-
in der Auflosung 1280x1024 tadellos. Ist die Farbe oelb, ClGeforce24MX M Geforce 600/GT  126HzIntel  18GHzIntel 2,4 GHzInte lichs Spielprinzip oder Szenario haben.
ruckelt es gelegentlich, oder Sie miissen die Auflosung Radeon 9000 Radeon 9700/9800 1,2 GHZ AMD 1600 AMD 2200 AMD
(teils deutlich) verringern. Mit rot lauft das Spiel mit Geforce 4 Ti :GF FX 58005900 256 MB RAM 512 MB RAM 168 RAM —PC-KONFIGURATION
Minimaleinstellungen gerade noch auf lhrer Karte. Rad. 9500/9600 I Radeon X800/X850 2 GB Festpl. 268 Festpl. 268 Festpl. Hier erfahren Sie, welche Rechnerkonfiguration wir
1 Radeon X600 M Geforce 6800 empfehlen. Minimum (siedeln wir haufig tber dem
LAUTSPRECHER M Stereo I 2 vorne, 2 hinten W5l 06l  e— Herlstell[&)er-l\(llinimun‘fl ?P:]!) hiigt,ddas S_Pti]ﬂs |é’§1u|ft mg mini-
_ malen Details so auf lhrem PC, dass sich SpielspaR ein-
. - MULTIPLAYER. MOPUS_\—OMULTIPLAYER GuT stellt. In der -Konfiguration Iéu?t es?l(jllig
. dHIer Ile;enMSIZK WlthIIele Sple(ljer p:jO Q”ﬁmall maglich FAZIT  Commandos treten auf zehn Karten gegen Trandoshaner an. normal, wenn auch nicht mit allen Details. Und wenn
sms,e rvg chtz ! dodli eegte \A?etris r?éndegrl:/l uITiE)I;yZ:r fﬁ;ggs- MODI  Deathmatch, Team-Deathmatch, Capture The Flag, Assault Ihr PC ungefahr dem des Optimurm-PCs fr dieses Spiel
’ BEWERTUNG entspricht, missen Sie keinerlei Abstriche machen.
GRAFIK © tolle Animationen © dde Leveltexturen
EINZELWERTUNGEN T L_g souND © Waffengerausche © Soundtrack von Episode 3 3D-SOUND . o
Jedes Spiel bewerten wir mit sechs generellen Kategorien . e — g Wenn das Spiel 3D-Sound bietet, erfahren Sie hier,

(blau) und vier Genre-spezifischen (schwarz). Neben wie viele Lautsprecher es tatsachlich unterstitzt.

Pro- & Kontrapunkten gibt's jeweils eine Punktzahl. ATMOSPHARE © coole Spriche & spannende Einsatze Achtung: Fast alle 5.1-, 6.1~ und 7.1-Systeme klingen
BEDIENUNG © einfaches Befehlssystem @ Kurze Ladezeiten selbst dann aus allen Boxen, wenn ein Spiel in Wahr-
UMFANG © drei Kampagnen © interessantes Bonusmaterial heit n‘ufrltZV\[l)el BTOX'ebn Vomhun?dz‘wg! hlnlten (;1.1) hend
. . - anspricht: Der Treiber rechnet die Signale entsprechen
PREIS-LEISTUNG LEVELDESIGN © sehr linear CONTRA: unglaubwu.rdlge Levelb?grenzungen um. Wi achten hingegen darauf, dass wirklich eigene
Die Preis-Leistung-Note soll lhnen zusét_zliche Kauf- KI © Commandos handeln selbstandig @ gelegtlich KI-Aussetzer Tonsignale aus jedem Lautsprecher kommen.
beratung geben: Manches 60er oer 70er-Spiel entpuppt WAGE © groes Arsenal © tolle Wafeneffekte Wir geben deswegen nicht Sound-Standards wie
sich ‘;Irs langr'St'%trT“T\.’t'elr er:dl(V\/rahrﬁr;d grlcr;‘t d\I/\/enlget HANDLUNG © keine durchgangige Handlung © abruptes Ende EAX 2.0, EAX Advanced, Dolby Surround oder Dolby
nsight 3; thiv:;tiicer\el Deurir?spit Iz-ts)lauér sgn de?%e dlise Digital an, weil sich diese meist nicht unterscheiden
Zeit, in der Sie unserer Meinung nach Spa mit dem PREIS/LEISTUNG GUT lassen und oft miteinander vermischt werden (etwa

Dolby Digital fiir ein vorab gemischtes Hintergrund-
gerdusch, dazu Echtzeit-Effekte in EAX 3.0). Die Glite
des 3D-Sounds und ob er die Spielatmosphére unter-
stiitzt, flieRt natlrlich in die Sound-Wertung ein.

Produkt haben werden. Die genaue Formel lautet: EINGEWOHNUNG 5 Minuten  SOL0-SPASS 20 Stunden  MULTIPLAYER-$PASS 15 Stunden 8

e 2=
P EthIASullrt]i Sgyoer-Sparszeit ¥ FaziT: UNGEWOHNLICH DUSTERER STAR WARS-SHOOTER 'w»,&‘ms

Das Ergebnis gibt an, wie viel Euro Sie pro ‘

Spielstunde zahlen miissen. Diesen Wert
P rechnen wir wie folgt in die Note um: DIE SPIELSPASS-WERTUNG AUTOMATISCHE ABWERTUNG

Die Gesamtwertung ergibt sich aus der Addition der 10 Einzelwertungen . . .
b.'“ Euro  Sehr gut 90 bis 100  Absolutes Ausnahmeprogramm, ein Muss fiir jeden Spieler! AUCh Spiele gltern, IDSbesondere in der
b!sz Euro GUt. ) 80 bis89  Sehr gut; reizt das Genre voll aus, geniigt héichsten Anspriichen. Grafik. Jeweils zu seinem »Geburtstag«
b'|53 Euro Befrle.dlgend 70bis79  Gut, aber nicht genial. Titel mit kleinen Fehlern oder ein Klon. (nach Release) wird jedes Spiel jéhrlich
bis4 Euro  Ausreichend 60 bis 69  Keine Massentitel, aber teilweise noch okay fiir Fans des Genres. auf AIterserscheinungen Uberpruft und
bis 5 Euro  Mangelhaft " f . P~

50 bis 59 Unscheinbare Durchschnittskost mit diversen Macken.

ab5,01Euro  Ungeniigend 10 bis 49 um mindestens 1 Punkt abgewertet.

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

_ GameStar 06/2005




REALITAT
UND RAVIOLI

LATEINLEHRER GEGEN FLUGZEUGE.

gerade eine hitzige Diskussion zum Thema Realitatsnahe in Battle-

Bei uns im Forum lauft

TEST
ACTION

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

4
L[

Petra Schmitz field 2. Ich mag mich da gar nicht mehr einklinken, mag gar nicht INHALT
—_—————— mehr sagen, dass es doch total schnurzwumpe ist, wie echt ein Flug-
petra@gamestar.de . . . TESTS
zeug in den Boden rammt und wie viele Treffer ein Soldat verkraftet.
Ich sag’immer: Solange es Spa macht, werfe ich auch mit Ravioli auf als Nonnen ver- Cold Fear 84
. . I . . . . Dangerous Waters 86
kleidete Lateinlehrer. Und eines ist mal ganz sicher — Battlefield 2 macht mir schon in
. . . . S - Stolen 90
der unfertigen Preview-Version so viel Spal8 wie die beiden Vorganger zusammen.
Lego Star Wars 92
VERGEBUNG!  Im letzten Monat verunglimpfte ich hier den Berufsstand der Tank- Séldner: Marine Corps 93
warte —und bekam prompt die Quittung. Von Tankwarten aus ganz Deutschland, die Project Snowblind MP 94
sehr gerne Shooter spielen. Wird nicht wieder vorkommen. Denn —und das weif nicht Splinter Cell 3MP 94
nur die Aral-Shop-Generation — Tankstellen sind fiir Nachtspieler wie mich haufig die Fire for Effect 95
letzte Anlaufstelle, um an Nahrungs- und Suchtmittel zu gelangen. Da verscherze ich es Robots 95
mir doch nicht mit den Menschen, die da nachts auf mich warten. Apropos »Warten«: Back to Gaya 95
Warten Sie auf den Doom 3-Addon-Test? Der wartet online im Magazin-Teil auf Sie. Mordillo Jungle Fever 95
GAMESTAR-ACTION-CHARTS JUNI
S
; ) ) Original- Aktuelle « = & & & § §  §& 58
Platz Spiel Genre Publisher Entwickler Test Wertung & & & & & § & =& £ &5 Kommentar
1y 4Half-Life 2 Ego-Shooter Vivendi Valve 01/05 93 9 10 10 10 10 9 9 8 9 9
2 Joint Operations Multiplayer-Shooter Electronic Arts Novalogic 09/04 (92%) 92 7 9 10 10 10 10 9 10 8 9 0205 Addon
3 Far Cry Ego-Shooter Ubisoft Crytek 05/04 (90%) 91 0 10 8 9 10 10 10 9 9 6 \Versionl!
4 1/ UT 2004 Multiplayer-Shooter Atari Epic Games 05/04 (90%) 91 9 9 9 8 10 10 10 8 8 10 Version3236
5 Chronicles of Riddick Ego-Shooter Vivendi Starbreeze 02/05 90 9 10 9 10 1 7 9 9 71 10
6 . Splinter Cell 3 3D-Action Ubisoft Ubisoft Montreal 05/05 90 9 10 1 9 10 9 8 9 8 8
7 “Mafia 3D-Action Take 2 Illusion Softworks 10/02 (919%) 90 8 9 8 10 8 10 10 8 9 10
8 ' Battlefield 1942 Multiplayer-Shooter Electronic Arts Digital Illusions 11/02 (90%) 90 7 8 10 9 10 9 9 9 9 10 0303 Addon
9  MoH: Pacific Assault Ego-Shooter Electronic Arts EA Pacific 01/05 90 9 10 9 10 9 9 9 8 8 9
Silent Hunter 3 U-Boot-Simulation Ubisoft Ubisoft 05/05 88 9 10 9 8 8 8 8 9 10 9
GTA Vice City 3D-Action Take 2 Rockstar North 07/03 (90%) 88 7 100 7 10 9 10 9 6 10 10
Battlefield Vietnam Multiplayer-Shooter Electronic Arts Digital lllusions 04/04 (91%) 88 8 9 7 9 10 8 9 8 10 10 Versionll
Doom 3 Ego-Shooter Activision id Software 10/04 81 0 10 0 10 10 9 7 6 7 8
Max Payne 2 3D-Action Take 2 Remedy 12/03 (89%) 86 8 10 9 10 10 6 7 6 10 10
Thief 3 3D-Action Eidos lon Storm 07/04 (85%) 85 8 7 8 9 10 0 9 5 10 9
Rickkehr des Konigs 3D-Action Electronic Arts EA Pacific 12/03 (87%) 85 8 9 6 10 6 10 10 8 8 10
Counterstrike Source Taktik-Shooter Vivendi Valve 12/04 85 8 10 10 5 10 7 110 8 10 7
Star Wars Battlefront Multiplayer-Shooter Activision Lucas Arts 11/04 (88%) 85 9 09 JAOF 9 8F Oy 10 7
19  Jedi Knight 3 Ego-Shooter Activision Raven 10/03 (90%) 84 7 8 8 8 10 10 8 7 10 8
20  Freelancer Weltraumspiel Microsoft Digital Anvil 04/03 (90%) 84 (N8 BRI ST0RSI0 S B 8
21  Call of Duty Ego-Shooter Activision Infinity Ward 12/03 (85%) 83 7 10 8 10 10 7 7 8 8 8 11/04:Addon
22  Beyond Good & Evil Action-Adventure Ubisoft Ubisoft 01/04 (80%) 83 7 _~9Re=0iiof s, MlEo W' SiEmo
23  Tron 2.0 Ego-Shooter THQ/Monolith Monolith 04/03 (84%) 82 6. M0 yaNl)" 3§ 109 "4 gimNg
24  Pirates! Action-Strategie Atari Firaxis 02/05 82 ler Seua JOARI10 1688 %5mi6 pilenl 8.9
25  Republic Commando Ego-Shooter Activision Pandemic 04/05 82 8' ONEF 1oy sulle sitgo b




VERGLEICH
§ilent Hill 4

Besser als...

Schlechter als...

Obscure

ACTION ACTIONSPIEL

D ass auf einem rostigen

russischen Walfanger
die EU-Hygienerichtlinien nur
schwer einzuhalten sind, kann
man sich fast denken. Doch was
Kiustenwachter Tom Hansen bei
einem Einsatz in stirmischer
See entdeckt, lasst jede Jugend-
herbergskiiche blitzblank wir-
ken: An Bord ist eine Seuche
ausgebrochen, alle Besatzungs-
mitglieder mutieren
zu Zombies, das gan-
ze Schiff ist blutver-
schmiert. Schuld dar-
an sind die Exocel-
Aliens, die —wie Giber-
raschend - bei gehei-
men Militarexperi-
menten freigesetzt
wurden. So abgedro-
schen wie die Story
von Cold Fear bleibt
auch der Spielablauf:
Tom k&mpft sich vor-
an und 16st hin und
wieder Simpelratsel.
Doch dank dichter Atmosphéare
ist die Seefahrt trotzdem lustig.

Held liber Bord

Flir ein Horror-Actionspiel unge-
wohnlich: In Cold Fear kampfen
Sie sich nicht wie tblich durch
ein Geisterhaus oder ein Labor,
sondern durchsuchen ein Schiff
und spater im Spiel eine Bohrin-
sel. Ersteres tanzt in schwerer
See optisch beeindruckend auf

Headcrabs light

COLD FEAR

Auf schwankenden Planken wankt Tom Hansen einer Zombie-Armee
entgegen — mit neuen Ideen und alten Fehlern.

den Wellen, standig muss Tom
schwingenden Kranhaken aus-
weichen und darauf achten,
dass ihn keine Riesenwelle von
Bord spiilt. Denn dann ware das
Spiel sofort zu Ende, und Sie
miussten an einem der gerade
anfangs diinn gesaten Speicher-
punkte wieder einsteigen. Das
Schlingern und Kabbeln sorgt
zusammen mit den gelungenen
Regeneffekten fiir maéchtig
Atmosphare. Im Schiffsbauch
oder auf der Bohrinsel dominie-
ren dagegen d6de Innenrdume.

Turbo-Zombies

Im Gegensatz zu den schlurfen-
den Gestalten aus Resident Evil
oder der Silent Hill-Reihe sind die
Cold Fear-Mutanten flott unter-
wegs. Sie stiirmen schon mal ei-
nen Gang entlang oder nehmen
Tom fix in die Zange. Allerdings

gibt es nur eine Hand voll Geg-
nertypen, darunter eine offen-
sichtlich aus Half-Life 2 geklaute
Headcrab. Genretypisch iiber-
steigt der IQ des Geziichts nie
die Zahl der Patronen in Toms
Pistole. Apropos Knarren: Die
Auswahl an Schief8priigeln ist
vergleichsweise klein. Tom be-
ginnt mit einer Pistole mit Ta-
schenlampe und Laserpointer.
Lobliche Ausnahme in der Bal-
ler-Tristesse: Mit einer Duftstoff-
Harpune locken Sie Exocels an
und idealerweise ins Verderben.

Vor, zuriick, vor, zuriick

Was macht ein Entwickler,
wenn das Schiff-Bohrinsel-Sze-
nario das Aktionsgebiet ein-
schrankt? Genau, er schindet
mit nervigen Laufratseln Spiel-
zeit. In Cold Fear lauft der Held
standig vom Vorder- zum Ach-

SCHWANK-BUG

Argerlich: Tom gleicht das
Schwanken des Schiffes aus und

einen Bug bleibt er dort hangen Einziger Ausweg Ein

Zombie totet den Helden oder Sie beenden das Spiel.
Allerdings kommt dieser Fehler nur sehr selten vor.

terdeck und wieder zuriick, um
Magnetkarten zu besorgen, Tii-
ren aufzuschlieRen oder Gene-
ratoren zu aktivieren — das ist
Spieldesign von vorgestern.

%- -
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LEBEN

Im Maschinenraum des Schiffes fallen tiberraschend Zombies von der Decke.

Mit ihrem Tentakel lassen sich die Exocel-Headcrabs von oben fallen.

ACGTIONSPIEL ACTION

Wellen schwappen uber Deck und fligen Tom Schaden zu.

Der ausgeweidete Wal links dient den Exocels als Futterstétte.

Umso schlimmer, dass Sie trotz
dieser »Tricks« bereits nach acht
Stunden den Abspann sehen.
Passend zu den simplen Rat-
seln gibt’s kein Inventar: Schliis-
sel, Medipacks etc. benutzt Tom
Hansen automatisch. Mit ange-

schlagener Gesundheit bleibt
nur der lange Treck zur Kranken-
station des Walfangers. Bei dieser
Rennerei absolut unverzeihlich:
Es gibt im Spiel keine Karte! Oft
hetzen Sie Tom orientierungslos
durch Schiff und Bohrinsel.

ten muss Hansen wehrlose KI-
Gefahrten beschiitzen, etwa die
russische Wissenschaftlerin An-
na. Die tappt in Toms Gefolge
blind durch die Zombiehorden
und wehrt sich nicht gegen At-

tacken. Eine Herausforderung
ist diese willkommene spieleri-
sche Abwechslung trotzdem
kaum. Ein Koop-Modus wie in
Obscure fehlt.

00 HOTLINE: (0190) 882 421 10

Mutanten aufler Sicht

Normalerweise beobachten Sie
Toms Treiben aus vorgegebenen
Kameraperspektiven. Die erzeu-
gen zwar viel Horror-Flair, dafiir
uberraschen Feinde den Helden
oft unfair aus dem toten Wink

Die meiste Zeit aktiviert man
deshalb per rechter Ma}ﬂgte

die Schulterperspektive r‘r& der

. Die Aufgaben sind i ‘_-' Sie missen etwa das

Waffe im Anschlag, die als Sta
_Funkgerat nebst —%- find&). ler Wi

dardansichti%' N

=

o~ [~

MARKUS SCHWERDTEL

Ich mag Horror-Spiele — wenn sie gut gemacht sind. Auf den ersten Blick ist
bei Cold Fear alles in Butter: das Szenario ist ungewdhnlich und das schwan-
kende Schiff macht atmosphdrisch eine Menge her. Aber nach und nach tre-
ten die Schwéchen zutage: nervige Rétsel, doofe Gegner, kein Inventar. Und
warum schafft es Superkdmpfer Hansen nicht, kniehohe
Hindernisse zu Uberspringen? Fast schon ein Gliick, dass

TavW o

markus@gamestar.de

die eigentlich stimmungsvolle Metzelei vorbei ist, bevor
man sich tiber die Mangel aufregen kann. Meine Hoffnun-
gen ruhen auf einem zweiten Teil. Dann bitte mit der glei-
chen Atmosphére, aber etwas mehr Spieldesign dahinter.

»Kurz-Horror mit Seekrank-Garantie«

06/2005 GameStar

| I Rad. 9500/9600
. cal. . I Radeon X600

N UMFANG

COLD FEAR AcTIONSPIEL

PUBLISHER  Ubisoft / Darkworks RELEASE (D)  28.4.2005
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 45 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 3 CDs, 20 Seiten Handbuch  Usk nicht gepriift

GEEIGNET FUR
FORTGESCHRITTENER

EINSTEIGER |
Obscure (76, GS 08/04) Kurzer, aber packender Highschool-Horror.
Silent Hill 4 (51, GS 11/04) Optisch hilbsch, starke spielerische Mangel.

TECHNISCHE ANGABEN

3D-GRAFIKKARTEN
Geforce 2/4 MX
Radeon 9000

I Geforce 4Ti

0 AB-18-DVD:
Video-Special

—

VERGLEICHBAR MIT

PC MINIMUM

1,2 GHz Intel
1,0 GHz AMD
512 MB RAM
1,6 GB Festpl.

_PC OPTIMUM

2,4 GHz Intel
XP 2200+ AMD
512 MB RAM
1,6 GB Festpl.

I GF FX 5800/5900
I Radeon 9700/9800
1 Geforce 6600/GT
I Radeon X800/X850
I Geforce 6800
M Stereo

1,6 GHz Intel
XP 1800+ AMD
512 MB RAM
1,6 GB Festpl.

LAUTSPRECHER M 2 vorne, 2 hinten W51

BEWERTUNG
GRAFIK

SOUND

BALANCE
ATMOSPHARE
BEDIENUNG

© coole Verwisch-Effekte @ Texturen @ Animationen

© Donner, Knarren, Keuchen @ wenig Musik

© behutsamer Einstieg @ unfaire Momente

© Geisterschiff-Stimmung @ Schwank-Effekt

© Perspektivenprobleme @ Speicherpunkte @ keine Karte

© zwei Schauplatze @ kurze Spielzeit

LEVELDESIGN © Schiff & Bohrinsel @ sinnlose Lauferei -

KI © glaubwiirdige Zombies... @ ...rennen blind ins Verderben g - 2
WAFFEN & EXTRAS F
HANDLUNG

© Harpune @ Standardwaffen @ Held kann nicht springen

© 6de Experiment-schiefgelaufen-Story @ vorhersehbar erzahit

PREIS/LEISTUNG MANGELHAFT

EINGEWOHNUNG 30 Minuten  S0L0-SPASS 8 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS —

FaziT: ZU KURZES GEISTERSCHIFF-GEGRUSEL.
v /f;./

~"/ i J — / 85



Alles klar am Sonar?

DANGEROUS WATERS

ACTION SEESCHLACHT-SIMULATION

Versteckspiele in todlicher Tiefe, Raketenangriffe auf Konvois — Seeschlachten sind heutzutage extrem
spannende Angelegenheiten. Vor allem, wenn Sie U-Boote, Schiffe und Fluggerat selber steuern.

S ie schnurren leiser als
ein PC-Liifter und ver-
drangen mehr Wasser als ein
Flugzeugtrager des Zweiten
Weltkriegs: Moderne Atom-U-
Boote gehodren zu den gefahr-
lichsten Waffentragern iber-
haupt und sind die heimlichen

Stars in so manchem Techno-
Thriller. In Dangerous Waters
spielen Sie als Kapitan auf rus-
sischer oder US-Seite Katz und
Maus mit dem Feind - oder be-
geben sich mit Fregatten, Hub-
schraubern und Flugzeugen
selbst auf die Pirsch.

Dramatik in Blau

Spannung muss nicht immer
gut aussehen. Von einer sim-
plen, grofitenteils langweilig
blauen Ubersichtskarte aus
kommandieren Sie Thr Boot
(insgesamt gibt es fiinf Typen,

siehe Extrakasten).Je nach Mis-
sion missen Sie die unter-
schiedlichsten, stets sehr an-
spruchsvollen Vorgaben erfiil-
len. Mal gilt es, samtliche Fein-
de zu orten und sich dann unge-
sehen zu verdriicken. Oder Sie
versuchen unter Zeitdruck, Thre

kranke Crew im rettenden Ha-
fen abzusetzen, ohne dem mas-
siven Schiffsverkehr in die Que-
re zu kommen. In einem ande-
ren Szenario sollen Sie einen be-
stimmten Tanker einwandfrei
identifizieren und ihn dann auf
den Meeresboden versenken.
Doch ganz egal, wie die Vorga-
ben auch aussehen: Eine Partie
Dangerous Waters entwickelt
sich jedes Mal zu einem span-
nenden Versteckspiel mit den
meist iiberall lauernden Geg-
nern. Spatestens wenn ein
feindliches Ping-Gerdusch die
Ruhe unter Wasser durchbricht,
kommt Panik unter dem Meer
(und natiirlich vor dem Moni-
tor) auf. Denn dann steht der er-
ste Torpedoangriff auf Thr Boot
garantiert kurz bevor.

Burnyy

CLASS
COURSE
SPEED 20 KTS
DAMAGE

SOVAEMENNYY DDQ
a

Lautloser Sieg

| -, Al |  Was man nicht hort, kann man
auch nicht bekdmpfen. Wer die-
se goldene Regel aller Tauch-
bootfahrer beherzigt, hat gute
Chancen, die meisten Missio-
nen erfolgreich zu absolvieren.
Dank Kernreaktor gibt Ihr Boot
kaum einen Mucks von sich, so-
lange es sich langsamer als finf
Knoten bewegt. Wenn Sie dann
noch abtauchen, kann hoch-
stens das Abspulgerausch Thres
Schleppsonars kurzzeitig die Po-
sition verraten. Das Towed Ar-
ray (so der Fachausdruck) be-
steht aus einem sehr langen
Draht, an dem etliche Lausch—
einrichtungen befestigt sind.
Die zeichnen selbst das Riilpsen
eines Wals automatisch auf. Ih-

|+ CLASSIFICATION .
R ON

9
CI0N

Zum Vergleich: die Sonarstation in einem amerikanischen U-Boot der Los Angeles-Klasse, daneben die russische Kilo-Variante.

GameStar 06/2005
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Aus dem Hafenbecken miissen Sie das Schiff sehr umstand-

lich per Hand von der Briicke aus mandvrieren.

re Hauptaufgabe besteht darin,
die empfangenen Daten auszu-
werten und biologische Ver-
dauungsgerdusche vom Rat-
tern eines Schiffsdiesels zu
unterscheiden. Aufgeteilt nach
Frequenzen erhalten Sie vom
Schleppsonar Linien, die auf
den ersten Blick wie Barcodes
wirken. So dhnlich funktioniert
das Zuordnungssystem auch.
Denn jedes Schiff verursacht
Gerauschbalken in einem ganz
bestimmten Bereich. Sie miis-
sennur in der allumfassenden
schiffseigenen Datenbank die
erfassten Signale dem jeweili-
gen Kontakt zuordnen.

Daten raten

Doch das Wissen um den
Schiffstyp verrdt Ihnen nicht,
wo der Gegner sich befindet

MARKUS SCHWERDTEL markus@gamestar.de

Mein Spiel ist Dangerous Waters nicht. Ja, zugege-
ben, wenn man sich einmal in all die Kontrollen
eingearbeitet hat, entwickeln sich schon spannen-
de Gefechte. Doch das dauert mir zu lang. Auer-
dem ist mir die Steuerung, vor allem beim Erstellen
der Feuerleitlésung, zu fummelig. Statt der 570 Sei-
ten Handbuch (auf denen zu viele
Infos zu dicht gedréngt stehen)
lese ich lieber einen &hnlich di-
cken Clancy-Roman. Oder ich
vergniige mich mit dem zugéng-
licheren Silent Hunter 3.

»Zu steile

Lernkurve« /
_

06/2005 GameStar
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Topeka
SS: LOS ANGELES (688i) SSN
e 258

4 KTS
60.0 FEET
DAMAGE: 0%

52:52/N / 158-49 E
2363 ft

SEESCHLACHT-SIMULATION ACTION

ot

PortiTowed Array,

Lpo21

Auf der Karte sehen Sie alle erfassten Kontakte (gelb markiert) und steuern samtliche Stationen des U-Bootes. Wir fahren zum

Beispiel gerade das Schleppsonar aus. Per Mausklick wechseln Sie in die 3D-Perspektive (oben rechts).

und welchen Kurs er mit wel-
cher Geschwindigkeit fahrt.
Diese Daten ermitteln Sie aus
dem TMA-System, einem grafi-
schen Analyse-Computer. Uber
regelmafig aufgefangene So-
narlinien verschieben Sie so
lange eine Art Lineal, bis es mit
bestimmten Referenzpunkten
zur Deckung kommt. Haben Sie
das geschafft (ist etwas fumme-
lig), konnen Sie die ermittelten
Werte an den Feuerleitrechner
ubermitteln. Ab sofort lassen
sich je nach Art des Kontaktes
Torpedos oder Raketen abfeu-
ern. Per Mausklick (wer mag,
kann auch per Hand die Rohre
wassern, fur Druckausgleich
sorgen und die Miindungsklap-
pen offnen) erteilen Sie den
Feuerbefehl. Haben Sie einen
Torpedo abgeschossen, kénnen
Sie wihrend der Laufzeit den
Kurs korrigieren oder den Aal
aktivieren, auf dass er sich
selbststandig sein Ziel sucht.

Barrieren im Wasser

Es geht nicht nur um das Erfas-
sen von Gegnern. Der voraus-
schauende Skipper halt sich im-
mer einen Fluchtweg offen.
Doch wohin fliehen im offenen
Wasser? An diesem Punkt kom-
men die Thermoklinen ins
Spiel, die mit dem Bathyther-
mographen erfasst werden. Bei-
de Begriffe wiirden bei einem
Scrabble-Turnier fiir fette
Highscores sorgen. Thermokli-

nen sind Wasserschichten
unterschiedlicher Temperatur,
wie sie auf den Meeren durch
Stromungen héufig vorkom-
men. Die leiten den Schall
unterschiedlich schnell und er-
schweren dadurch die Ortung
per Sonar. Wer diese Tempera-
turgrenzen aufspiirt (eben mit
dem Bathythermo-Dings) kann
sich darin oder darunter verste-
cken. Uberwassereinheiten fin-
den das U-Boot dann deutlich
schlechter. Ein besonderer Trick
besteht darin, knapp tber einer
solchen Schicht zu fahren, das
Schleppsonar aber einfach dar-
unter sinken zu lassen. So erfas-
sen Sie fast gefahrlos tauchende
Gegner, die sich ihrerseits ver-
stecken wollen.

Jede Menge Lesestoff

Damit Sie diese grundlegenden
Erfassungsstationen auch si-
cher beherrschen, miissen Sie
unbedingt das gut 570-seitige

Handbuch durcharbeiten. Sonst
werden Sie von den hunderten
Kontrollen, Schaltern und Re-
glern gnadenlos tiberfordert.
Doch die Mihe lohnt sich. Es
gibt kaum ein besseres Gefiihl,
als wenn man nach all der M-
he endlich seinen ersten Feind-
kontakt versenkt hat. Aller-
dings ist es mit Sonar und TMA
allein natiirlich nicht getan.
Denn manchmal kommen Sie
nicht darum herum, auch auf
andere Ortungssysteme zu-
riickzugreifen. Und wenn’s
selbst mit Radar und EMS nicht
klappt, hilft vielleicht das gute
alte Periskop. Im Notfall konnen
Sie alle Stationen automatisch
arbeiten lassen. Allerdings geht
dann die Spannung mangels
Herausforderung gegen Null.

Seitenwechsel

Wer sein U-Boot beherrscht,
kann die Seiten wechseln und
mit einer Fregatte der Perry-

So dick wie vier GameStars: das umfangreiche und allumfassende Handbuch.




Es gibt finf U-Boot-Typen. Das Sortiment
reicht von der russischen Kilo-Klasse, iber
Akula I und II, das amerikanische Seawolf bis
hin zur Los Angeles-Klasse.

klasse, einem Hubschrauber
oder einem Orion-Flugzeug auf
Feindjagd gehen. Dann aller-
dings miissen Sie sich in véllig
neue
einarbeiten. Hubschrauber ver-
fligen liber einen magnetischen
Anomaliedetektor, der Metall-
objekte tiber oder unter Wasser
anzeigt. Von der Orion aus ma-
chen Sie Fotos von wichtigen
Objekten. Hobbypiloten diirfen
alle Flieger sogar per Hand steu-
ern. Allerdings ist die Flugphy-
sik sehr simpel, Abstiirze kom-
men deshalb bei ein wenig
Ubung nur sehr selten vor. Und
wer so gar nicht selber fliegen
will, kann jedes Fahr- oder Flug-
zeug fast wie in einem Echtzeit-
strategiespiel auch per Maus-
klick kommandieren.

Instrumentensysteme

Grafik zum Abtauchen

Wenn Sie sich von der optisch
wenig ergiebigen Karte nicht

ALLE SPIELBAREN FAHR- UND FLUGZEUGE

Die Schiffe der Oliver-Hazard-Perry-Klasse
sind mit Raketen bewehrte Fregatten, die es
mit jedem erfassten U-Boot, aber auch Uber-
wassergegnern aufnehmen.

ACTION SEESCHLACHT-SIMULATION

abschrecken lassen, werden Sie
auch die durftige 3D-Grafik ver-
schmerzen. Vor allem Flugzeu-
ge und Hubschrauber wirken
wie aus einer zehn Jahre alten
Version des 3D-Studios ent-
sprungen. Die U-Boote sehen et-
was besser aus. Gnadenlos
schlecht sind dagegen die spar-
samen Effekte. Den Spafd an der
Unterwasserhatz verdirbt die
Gruseloptik aber absolut nicht.
Denn samtliche Instrumente
und Systeme, vor denen man
eh die meiste Zeit verbringt,
wirken sehr realistisch. Aufler-
dem klingt die Gerduschkulisse
(Schiffsschrauben, Pinggerédu-
sche) authentisch.

Neben den 25 Einzelmissio-
nen und der Kampagne mit elf
Einsatzen, erwartet Sie ein kom-
plexer Editor. Mit dessen Hilfe
erstellen Sie sogar Missionen
mit getriggerten Ereignissen.
Allerdings braucht man einige

pr———

Zeit, um sich in die fieselige
Handhabung und die komplexe
Materie einzuarbeiten. Deutlich
einfacher geht’s mit den tibers
Hauptmenii erreichbaren In-
stant-Missionen. Sie wéhlen
nur das Boot oder Flugzeug Ih-
rer Wahl, und Dangerous Wa-
ters generiert automatisch be-
liebig viele Szenarien, in denen
Sie Seegebiete abklappern, Geg-
ner suchen und versenken miis-
sen. Das klappt auch im Mehr-
spielermodus via LAN gegen bis
zu sechs Kapitane.

[ SUPPORT: WW\W.BATTLEFRONT.COM

PUBLISHER  Battlefront.com
SPRACHE Englisch
AUSSTATTUNG ~ 2 CDs, 570 S. Hb., Kurzanleitung

DANGEROUS WATERS SEESCHLACHT-SIMULATION

MINI-FAQ

Ist Dangerous Waters wie Silent Hunter 3?

Nein. Silent Hunter 3 ist ein reinrassiges U-Bootspiel,
bei dem das Zielen der Torpedos und die anschlie-
Rende flucht vor Gegnern im Mittelpunkt steht. In
Dangerous Waters steuern Sie dagegen moderne U-
Boote, Kreuzer, Hubschrauber und Flugzeuge. Im
Vordergrund steht dabei eindeutig die Bewéltigung
der hochkomplexen Erfassungstechnologie.

Wie bestelle ich Dangerous Waters?

Dangerous Waters wird ausschlieBlich tber das Inter-
net vertrieben. Auf www.battlefront.com kdnnen Sie
das Spiel bestellen. Die Standardversion kostet 45
Dollar inklusive Anleitung als PDF-Datei. In gedruck-
ter Form schlégt sie mit zehn Dollar extra zu Buche.
Achtung: Sie benétigen zur Bestellung unbedingt ei-
ne Kreditkarte. Der Versand erfolgt von Irland aus.

DANSRTFERZ

RELEASE (D) 22.2.2005
CA.PREIS 45 bis 55 Dollar
N . O DVD:
USK nicht gepriift Video-Special

GEEIGNET FUR
EINSTEIGER |

FORTGESCHRITTENER |

PROFI ;%}iv
8 9 10 ( '.ll’
\

VERGLEICHBAR MIT  Silent Hunter 3 (88, GS 05/05) Deutlich zuganglicheres U-Boot-Spiel.
688 (1) Hunter/Killer (67, GS 10/97) Im Vorgénger steuerten Sie nur ein U-Boot. [J GAMESTAR.DE:
Screenshot-
TECHNISCHE ANGABEN Galerie

Der MH-60R Seahawk wird benutzt, um Or-
tungsbojen abzuwerfen. Der Sikorsky-Hub-
schrauber feuert aber auch selber Torpedos

und Raketen auf Seeziele ab.

MICK SCHNELLE mick@gamestar.de

Ha, seit der Vorgénger 688(1) Attack/Hunter nicht mehr unter XP lauft, bin
ich auf der Suche nach einem guten Atom-U-Bootspiel. Dangerous Waters
kommt mir da gerade recht. Sicher muss man sich eine Ewigkeit in sémt-
liche Stationen der Schiffe, Boote und Flugzeuge einarbeiten. Aber das al-
lein macht mir schon jede Menge Spal3. Wenn ich dann das gelernte Wis-
sen erfolgreich in die Tat umsetzen kann, vergesse ich auch gern die po-
pelige Grafik aus dem letzten Jahrtausend.

Die P-3C Orion ist ein langsam fliegender
Aufkldrer, der auch Fotos machen kann.
AuBerdem ist er mit Torpedos und ein paar
Anti-Schiff-Raketen bewaffnet.

Ganz besonders hoch rechne ich den Entwicklern die
akkuraten Erfassungssysteme an. Ja, die Steuerung ist
nicht immer logisch, doch daran gewdhnt man sich
schnell. Ich liebe die spannenden Gefechte tief unter
dem Meeresspiegel. Falls es einen zweiten Teil geben
sollte, hétte ich nichts gegen hiibschere Grafik.

»Faszination durch Technik«

3D-GRAFIKKARTEN quickunk IR
I Geforce 2/4 MX I GF FX 5800/5900 550 MHz Intel 1,0 GHz Intel 1,2 GHz Intel

I Radeon 9000 I Radeon 9700/9800 550 MHz AMD 1,0 GHz AMD 1,0 GHz AMD

I Geforce 4Ti I Geforce 6600/GT 128 MB RAM 256 MB RAM 512 MB RAM

I Rad. 9500/9600 M Radeon XB00/X850 955 MB Festpl. 955 MB Festpl. 955 MB Festpl.

I Radeon X600 I Geforce 6800

LAUTSPRECHER 1M Stereo M 2 vorne, 2 hinten ds.t 6.1

MULTIPLAYER GUT

FAZIT packende Seegefechte
MODI wie Solospiel via LAN und Internet

BEWERTUNG

GRAFIK © akkurate Instrumente @ simple Schiffsmodelle

SOUND © Original-Gerausche © satter Orchestersound

BALANCE © Gegner mogeln bei der Sonar-Erfassung nicht
ATMOSPHARE © viel Hightech-Flair @ magere Missionsbriefings
BEDIENUNG © Schalter per Maus bedienbar @ schwache Menifiihrung
UMFANG © komfortabler Missionsgenerator @ 25 Missionen
MISSIONSDESIGN © sehr unterschiedliche Ziele @ teilweise unspektakular
KI © Gegner suchen aktiv und lassen sich kaum irritieren
REALISMUS © physikalisch korrekt umgesetzte Sonaranalysen
KAMPAGNE © abwechslungsreiche Ziele @ keine Story

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT
EINGEWOHNUNG 4 Wochen  S0L0-5PASS 50 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden

75 |
FaziT: SPANNENDE GEGNERHATZ FUR HIGHTECH-FANS. ""p,“svﬁs
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ACTION ACTION-ADVENTURE

E sistja bekannt, dass der
Kollege Graf seine Grab-
belfinger gern mal ins redaktio-
nelle Schokoladenfach senkt,
mit durchaus profimafiigem Ge-
schick und nicht zu leugnender
Eleganz im Abgriff. Die Eskapa-
den des Schokoschleichers sind
aber blofie Jungenstreiche im
Vergleich zum Handwerk einer
echten Expertin: Anya Romanov,
sexy Fassadenkletterin im nacht-
schwarzen Lederdress, mopst die
Zukunftsmetropole Forge City
leer. Weil die Rabenlady in Mau-
scheleien der Machtkader stol-
pert, missen Sie ihr mit Tasten-

&\

Hoch tiber dem Hof balanciert Anya auRer Sichtweite der Soldaten.

Nachts, wenn die Frau kommt

4|

STOLEN

Tiefer Ausschnitt, schicke Finger — Superdiebin Anya Romanov schltipft
in offenherziges Leder und geschlossene Gebaude. In diesem Spiel
stirbt niemand, aulRer unser Glaube an englische Designer.

Nur nicht ungeduldig werden: Diebesdame Anya presst sich hinter den Safe und wartet, bis der Wachmann geht.

talent und Timing aus der Pat-
sche helfen — ohne einen ein-
zigen Gegner uber die Klinge
springen zu lassen.

Bitte nicht beriihren

Wenn Anya auf Raubzug geht,
spielt sich das wie eine Mi-

schung aus Prince of Persia und
Splinter Cell: Mit flinker Akroba-
tik springt, schwingt und han-
gelt das Supergirl tber jedes
Hindernis, Wachleute trickst sie
durch lautlose Schattenldufe
aus. Zwar kann die Diebin Geg-
ner von hinten wiirgen oder in

Zweikampfen bewusstlos pri-
geln, allerdings rappeln sich die
Jungs nach einer Minute wie-
der auf — und rufen per Funk
erst mal Verstarkung, die dann
eine zeitlang jeden Winkel
durchstobert. Wer unentdeckt
bleibt, lebt leichter. In Anyas Ar-

Zum SchieRen mit Schock-Munition schalten Sie in die Ego-Perpektive.

GameStar 06/2005
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Abseilen gehdrt zum Diebeshandwerk. Vorsicht vor den Strahlen!

senal: Tracker-Pfeile, die Wa-
chen markieren und mit Sicht-
kegel auf der Karte anzeigen,
Neutralisator-Munition, die Lam-
pen 16scht und Kameras lahm
legt. Wenn’s den Wachen zu
finster wird, leuchten sie aller-
dings mit Taschenlampen in
die Ecken. AuRerdem kann An-
ya Fallen auslegen, per Sonar
durch Tiiren lauschen, Gerausch-
geber als Ablenkung nutzen -
oder schlicht pfeifen. Die auf-
merksamen Wéchter sind zwar
schnell alarmiert, aber auch
leicht abzuschiitteln; oft gentigt
schon die Flucht in den néch-
sten Raum, und die Jungs blei-
ben ratlos vor der Tiir stehen.

Riesenklauerei?

Die stereotype Story um einen
machtgierigen Politiker fiihrt
Anya ins ortliche Museum, ins
Gefingnis, in eine Firmenzen-
trale und eine Sendestation —das
war’s, nach vier Missionen lauft
der Abspann. Zwar spielen Sie
an jedem Level gut zwei Stun-
den, dafiir ahneln sich die Ge-
béaude im Look wie in den Aufga-
ben: Schieben Sie sich in einen
Komplex durch den Fahrstuhl-

CHRISTIAN SCHMIDT

Schleichen, Herumdriicken, ab und zu wird mal ge-
schossen — das kannten wir bisher nur aus der FuB3-
ball-Bundesliga. Dagegen werden die Millionen in
Stolen ehrlich verdient, mit harter Tastaturarbeit.
Profispieler scheuchen die Diebin so elegant durch
fair gestaltete Missionen, dass gelungene Kombina-
tionen Stolzhormone ins Blut pumpen.

Das muss freilich Belohnung genug

sein, denn sonst bietet Stolen kaum

Motivation — trister Look, 6de Story,

viel zu kurz. Mir hat's Anyas Rétsel-

Action angetan, Sonntagsspielern

kann Stolen gestohlen bleiben.

christian@gamestar.de

= }

»Dieb in my heart«

06/2005 GameStar

schacht tiber Lagerhallen in Bii-
rogange vor, geht’s im nichsten
Haus durchaus mal von Lager-
hallen iiber Biirogiange in den
Fahrstuhlschacht. Immerhin gibt
Kollege Louie tber Funk Tipps
und markiert das Ziel auf der
Karte, dezente Leuchtpunkte zei-
gen in kniffligen Situationen, wo
Anya weiter klettern kann —fair.
Diebesaktionen 16st Stolen tiber
Minispiele. So miissen Sie zum
Schlosserknacken passende Die-
triche auswahlen, in Computer
hackt sich Anya, indem sie
Leuchtcodes korrekt nachtippt.
All das geschieht meist unter
Zeitdruck, denn an Tiiren sollte
die Schleicherin nur hantieren,
wenn die nahe Wache gerade in
die andere Richtung guckt.
Anyas Handlungsvielfalt hat
ihren Preis: Allein sechs Aktions-
tasten sind fiir Bewegungen wie
Springen, Ducken oder an Wan-
den Hochrennen nétig, oft noch
doppelt belegt. So driickt Anya
im Stehen Wachen die Luft ab, in
der Hocke angelt sie ihnen dage-
gen Beute aus der Tasche. Gern
stiirzt die Katzendame auch an
Fassaden in die Tiefe, weil Sie
aus Versehen die falsche Taste
gedriickt haben —dann geht’s zu-
rick zum letzten Kontrollpunkt,
denn freies Speichern kennt Sto-
len nicht. Ubrigens sichert das
Spiel erreichte Abschnitte nicht
automatisch; wer das Spiel ver-
lasst, ohne von Hand zu spei-
chern, darf am néchsten Tag
schreiend von vorn beginnen.

Leider geschlampt

Das englische Studio Blue 52 hat
Stolen gleichzeitig fiir PC und
Konsole entwickelt —man sieht’s
an der Grafik. Blockige, detailar-
me Rdume bleiben weit hinter
aktuellen Standards zuriick, da-

ACTION-ADVENTURE ACTION

Test

SPIELEND EINBRECHEN
'\

// Schioss knacken: Lautt.

[ Y
Riicktaste - Beenden

Das Sonar zeigt Anya, wenn Gegner im Nebenraum L&rm machen.

fiir machen die exzellenten Ani-
mationen der geschmeidig hu-
schenden Heldin einiges wieder
wett. Weniger schon sind dum-
me Design-Schlampereien. In
engen Raumen schaltet die
Kamera auf eine feste Perspek-
tive, dann wird die Steuerung
der Diebin zum Argernis. Die
Figuren werfen mitunter absur-
de Schatten, je nach Auflésung
schneidet das Spiel in Fenstern
Informationen ab. Ahnlich
zweischneidig ist die Synchro-
nisation: Zwar machen die
deutschen Sprecher ihre Sache
gut, dafiir sind manche Videos
nicht lippensynchron. Auf der
DVD liegen alternativ auch die

/ Sate knacken: Liutt.

] ‘Stahl schneiden: Lauft:
% Prigint abgesdiissen

—-

}'\E-’ Ll e -NE
L

Riicktaste - Beenden

Drei der Minispiele, mit denen Anya Aufgaben I6st:
Schlosser knacken per Dietrich-Auswahl, Safes 6ff-
nen durch Lauschen aufs Klickgerdausch, Stahl auf-

englische Originalversion und
drei weitere Sprachen bei. 48l

STOLEN ACTION-ADVENTURE

Hip Gamens / Blue 52
Deutsch
DVD-Box, 1 DVD, 16 S. Handbuch

GEEIGNET FUR

EINSTEIGER \ FOR
VE ARMIT  Prince of Persia 2 (81, GS 01/05) Akrobatik plus fordernde Kampfe.

Tomb Raider 6 (52, GS 09/03) Auch ‘ne Frau, springt und schie3t mit vielen Macken.

TECHNISCHE ANGABEN
3D-GR/ RTEN
Geforce 2/4 MX
Radeon 9000
Geforce 4 Ti
Rad. 9500/9600
I Radeon X600
LAUTSPRECHER

PC OPTIMUM

2,2 GHz Intel
XP 2000+ AMD
512 GB RAM
2,7 GB Festpl.

I GF FX 5800/5900
Il Radeon 9700/9800
1 Geforce 6600/GT
Il Radeon X800/X850
I Geforce 6800
M Stereo

1,0 GHz Intel
1,0 GHz AMD
128 MB RAM
2,7 GB Festpl.

1,8 GHz Intel
XP 1600+ AMD
512 MB RAM
2,7 GB Festpl.

M 2 vorne, 2 hinten W51

BEWERTUNG
GRAFIK

© blockig, detailarm, trist € exzellente Animationen

© coole Titelmelodie © passende Musik © gute Sprecher
© Tipps und Leuchthilfen @ fordernd, aber fair

© spannende Versteckspiele @ wenig Abwechslung
BEDIENUNG © Tastenakrobatik @ kein freies Speichern
UMFANG
LEVELDESIGN

© lacherliche vier Missionen

© lange Levels @ gleichformig, Wiederholungen
KI © aufmerksame Gegner @ leicht abzuschiitteln
WAFFEN
HANDLUNG

© vielseitige Spezialausriistung © alles sinnvoll einsetzbar

© nette Videos @ ideenlos und maRig erzahlt

PREIS/LEISTUNG MANGELHAFT

EIN NG 30 Minuten S0 S 8 Stunden  MULTIPLAYE]

FaziT: SEXY DIEBESTOUR, VIEL ZU SCHNELL VORBEI.

schweien durch Nachfahren der Linie.

QUICKLINK

4.4.2005
40 Euro :
ab 12 Jahre " Test-Check
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In Episode 1 treffen die Helden auch auf Darth Maul.

RS ~cTioN 3D-ACTION

Die Riickkehr der Plastik-Ritter

LEGO STAR WARS

Angst vor dem Lizenz-Overkill? Keine Sorge: Statt
zwei Marken stehen in Lego Star Wars liebevolle
Prasentation und viel Humor im Vordergrund.

W elcher kleine Junge sitzt
nicht gerne in einem
riesigen Haufen Legoteilchen
und baut fantasievolle Raum-
schiffe? Und welcher Erwachse-
ne erinnert sich nicht gern an
diese Zeit zurtick? Gut, das es Le-
go Star Wars gibt. Im 3D-Ac-
tionspiel von Eidos spielen Sie
die grofiten Momente der neu-
en Star Wars-
Trilogie selbst
nach - mit
niedlichen
Legofiguren
als Helden.

Jedi-Bau-Meister

In Lego Star Wars stehen drei
Kampagnen mit je sechs Missio-
nen zur Auswahl. So erobern Sie
etwa mit Qui-Gon, Obi-Wan
und Prinzessin Amidala Naboo
zuriick oder kdmpfen mit un-
zéhligen Jedis in den Klonkrie-
gen. Der Clou: Sie sind stets mit
mehreren Figuren unterwegs
und miussen hin und wieder
den Charakter wechseln, um
mit dessen Spezialfdhigkeiten
die recht leichten Ratsel zu kna-
cken. Beispielsweise kann nur
R2D2 bestimmte Tiiren 6ffnen
oder Amidala per Seilwinde ho-
her gelegene Plattformen errei-
chen. Jedis wie Anakin oder nur
Yoda dirfen zudem mit der
Macht Legoteile manipulieren
und so aus einem losen Haufen
eine Treppe bauen. Knifflig: Wer
die immer auf drei bis fiinf be-
grenzten Kl6tze in der falschen
Reihenfolge per Machtspruch
bewegt, kommt oft nicht weiter.

Zu kurz? Dann
eben zu zweit!
Die Entwickler steckten viel Lie-
be ins Detail: So zerfallen vom
Lichtschwert getroffene Gegner
aufwandig animiert in ihre Ein-
zelteile. Dazu gibt’s Original-
Toneffekte und Musik aus den
Filmen. In den sehr lustigen
Zwischensequenzen agieren
die stummen Legofiguren wie
Pantomimen - Slapstick garan-
tiert. Grof3tes Problem: Nach et-
wa acht Stunden ist das Spiel
vorbei, Profis schaffen es sogar
noch schneller. Daftir gibt's den
motivierenden Koop-Modus, in
dem Sie zusammen mit einem
Freund die Solo-Missionen noch
mal spielen kénnen. AN
[J HOTLINE: (0190) 839 582 1,86 €/MIN

-

Der Klonkrieg tobt! Mit Mace Windu vermdbeln wir Geonosianer, wéhrend die Kl-gesteuerten
Jedis im Hintergrund aushelfen. Symbole zeigen an, wieviele Droiden Sie verschrotten miissen.

DANIEL MATSCHIJEWSKY danielm@gamestar.de

Bei Lego Star Wars werden Kindheitstraume wahr: Im Sternenkrieg mit
kleinen Legofiguren das Lichtschwert zu schwingen — groRartig! Schreibe

ich hier etwa mit dem Herz eines Sechsjéhrigen? Vielleicht.
Aber es sind die liebevollen Details und schragen Ideen,
die mich jedes Alter vergessen lassen. Schade, dass nach
ein paar Stunden schon der Abspann erscheint, da hat-
ten ein zweiter Schwierigkeitsgrad oder zusatzliche Auf-
trage in den alten Episoden Wunder gewirkt. Trotzdem,
Junge und Junggebliebene kénnen zugreifen.

»Stein flr Stein machtig Spali«

LEGO STAR WARS 3p-AcTioN

PUBLISHER  Eidos / Traveller’s Tales RELEASE (D)  21.4.2005
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 45 Euro oo
AUSSTATTUNG ~ DVD-Box, 1 CD, 26 Seiten USK ab 6 Jahre Test-Check

GEEIGNET FUR s
PROFI -
ASD)

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER |
oy

VERGLEICHBAR MIT Jedi Knight 3 (84, GS 10/03) Intensive Star Wars-Action mit tollen Nahkampfen. (.',//
Robots (69, GS 06/05) Buntes, auf Kinder zugeschnittenes Actionspiel mit Lizenz.

[ GAMESTAR.DE:

TECHNISCHE ANGABEN Screenshot-

3D-GRAFIKKARTEN Galerie

I Geforce 24 MX I GF FX 5800/5900 1,0 GHz Intel 1,5 GHz Intel 2,4 GHz CPU QUICKLINK
Radeon 9000 [ Radeon 9700/9800 1,0 GHz AMD XPI500+AMD  XP 2400+ AMD

I Geforce 47Ti I Geforce 6600/GT 256 MB RAM 256 MB RAM 512 MB RAM

I Rad. 9500/9600 I Radeon X800/X850 500 MB Festpl. 500 MB Festpl. 500 MB Festpl.

Il Radeon X600 I Geforce 6800 Gamepad Gamepad

LAUTSPRECHER I Stereo M 2 vorne, 2 hinten W51 6.1

BEWERTUNG

GRAFIK © tolle Animationen © Effekte @ polygonarme Figuren

SOUND © Original-Effekte und -Musik @ keine Sprachausgabe

BALANCE © stetiger Schwierigkeitsanstieg @ fiir Profis viel zu leicht

ATMOSPHARE © lustiger Sternenkrieg im Plastik-Look @ Originalfiguren

BEDIENUNG © eingéngige Steuerung @ leichte Kameraprobleme

UMFANG © spaRiger Koop-Modus @ drei sehr kurze Kampagnen

LEVELDESIGN © liebevoll gebaute Levels © viele Ratsel und Sprungeinlagen

KI © manche Gegner weichen zuriick @ Feinde greifen stupide an

WAFFEN © viele Charaktere mit eigenen Fahigkeiten @ Specialmoves

HANDLUNG © die groRten Momente aus den Filmen zum Selberspielen

PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND

EINGEWOHNUNG 10 Minuten  S0L0-SPASS 8 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 8 Stunden

B FaziT: KURZES, LUSTIGES ACTIONSPIEL — NICHT NUR FUR KINDER.
— ~
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MARINE CORPS

Neue Ausstattung und alte Macken fur Séldner.

I n einer Dienstvorschrift
der Bundeswehr heif3t
es angeblich: »Ab einer Wasser-
tiefe von einem Meter beginnt
der Soldat selbststandig mit
Schwimmbewegungen. Hierbei
entféllt die GruSpflicht«. Auch
ohne gedient zu haben konnten
Spieler im Multiplayer-Shooter
Soldner von Jowood schon im-
mer schwimmen. Mit Marine
Corps tauchen sie nun sogar ab
oder steuern Boote. Das Addon

FABIAN SIEGISMUND

erweitert den Fuhrpark um acht
Wasserfahrzeuge, von Jetskis
Uber Patrouillenboote bis hin zu
Unterwasser-Scootern. Wenn
Sie den Scooter allerdings nicht
schon an Land in die Hand neh-
men, konnen Sie ihn im Wasser
nicht mehr aktivieren.

Marine Corps bietet erstmals
Ausriistungssets, mit denen Sie
Ihre Bewaffnung bequem mit
nur einem Klick zusammenstel-
len. Das ist umso nitzlicher, da

fabian@gamestar.de

Auch wenn Soldner Reloaded bereits bugfrei sein sollte — Marine Corps
bringt das Spiel immer noch nicht auf den finalen Stand. Rund zwei Wo-

chen nach Release gab’s schon wieder einen Patch, und
trotzdem ist S6ldner immer noch nicht ohne Fehler. Die
neuen Boote etwa stehen schon mal senkrecht im Wasser.

Addon-Kaufer mit den ubrigen Spielern auf einem Server
zu vereinen birgt aber Probleme: Wenn nur eine Partei
Uber Marines und damit zum Beispiel Uber mobile
Startpunkte verfiigt, ist die Spielbalance hiniiber.

»Nur fir eingefleischte Séldner«

06/2005 GameStar

CP _VILLAGE

In Marine Corps gibt’s nun Wasserfahrzeuge wie dieses Patrouillenboot.

das Addon 20 neue Waffen und
30 zusatzliche Land- und Luft-
fahrzeuge ins Arsenal packt.
Darunter auch deutsche Panzer
wie Leopard 2, Gepard oder Wie-
sel. Besonders niitzlich sind spe-
zielle Lkw, die als mobile Start-
punkte dienen. Auch am Him-
mel gibt’ Neues: Manche Luft-
fahrzeuge sind nun mit kamera-
gesteuerten Raketen ausgestat-
tet, die Sie per Hand ins Ziel
steuern. Thr Fluggerdt behalt
dabei den aktuellen Kurs bei.
Insbesondere bei den schnellen
Jetsist es daher schwierig, wah-
renddessen nicht abzustiirzen.

Sie konnen auch ohne Addon
Hand an neue Ausriistung le-
gen: Marines spielen namlich
auf den gleichen Servern wie
»normale« S6ldner und kénnen
dort Ausriistung verteilen. Die
zehn neuen Karten sind eben-
falls fiir alle spielbar. PrAs|
[ HOTLINE: (01805) 558 396 0,12 EURO/MIN

SOLDNER: MARINE CORPS

GENRE
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH

Multiplayer-Shooter-Addon
Koch Media / Jowood
25 Euro

Fortgeschr.

MINIMUM

1,8GHz, 6 9
512 MB 3
PREIS/LEISTUNG GUT
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SPLINTER CELL 3
MULTIPLAYER

Mit kleinen Schwachen — trotzdem brillant.

Elektromagnetische Verfolgung &in

Granate

Dank der Spezialansicht erkennen wir den getarnten Spion als diffusen Schemen.

W enn Sie das erste Mal

den »Versus«-Modus
des Schleich-Shooters Splinter
Cell 3 starten, werden Sie stut-
zen: Die Prachtgrafik des Haupt-
spiels ist verschwunden. Das be-
reits aus Pandora Tomorrow be-
kannte und nicht verdnderte
Katz-und-Maus-Spiel zwischen
Spionen (abgespeckte Sams)
und fett bewaffneten S6ldnern
(in Ego-Perspektive) basiert auf
der Vorganger-Engine - im
Gegensatz zum »Koop«-Modus,
den wir schon im Haupttest als
spielerisch gelungen und be-
sonders hiibsch gewtirdigt ha-

PETRA SCHMITZ petra@gamestar.de

Zuerst ein wenig Gequengel: Wieso ist das
denn bitte die olle Grafik-Engine im Versus-
Modus, liebe Ubis? Fehlte die Zeit? Ich bin ent-
tauscht. Und nun Lob: einfach ein klasse Spiel
— wie schon im Vorgénger. Und weil das mit
den Servern jetzt echt besser klappt, ist auch
deutlich mehr los im Internet.
Keine fehlerhaften Anzeigen,
kein schwurbeliges Gesuche
nach Gegnern. So macht On-
line-Sam SpaB. An alle, die
sich bisher noch nicht trau-
ten: Ausprobieren!

»Klappt superl«

ben. Immerhin sind die Levels
detailreicher, allerdings zuwei-
len auch deutlich grofier. Da der
Spielverlauf zwar brillant, aber
nicht actionreich ist, artet eine
Hatz auf Spione schon mal zum
Langestreckenlauf aus. Insge-
samt elf Maps kénnen nun be-
spielt werden: sechs neue plus
finf alte, iberarbeitete Karten.
Ubisoft hat gelernt und gestaltet
die Mit- und Gegenspielersuche
nun deutlich leichter. Sie finden
ratzfatz ein Spiel oder erstellen
rasch selber eins. So tummeln
sich mittlerweile an einem nor-
malen Abend fast 300 Spieler
auf deutschen und anndhernd
1.000 auf US-Servern.

Kurz zur deutschen Version
des Hauptspiels: Die Stimmen
sind exzellent, die Texte sicher
vertont. Das Programm buf3t
keinerlei Atmosphire ein. 4%l
[ ORIGINALTEST IN GAMESTAR 05/05

3D-Action
Ubisoft / Ubisoft Montreal

GENRE
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH

45 Euro
Fortgeschr.
Profis
1GHz,

256 MB
MULTIPLAYER ~ SEHR GUT
PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

MINIMUM

D
|

PROJECT
SNOWBLIND MP

Launiger Alleskénner flir Zwischendurch.

1.
PLATZ

NACHSTER

[N

Auf den Deathmatch-Karten warten die aus dem Hauptspiel bekannten Vehikel.

Z war bietet der Ego-
Shooter Project Snow-
blind gerade mal zehn nur mé-
Rig designte Karten, doch in de-
nen steckt viel Kurzweil. Denn
was die Maps nicht leisten,
schaffen die Spielmodi — Ab-
wechslung. Im Modus »Hun-
ter« machen Sie Jagd auf den
Uber-Krieger. Er hat alle Waf-
fen, ist schneller und besser ge-
panzert als der Rest. Haben Sie
ihn erledigt, werden automa-
tisch Sie zum Super-Cyborg. Die
zwei Capture-the-Flag-Varian-
ten erinnern durch ihre Solda-
tentypen an den Mehrspieler-
Klassiker Team Fortress. Der De-
molition-Modus ist eine Ab-
wandlung von Counterstrike,
nur legen beide Teams Bomben.
Entschérfte Bomben kénnen in
die Basis des Gegners zurtick ge-
bracht und dort geziindet wer-
den. Tiickisch: Wollen Sie eine
bereits entschérfte Bombe le-
gen, missen Sie damit rechnen,
dass die unter IThrer Nase hoch-
geht. Denn ein einmal gestarte-
ter Timer wird nicht wieder zu-
rickgesetzt. Schon: Auf vielen
Karten finden Sie die bereits
aus dem Hauptspiel bekannten
Vehikel und stationdren Ge-

PETRA SCHMITZ petra@gamestar.de

Wenn Entwickler Crystal Dynamics sich ein we-
nig mehr Milhe beim Kartendesign gegeben
hatte, kdnnte der Multiplayer-Part von Project
Snowblind vom spafBigen Zwischendurch-
Spielchen zum echten Kracher avancieren und
der ausgehungerten Team-Fortress-Gemeinde

neues Futter geben. Immerhin
sollte das Spiel einst ein Tak-
tik-Shooter-Ableger zu Deus

Ex werden. Aber fiir LAN-Par-

tys und den schnellen Kick im

Internet taugt es allemal.

»ldeal fur
LAN-Partys«

schiitze. So kimpfen Sie etwa in
Mechs gegen Panzer oder be-
harken diese mit einem fetten
MG. Schade: Bis man im Inter-
net eine Partie findet, vergehen

PPET]

schon mal Stunden.
[J ORIGINALTEST IN GAMESTAR 05/05

PROJECT SNOWBLIND

GENRE
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH

Ego-Shooter

Eidos / Crystal Dynamics
45 Euro

Fortgeschr.

Profis

MINIMUM 1,5 GHz,

256 MB %
MULTIPLAYER ~ GUT - 77
PREIS/LEISTUNG GUT z d
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0 DVD:
Test-Check

©

0 DVD:
Test-Check

ROBOTS

R /-;//msi

Robots beschiitzen das benétigte Ersatzteil.

R

oboter-Teenager Rodney Copper-
bottom muss Robotcity von bosen

Bots befreien. Im Actionspiel zum Anima-
tionsfilm Robots steuern Sie den metallenen
Helden durch stimmige Levels und meistern
knifflige Sprungpassagen. Die storrische Ka-
mera nervt jedoch. Trotzdem diirften be-
sonders Kinder viel Spafd haben.

£

ROBOTS

GENRE Actionspiel '
PUBLISHER Vivendi / Eurocom

CA. PREIS 30 Euro

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

PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND

698
L&

FIRE FOR
EFFECT

Sy
_ S AT L
Die Gegner weichen nicht aus und treffen kaum.

M

v L

al wieder retten Sie die Welt vor einer
Terrorgruppe. In Fire for Effect steu-

emm Sie abwechselnd den Haudrauf-
Spezialisten Raptor und die Sam-Fisher-Kopie
Stealth Owl durch 6de Levels. Taktik? Weit ge-
fehlt: Gegen die dummen Gegnerhorden
reicht stures Ballern. Zudem stéren die
schwache Grafik und viele Bugs. Pfui!

Pov|

FIRE FOR EFFECT

GENRE Actionspiel

PUBLISHER Hip Games / Asobo Studio
CA. PREIS 30 Euro

ANSPRUCH Fortgeschrittene

MINIMUM 1,0 GHz, 256 MB, 3D-Karte
PREIS/LEISTUNG UNGENUGEND

06/2005 GameStar

BACK TO GAYA

Im Keller geht’s mit Kniippel gegen Kakerlaken.
U nd noch ein Spiel zu einem Anima-
tionsfilm: In Back to Gaya verfolgen
die fingerhutgrofien Gayaner Buu und Sino
einen Dieb in die Menschenwelt. Dabei hiip-
fen Sie durch liebevoll designte Levels und
verkloppen Ungeziefer mit einfachen Spe-

cialmoves. Einsteiger werden jedoch an den
harten Sprungeinlagen verzweifeln. 41

BACK TO GAYA

GENRE Actionspiel '
PUBLISHER East Entertainment / 4 Head

CA. PREIS 30 Euro

ANSPRUCH  Fortgeschrittene |
MINIMUM 1,2 GHz, 256 MB, 3D-Karte

Y &,
“/EL 5PN

1S
g

PREIS/LEISTUNG AUSREICHEND

MORDILLO’S
JUNGLE FEVER

T arzan hétte bei diesem Spiel allen

Grund zu jaulen. In Mordillo’s Jungle
Fever springen Sie Level fiir Level von einer Li-
ane zur nichsten, um Ihre Angebetete zu ret-
ten. Daflir miissen Sie nur die Leertaste
im richtigen Moment driicken. Anspruch?
Gibt's nicht. Abwechslung? Auch nicht. Selbst
RTLs Dschungelcamp war spannender. 4071

MORDILLOS

GENRE Geschicklichkeitsspiel '
PUBLISHER Phenomedia
CA. PREIS 10 Euro
ANSPRUCH Einsteiger
MINIMUM 500 MHz, 64 MB, 3D-Karte N .
PREIS/LEISTUNG UNGENUGEND “IE1 50N>

-




TEST

STRATEGIE

WENN HOBBY -
ENTWICKLER... s

...SPIELE MACHEN... siehtdas oft schrag aus. So wie beispiels- TITELSTORY: STRONGHOLD 2

weise Darwinia, das aktuelle Spiel von Introversion. Introversion ist Mega-Test 66
eine kleine Gruppe von Teilzeit-Entwicklern, die nicht einmal ein Bi- Patch in der Packung! 66
Gunnar Lott ro haben —nicht umsonst ist das Motto der Firma »Die letzten der Beispielmission »R0ckkehr ins Kloster«_68
gunnar@gamestar.de Schlafzimmer-Entwickler«. Um so bemerkenswerter, dass Darwinia D?e Pflichten e_ines' Burgherren_______70
im Test viele Spiele mit weit, weit groBeren Entwicklungsbudgets bie co_olsten Einheiten.....—..—....72
hinter sich ldsst, auch wenn es zu hochsten Wertungsweihen aus nachvollziehbaren Technik-Check 74
Griinden nicht reicht. Aber auch so ist den Englandern ein optisch ungewohnliches, Leser-Check 75
spielerisch solides Strategie-Spiel gelungen, das zudem nur 30 Euro kostet. Lesen Sie zu TEST_S
dem Thema auch unseren Report zur Indie-Entwicklerszene ab Seite 184. Emplre? Farth 2 98
Incredible Challenge____ 102
IMPERIEN FALLEN. Empire Earth 2 enttiduschte uns beim Test, vor allem wegen Massive Assault Network 102
der nicht mehr zeitgemalen Grafik und der misslungenen Balance. Auch Cossacks 2 Yu-Gi-0h! Online 102
ist nicht ganz der Knaller geworden, den wir erwartet hatten. Und Imperial Glory, Hoff- Cossacks 2 104
nungstrager fur die Globalstrategie, schaffte den Redaktionsschluss dieser Ausgabe World at War 106
nicht ganz, den ausfiihrlichenTest finden Sie in der nachsten Ausgabe. Darwinia 108

GAMESTAR-STRATEGIE-CHARTS JUNI

Original- Aktuelle
Platz Spiel Genre Publisher Entwickler Test Wertung

1 WarCraft 3 Echtzeit-Strategie Vivendi Blizzard 08/02 (93%) 93
C&C Generéle Echtzeit-Strategie Electronic Arts EA Pacific 10/03 (89%) 90
Rome — Total War Strategiespiel Activision Creative Assembly 11/04 89
Siedler 5 Aufbauspiel Ubisoft Blue Byte 01/05 89
Die Sims 2 Aufbauspiel Electronic Arts Maxis 10/04 89
Panzers Echtzeit-Strategie DV Stormregion 07/04 (89%) 89
Age of Mythology Echtzeit-Strategie  Microsoft Ensemble 11/02 (92%) 87
Stronghold 2 Aufbauspiel Take 2 Games Firefly INEU' 86
Schlacht um Mittelerde  Echtzeit-Strategie Electronic Arts EA Pacific 01/05 86
Rise of Nations Echtzeit-Strategie  Microsoft Big Huge Games 08/02 (89%) 86
Star Wolves Weltraum-Taktik Pointsoft Xbow Software 05/05 85
Spellforce Echtzeit-Strategie  Jowood Phenomic 01/04 (86%) 84
Soldiers Echtzeit-Taktik Codemasters Best Way 08/04 (84%) 84
Dawn of War Echtzeit-Strategie THQ Relic 11/04 83
Port Royale 2 Strategiespiel Take 2 Ascaron 06/04 (86%) 83
Civilization 3 Strategiespiel Atari Firaxis 01/02 (91%) 82
Ground Control 2 Echtzeit-Strategie  Vivendi Massive 07/04 (80%) 82
Armies of Exigo Echtzeit-Strategie  Electronic Arts Black Hole 01/05 (81%) 82
Act of War Echtzeit-Strategie Atari Eugen Systems 05/05 81
Empires: Die Neuzeit Echtzeit-Strategie  Activision Stainless Steel 11/03 (86%) 8l
Full Spectrum Warrior  Echtzeit-Taktik THQ Pandemic 11/04 81
Rollercoaster Tycoon 3 Aufbauspiel Atari Frontier 12/04 81
Heroes of M&M 4 Strategiespiel Ubisoft 300 06/02 (86%) 8l
Knights of Honor Strategiespiel Sunflowers Black Sea 11/04 81
. Anno 1503 Aufbauspiel EA/Sunflowers Maxdesign 12/02 (87%) 80 6 9

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

0 24 Missionen
0 15 Epochen
0 14 Volker

0 23 Gebdude

0 70 Landeinheiten

0 31 Schiffe

0 27 Flugeinheiten
0 42 Spezialeinheiten

VERGLEICH

Besser als...

Schlechter als..

Eine kurze Geschichte von fast allem

Man sagt, es sei ein ziemliches Gluick, dass es die Mensch-
heit aus der Steinzeit in die Moderne geschafft hat. In Em-
pire Earth 2 finden Sie heraus, woran man scheitern kann.

M it allem hatten die R6-

mer gerechnet, als sie
die schweren Onager in die
Schlachtreihe schoben, als sich
die Sehnen der Ballis-
ten spannten, als die
Legiondre ihre Speere
hoben und die Leder-
riemen der Schleude-
rer flirrten; auf alles
waren sie vorbereitet,
nur nicht darauf, dass
ein B2-Bomber durch
die Wolkendecke bre-
chen und einen Feuer-
ball auf sie werfen
wirde, dass sie alle tot
umfielen. Nun ist die-
ses Ereignis geschicht-
lich nicht tberliefert,
aber wir haben es mit
eigenen Augen gese-
hen! Schlief3lich hatte
sich unsere Zivilisa-
tion den Bomber tiber
Jahrhunderte erar-
beitet, bevor wir in
Empire Earth 2 {iber
die riickstdndigen Ro-
mer herfielen.

Reichsgriindung

Weil Weltgeschichte bekannt-
lich ziemlich lange dauert, eilen
Sie im Echtzeit-Strategiespiel
Empire Earth 2 im Laufschritt
durch die Historie. Die besteht
aus 15 Epochen, erstmals einge-
fiihrt im Vorgénger Empire
Earth (86, GS 1/02) — dort durften
Sie ein Volk von der Steinzeit bis
ins Nano-Zeitalter fithren. Was
faszinierend klingt, funktioniert
nur im freien Spiel oder in Mul-
tiplayer-Partien, bei denen die
Entwicklungsstufen aufeinan-
der folgen. In den Kampagnen
bleiben Sie dagegen in jeder
Mission innerhalb einer Ara. Im
Lauf der 24 Einsétze fithren Sie
drei Zivilisationen durch viele
tausend Jahre der Menschheit:
Die Koreaner steigen unter Ih-
rer Herrschaft von Steinzeit-
Clans zur antiken Gromacht in
Asien auf. Dann geht’s weiter
mit den Preuflen, die im Mittel-
alter um Kleinstaaten kimpfen
und ein Reich griinden, iiber dem
schliefslich Kanonendonner hallt

und Gewehrkugeln peitschen.
Den Abschluss bilden die Ameri-
kaner, die im spanisch-amerika-
nischen Krieg 1898 einsteigen

>

AN

-
\

und tiber die Weltkriege
bis in die Zukunft vor-
dringen, in der Roboter

Energiestrahlen feuern.

Tu dies, tu das

Gab es im ersten Empire Earth
noch regelméafiige Abenteuer-
Einsatze, in denen Sie einen
Trupp ohne Basisbau durch die
Karte schleusten, sind nun fast

Der militarische Anfiihrer (hinten) stérkt die Moral aller Truppen, die ihn begleiten.

GameStar 06/2005




alle Aufgaben mit Siedlungs-
Management verbunden. Mehr
als das: In der Regel beginnen
Sie schon mit mehreren Dér-
fern, mindestens aber mit ei-
nem gut ausgebauten Startla-
ger. Die grundlegende Aufbau-
phase entfallt also, dafiir miis-
sen Sie sich in jedem Level erst
einmal einen Uberblick tiber die
vorhandenen Anlagen ver-
schaffen. Thre Aufgaben sind
angenehm vielfaltig und fast
immer in Haupt- und Neben-
quests geteilt. So miissen die
Amerikaner im ersten Welt-
krieg erst deutsche MG-Stellun-
gen ausnehmen, dann zweina-
he Dorfer sichern und schlief3-

DAS IST NEU

Territorien missen erobert werden, um das
Bevolkerungslimit zu heben
Kronen-System mit Boni fiir herausragende
Leistung in drei Bereichen

Der Citizen Manager ordnet Arbeiter be-
quem Aufgaben und Ressourcen zu
Einheiten-Upgrades laufen nicht mehr
Uber Einzelwerte, sondern tber Stufen
Wettereffekte und Jahreszeiten beeinflus-
sen Truppengeschwindigkeit und Sicht
Gemeinsame Schlachtpléne und ausgekli-
gelte Vereinbarungen durch Diplomatie
StraBen- und Briickenbau verbindet Sied-
lungen und beschleunigt Bewegungen
Naturkatastrophen fallen weg, stattdessen
haben Anflihrer Spezialfahigkeiten

06/2005 GameStar

it E

lich ins gegnerische Lager ein-
fallen. Nebenher sollten Sie
Suchtrupps in nahe Walder
schicken, um eine verlorene Di-
vision aufzustébern. Auflerdem
muss das Camp der verbiinde-
ten Franzosen gegen deutsche
Angriffe verteidigt werden,
wahrenddessen kreisen feindli-
che Bomber iiber dem eigenen
Lager —oft brennt es an mehre-
ren Ecken gleichzeitig, standig
ist irgendwo auf der Karte
Alarmstimmung. In einigen
Einsatzen wird die Krise zur Me-
thode: Als Koreaner fiihren Sie
zum Beispiel Riickzugsgefechte
gegen Horden einfallender Chi-
nesen, die Siedlung fiir Siedlung
niederbrennen. Sonderlich mo-
tivierend sind solche »Baue auf,
um es dann wieder zu verlie-
ren«-Einsétze allerdings nicht.

Danke. Pause.

Wenn links Soldaten sterben,
rechts Schiffe sinken und hin-
ten Biirger meutern, kommen
selbst Profis ins Schwitzen. Thr
bester Verblindeter im Getiim-
mel ist die Pausefunktion (die
auf der umstéandlichen Hotkey-
Kombination Shift-Pausetaste
liegt). Wahrend die Welt still
steht, kénnen Sie Truppen Be-
fehle erteilen und Nachschub in

ECHTZET-STRATEGIE STRATEGIE R

Um ihr Reich zu erweitern, annektieren Sie in der preuRischen Kampagne deutsche Provinzen. Dazu muss die Nachbarstadt fallen.

Auftrag geben. Aufierdem hilft
das »Picture in Picture«-Fenster:
Rechts unten zeigt Empire Earth 2
eine verkleinerte Spielansicht,
in der Sie genauso agieren kon-
nen wie im Hauptfenster. So
sind Sie theoretisch an zwei
Stellen gleichzeitig. In der Praxis
frisst die Zweitkamera enorm
Leistung; Spieler ohne Highend-
Hardware sollten das Fenster
deshalb ausschalten. Eine ande-
re Komfortfunktion, die blen-
dend funktioniert: Im »Citizen
Manager«, einem Extra-Bild-
schirm, sehen Sie auf einen
Blick die Rohstoffvorkommen
auf der Karte und wo gerade
wie viele Arbeiter die Hacken
schwingen. Ein Rechtsklick
nimmt Burger auf, ein Links-
Kklick teilt sie neuen Aufgaben
zu. Noch schneller geht’s direkt
im Spielfenster mit Klicks auf
die Ressourcen-Icons. Im Endef-
fekt missen Sie Arbeiter nur
noch selbst steuern, wenn Sie
Bauauftrége vergeben.

Landerfresser

Jede Karte in Empire Earth 2 be-
steht aus mehreren Territorien,
deren Grenzlinien als bunte
Striche durchs Gelande laufen.
Jedes Territorium kann nur eine
bestimmte Zahl von Einheiten

s

Epache 5: Antike Z

Epoche 13: Digitalzeitalter
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poche 14: Gen-Zeitalter
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erndhren, auch von Spezialge-
bauden wie der Universitat darf
pro Bezirk nur eins errichtet
werden. Deshalb ist Expansion
Pflicht, um das Bevolkerungsli-
mit zu erhéhen. Wer ein Stadt-
zentrum in unbebaute Territo-
rien setzt, ibernimmt das Kom-
mando, in umkampften Lin-
dern miissen Sie zuerst das
Haupthaus des Gegners eini-
schern. In den meisten Levels le-
ben mehrere Vélker in Nachbar-
schaft, die nicht immer feind-
lich gesinnt sein miissen. Uber
das Diplomatie-Meni schlie-
Ren Sie ausgekliigelte Vertrage,
die vom Tribut tiber Durchreise-

TECHNIK-CHECK

1024x768, niedrige Details

rechte allerhand Klauseln ent-
halten. Ihren Verbiindeten diir-
fen Sie mit Pfeilen und Kreuz-
chen einfache Angriffspléne auf
die Karte malen und zuschicken.
Sinnvoll war das bei unseren
Partien nie, denn die KI-Freunde

Bei niedrigen Details fallen die fehlenden Schatten und matschigen Textu-
ren auf. Auf Durchschnitts-Hardware ist Empire Earth 2 nur so spielbar.

Auf der Schlachtplan-Karte malen Sie Angriffswege und Ziele.

|

zogern lang und schlagen nach
eigenem Gutdinken los, ohne
Thnen Bescheid zu geben.

Alles geht besser

Auch innerhalb jeder Epoche
gibt’s genug Moglichkeiten fiir

W Uy

P i T.l!i"
doar |

&2
1280x960 hdchste Details
In der hdchsten Detailstufe bekommen
turen sind scharf. Massenszenen wie d

4

Fortschritt: Pro Zeitalter diirfen
je vier Technologien aus den
drei Bereichen Militar, Wirt-
schaft und Imperium erforscht
werden. So erhohen Sie zum
Beispiel die Durchschlagskraft
aller Reiter, die Reichweite der

i

die Soldaten korrekte Schatten, Tex-
iese belasten den Prozessor enorm.

GRAFIKOPTIONEN

® Modelldetails

Auf der niedrigsten Stufe sind die
Modelle unschattiert. Das féllt im
Schlachtgetiimmel kaum auf und
bringt etwas mehr Leistung.

odus:
Hoch
Hoch

Hoch

Sehr hoch G4

Hoch
Terraind Hoch -
Schattendetails:
4 Bild-im-Bild aktivieren
34 Schlachtfeld-Umgebung

4 Blut darstellen

© Effektdetails
Leuchteffekte wirken auch in
unteren Stufen noch gut, daftir

verschwinden Schlachtfeld-Details

wie Krater und FulRspuren.

GRAFIK

1280 x 960, 32 Bpp. V|

!!!!

Texturdetails &————
Schlechter aufgeldste Texturen
haben klare Geschwindigkeitsvor-
teile, sehen aber furchtbar aus —
Finger weg von dieser Option.

Wetterdetails ——
Nebel und Staubwolken stéren

nur, auch die anderen Effekte sind
kaum der Rede wert — wer hier
runterregelt, verliert nichts.

TUNING-TIPPS
Leistungsfresser Nummer 1 ist
die Bild-in-Bild-Option.
Selbst auf Highend-Hardware soll-
ten Sie das Fenster deaktivieren —
das bringt satte 50 Prozent Tempo.
Realistische Schattenwiirfe
von Hunderten von Einheiten
belasten den Rechner in GroR-

schlachten enorm. Die Option

»Mittel« bei den Schattendetails ist
ein Kompromiss, der einen Perfor-
mance-Schub von 40 Prozent gibt.

Setzen Sie die Effektdetails
auf die niedrigste Stufe. Em-
pire Earth 2 gleiRt und blitzt auch
dann noch ganz ordentlich, lauft
aber 30 Prozent fliissiger. Y Ak |

PERFORMANCE-TABELLE

MAXIMALE DETAILS

w 2,0MHz [800xg00!| NNl | NN | DN | N BN N N | = | =
= 10247687 | N | N | H H
o0 | 2,5GHz | 1024x768 | I | B | B [ |
= 1280xo60 | I | I | O | D | B [ |
o [3.06Hz |0es | N | N | W
XP/2000+ | 1280x960 | I | N | B | |
zglx8|_ 8| 5.8
. x<|c n L D | =D o ©
RAM| Prozessor | Pixel (£2|85|8 |55/E5/88/85/285|8¢
EI|ES|IBST|ES|8B|IE5|88|£2|83
i |2,0MHz |sooxe00)| N | I (B (BN N N | = = | =
= 1024x768" | I | N | | H .
S 25GHz | 10uxes | BN | | m
= 1280960 | I | I | BN | BN | Im [ |
S [3,0GHz | 104x768 | N | N | B
' | XP/2000+ | 1280x960 | N | I | B |

1) minimale Details

[ nichtméglich I stark ruckelnd

maRig ruckelnd, spielbar | perfekt spielbar

Der Citizen Manager zeigt alle Rohstoffe und eigene Arbeiter.

GameStar 06/2005
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Die Zukunft: Unsere Armee stiirmt gegen die Leuchtmauer, Hightech-Bomber fliegen Angriffe.

Tirme oder den Ertrag aus dem
Handel mit anderen Nationen.
In jedem der drei Bereiche ver-
gibt das Spiel auBlerdem eine
Krone an die jeweils fiihrende
Nation. Die Militdrkrone kriegt
zum Beispiel das Volk, das die
meisten und fortschrittlichsten
Truppen besitzt. Fiir ein paar
Minuten genief3t die Zivilisa-
tion dann einen frei wihlbaren
Vorteil, etwa erhohte Reichwei-
te aller Geschiitze. Zusammen
mit dem Kleinod gibt’s aufler-
dem einen Anfiihrer geschenkt,
der Spezialfahigkeiten besitzt
und die Moral aller eigenen Ein-
heiten in der Umgebung hebt.
Auch die Armee lasst sich auf-
riisten. Durften Sie in Empire
Earth noch einzelne Attribute
wie Geschwindigkeit oder Le-
bensenergie erhéhen, erkaufen
Sie nun den néchsthéheren von
vier Rangen pro Truppentyp.
Das steigert automatisch einige
der Kampfwerte der Einheit.

Und jetzt: Das Wetter

Wenn auf den Schlachtfeldern
Armeen aufeinander prallen,
lauft das nach bewéhrtem Echt-

zeit-Rezept: Jeder Einheitentyp
ist stark oder anfallig gegen ei-
nen anderen, Formationen 16-
sen sich im Nu auf, pure Trup-
penmix-Masse gewinnt in der
Regel jede Auseinandersetzung.
Auf den Meeren kreuzen
Schlacht- und Handelsschiffe,
in der Luft fliegen Jager, Bomber
und spater auch Hubschrauber
— je hoher die Epoche, desto
komplexer die Kdmpfe. Zur ulti-
mativen Ausstattung gehéren
Atomraketen und Kampf-
Mechs. Weil in vielen Einsatzen
die Jahreszeiten wechseln, an-
dert sich auch das Wetter. Bei
Regen und Schnee marschieren
Bodentruppen langsamer und
sehen weniger weit, alberne
Nebelwolken verdecken das Ge-
lande (lassen sich aber ausschal-
ten). Trotz solcher Effekte ist die
eckige Grafik nicht mehr zeitge-
mafR; vor allem die Landschaft
enttduscht. Angesichts durch-
wachsener Optik schluckt Empi-
re Earth 2in der von uns geteste-
ten Verkaufsversion erschre-
ckend viel Systemleistung — De-
tails siehe Technik-Check. &l
[ HOTLINE: (0190) 151200 0,62€/MIN.

o .

=

o)

Sinnloses Wetter:
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Im Schneesturm sehen Sie nichts. Am besten ausschalten.

ECHTZET-STRATEGIE STRATEGIE R

CHRISTIAN SCHMIDT christian@gamestar.de

Mal eine Partie zwischendurch, eine schnelle Kampagnenmission? Haha!
Vergessen Sie’s, hier wartet Arbeit. Der Computergegner baut in Windesei-
le Spitzenarmeen, in den Kampagnen kommt eine Aufgabenflut dazu,
gern auch mal unter Zeitdruck. Klar, Citizen Manager, Diplomatie und
Epochensystem geben mir unzéhlige taktische Mdglichkeiten, jedes Detail
meiner Zivilisation liegt in meiner Hand. Nur: Was habe ich davon?
Schlacht ist Schlacht, da bewegt sich das Spiel auf Giblichem Echtzeit-Ni-
veau. Eine motivierende Handlung gibt’s in Empire Earth 2 nicht. Stattdes-
sen sind die Missionen im normalen Schwierigkeitsgrad so
angelegt, dass Sie in der Regel erst einmal scheitern.

Wer gern an Herausforderungen knabbert und an Stell-
schrauben dreht, der darf hier Epoche machen. Und in
Mehrspieler-Duellen ist der Wettlauf durch die Zeit nach
wie vor eine originelle Erfahrung. Eine feine Experimen-
tierwiese fur frustresistente Profis mit modernster Hardware
— denn die Performance ist eine Unverschdmtheit.

»Das ist Arbeitc < /

MARKUS SCHWERDTEL markus@gamestar.de

Profis werden hier gut bedient: Unmengen von Einheiten, Spezialfahig-
keiten und sonstigen Métzchen sorgen fiir massig Tiefgang. Fast schon zu
viel, denn in der Hektik der Gefechte kann zumindest ich
unmdglich alle Feinheiten im Blick behalten. Dazu
kommt der harsche Schwierigkeitsgrad, bereits in den
ersten Missionen dréngt der Feind unfair stark. Warum
ich den Titel trotzdem mag? Empire Earth 2 ist endlich
mal wieder ein Epochen-Strategiespiel, die Zeitalter-
Aufstiege motivieren ungemein. AuRerdem gefallt mir der
Grafikstil, komische GroRenverhaltnisse hin oder her.

»Gestresster Burger-Meister«

EMPIRE EARTH 2 ECHTZEIT-STRATEGIE

Vivendi / Mad Doc Software

PUBLISHER RELEASE (D)  29.4.2005

SPRACHE Deutsch CA.PREIS 50 Euro

AUSSTATTUNG  DVD-Box, 2 CDs, 50 Seiten Handbuch  usk ab 12 Jahre

GEEIGNET FUR
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER | PROFI

8 9 10

Empires: Die Neuzeit (82, GS 11/03) Spannender Ritt durch die Epochen.
Rise of Nations (86, 07/03) Ausgefeiltes, episches Strategie-Abenteuer.

TECHNISCHE ANGABEN

VERGLEICHBAR MIT

3D-GRAFIKKARTEN
I Geforce 2/4 MX GF FX 5800/5900 2,0 GHz Intel 2,5 GHz Intel 3,0 GHz Intel
Il Radeon 9000 Radeon 9700/9800  XP 2200+ AMD XP 2600+ AMD  Athlon 64 2800+
I Geforce 4 Ti Geforce 6600/GT 256 MB RAM 512 MB RAM 1GB RAM
Rad. 9500/9600 Radeon X800/X850 1,5 GByte Festpl. 1,5 GByte Festpl. 1,5 GByte Festpl.
Radeon X600 Geforce 6800
LAUTSPRECHER M Stereo [ 2 vorne, 2 hinten as.1 6.1

MULTIPLAYER  SEHR GUT

FAZIT Neun gute Karten plus Zufallskarten fiir bis zu zehn Spieler im Netzwerk oder Internet.
MoDl 9 Spielmodi, darunter Conquest, King of the Hill, Regicide, Hot Spots
BEWERTUNG

GRAFIK © Wettereffekte @ hassliches Gelande @ polygonarm
SOUND © unaufdringliche Melodien @ wiederholen sich standig
BALANCE © extrem steile Lernkurve © Aufgaben-Overkill

ATMOSPHARE © historischer Rahmen @ keine Identifikationsfiguren
BEDIENUNG © Arbeiter-Manager @ Optionsvielfalt schwer zu tiberblicken
UMFANG © drei solide Kampagnen @ tolles Epochensystem
MISSIONSDESIGN © Haupt- und Nebenaufgaben @ abwechslungsreich

KI © anspruchsvoll @ Wegfindung @ teils seltsames Verhalten
EINHEITEN © riesige Auswahl © Rangsystem © Forschung

KAMPAGNEN © spannender Aufgaben-Mix @ keine Rahmenhandlung

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT
EINGEWOHNUNG 1 Stunde  S0LO-SPASS 30 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 40 Stunden

O/

76 8
FaziT: ANSPRUCHSVOLLE EPOCHEN-STRATEGIE, NUR FUR PROFIS. "’Jo,ﬂs\,ﬁs
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LI 5TRATEGEE DIVERSE

MASSIVE ASSAULT
NETWORK

Zug um Zug kampfen Profi-Taktiker im Internet.

Unsere Landungsoperation schldgt fehl.

©

0 DVD:
Test-Check

F iese Generile auf fer-
nen Welten — mehr Sto-
1y gibt’s im Runden-Taktikspiel
Massive Assault Network nicht.
Egal, im Vordergrund stehen
die Schlachten mit 26 Einhei-
ten. Falls Sie sich wundern:
Massive Assault haben wir be-

reits getestet (GS 1/2004, 68), die
Neuauflage kommt jedoch mit
einem Online-Modus daher.
Menschliche Mentoren fordern
Sie in der Internet-Lobby zu er-
sten Ubungsduellen heraus, be-
vor Sie sich an richtige Kriege
wagen. Blod: Oft miissen Sie Ta-
ge warten, bis der Lehrmeister
seine Ziige macht. Teuer: Fiir ei-
nen Monat Lobby-Service wer-
den 6,66 Euro fillig. Fiir Profis
aber durchaus spannend. A8

MASSIVE ASSAULT NETWORK

GENRE Runden-Taktikspiel
PUBLISHER Most Wanted Games /
Wargaming.net

CA. PREIS 30 Euro

ANSPRUCH Profis

MINIMUM 1,6 GHz,
128 MByte

PREIS/LEISTUNG GUT

68
Suns®

YU-GI-OH! ONLINE

Spannende Online-Kartenduelle flir Japano-Fans.

H inter Yu-Gi-Oh! Online
steckt eine gelungene
Umsetzung des bekannten ja-
panischen Sammelkartenspiels
fiir Internet-Duelle gegen
menschliche Spieler auf der
ganzen Welt. Die Gegnerzutei-
lung ist an einigen Stellen ein
wenig unfair, doch die grof3e
Kartenauswahl, die strategi-
sche Herausforderung und die

Sammelsucht durch Spielge-
winne sorgen fiir eine hohe
Langzeitmotivation. A8

GENRE Strategiespiel

PUBLISHER
CA. PREIS

Konami
Duelpass (3= fiir
30 Duelle)
Fortgeschrit.
800 MHz,

= (e1)

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT a‘li

ANSPRUCH
MINIMUM

INCREDIBLE
CHALLENGE

Faszinaton Technik: Skurrile Maschinen zum Selberbauen.

D as Spannendste an die-
sem Spiel ist seine Ge-
schichte: 1993 erschuf Jeff Tun-
nell, Kopf des Sierra-Tochterstu-
dios Dynamix, den Klassiker The
Incredible Machine. Das immens
erfolgreiche Programm wurde
oft kopiert, unter anderem von
Tunnell selbst: 2002 stellte seine
neue Firma Garage Games die
maue 3D-Adaption Chain Reac-
tion als Shareware ins Internet.
Den Oldie hat Dtp ausgegraben,
eingedeutscht und umbenannt:
Als Incredible Challenge steht die
Ex-Shareware fiir 10 Euro in hie-
sigen Laden. Besser geworden ist
das Spiel dadurch freilich nicht.
Grundidee ist die kreative
Bastelei mit Technik-Bauteilen,
die den Gesetzen der Physik ge-
horchen. So entstehen Ketten-
reaktionen: Ein Ball fallt auf ei-
ne Schere, die schneidet ein Seil
durch, an dem ein Eimer hangt
—der knallt auf einen Schalter,
durch den ein Motor anspringt
und ein FlieBband antreibt. Auf
dem rollt das lilafarbene Mons-
ter Ed ins Ziel - die Zustellung
des trigen Helden ist die Aufga-
be in jedem Level. Davon gibt’s
gerade mal 40 Sttick, deren ein-
fache Problemstellungen das
Potenzial des Spiels selten aus-
schopfen. Abhilfe schafft der

Baukasten, in dem Sie aus 65
Bauteil-Typen (darunter Staub-
sauger, Raketen oder Kanonen)

O

eigene Rétsel entwerfen. Grof3- . ?th:-check
te Genre-Neuerung ist die krude =

. S oz
3D-Grafik — vollkommen sinnlos,

denn das Drehen der Ansicht (.
bringt keine Vorteile. Stattdes-
sen lassen sich manche Teile nur
aus der Nahansicht gut greifen—
daist Zoomen angesagt. 45N
[ HOTLINE: (0900) 151005 4 1,95 o/MIN

CHRISTIAN SCHMIDT christian@gamestar.de

Das war nix, Mr. Tunnell! Incredible Challenge
bleibt in jeder Hinsicht hinter dem zwdlf Jahre
alten Original zuriick. Zudem sind selbst Gele-
genheitsspieler in wenigen Stunden durch. Der
Anspruch richtet sich an Kinder, die dank kla-
rer Aufgaben und guter Physik
Spafl haben. Fir die héssliche
3D-Grafik gibt es aber keine
Entschuldigung. Der Konkur-
rent Crazy Machines 2 (GS 01/05,
66 Punkte) ist zum gleichen
Preis die bessere Wahl.

Suy
4

Galerie

»Kinderspiel«

O GAMESTAR.DE:
Screenshot-

QUICKLINK

INCREDIBLE CHALLENGE

GENRE Strategiespiel

PUBLISHER  Dtp

CA. PREIS 10 Euro

ANSPRUCH  Einsteiger %
MINIMUM 400 MHz, 50

64 MB &
PREISILEISTUNG GUT N
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STRATEGIE ECHTZEIT-STRATEGIE

GroRe Gefechte - kleine Krieger

COSSACKS 2

Wer auf den Cossacks-Schlachtfeldern bestehen
will, braucht kluge Taktiken —und gute Augen

W as kann man von ei-

nem Spiel erwarten,
das Cossacks 2: Napoleonic Wars
heifdt? Nun, dass man zum ei-
nen auf Kosaken trifft, zum an-
deren auf den beriihmten fran-
z6sischen Feldherrn.
Tatsdchlich spielen
beide aber nur eine

0 2 Kampagnen
0 20 Schlachtfelder

Ll untergeordnete Rolle
SEEUEEIEIVRS i den Echtzeitge-
0 64.000 Soldaten in fechten »Made in

ENEEEEE D Ukraine«. Die Ent-

wickler von GSC Ga-
me World haben stattdessen
ein Sammelsurium unter-
schiedlichster Schlachten und
Scharmiitzel des 19. Jahrhun-
derts zusammengestellt, die al-
le eins verbindet: sie sind wuse-
lig und taktisch fordernd.

Briten gegen Englander

Pech fiir Curtis Farnbroe: Kaum
hat der englische Junker sein Of-
fizierspatent erhalten, da muss
er auch schon um sein Erbe
kidmpfen — gegen die eigenen
Landsleute. Eingebettet in die
missionsbasierte  Einsteiger-
kampagne erfahren Sie zusam-
men mit dem Briten alles iiber
die Finessen von Cossacks 2. Sie
lernen zum Beispiel, wie Sie
s komfortable Komman-

m Einheiten zu Schwa-
n zusammenfassen. Ein

U enii hilft dabei, die wich-

Auge zu behalten (siehe Extra-
kasten). Sinkt die durch Gewalt-
marsche und zu hohe Verluste,
leidet automatisch die Moral
und damit die Kampfkraft. Im
schlimmsten Fall16sen sich die
Schwadronen auf und verlassen
Hilfe rufend (erkennbar an ein-
geblendeten Minitexten) das
Schlachtfeld. Auch das Gelande
ist sehr wichtig: Von Hiigeln
herab feuert es sich besser, als
beim Ansturm auf einen Berg.
In Stimpfen kann es passieren,
dass Kanonenkugeln verlo-
schen, bevor sie explodieren
konnen. Aufierdem verringert
sich im Matsch die Geschwin-
digkeit simtlicher Truppen.
Insgesamt erleben Sie aller-
dings nur fiinf grofere Gefech-
te als englischer Landadeliger.
Dabei dndern sich mittendrin
schon mal die Vorgaben, und
statt des erwarteten Vormar-
sches miissen Sie urplotzlich ei-
nen Hiigel mit einer Handvoll
Musketiere eifrig gegen heran
galoppierende Dragoner vertei-
digen. Dazu gibt’s eine Hand
voll in Spielgrafik gehaltener
Zwischensequenzen, die sich
allerdings vor allem durch lah-
me Dramaturgie und schnar-
chige Vertonung auszeichnen.

Wousel-Wahn

Wer die Spiele der Cossacks-Rei-
he kennt, wird sich von den wu-
seligen Winz-Einheiten nicht
abschrecken lassen, die auf Ihr
Kommando héren. Anders als
beim Vorgéanger befehligen Sie

750 +2000

» 2 4

+90

+750  +3000

mandanten]  Marki

N —

nicht einzelne Soldaten, son-
dern immer ganze Verbande,
hier Schwadronen genannt. Fiir
die ist die gewahlte Formation
lebenswichtig. Wer seine Trup-
pen schnell zur Front bewegen
will, sollte die Jungs nicht auf
einen ermidenden Trip durch
den Wald schicken, sondern sie
in Kolonnen-Marschordnung
uber befestigte Wege laufen
lassen. Kommen Gegner in
Sicht, stellen sich Thre Mannen
auf Mausklick in Linie auf und
nehmen den Feind unter Feuer.
Sehr wichtig dabei: die Entfer-
nung vom Ziel. Auf Knopfdruck
blenden Sie nicht nur die Reich-
weite der Waffen ein. Sie sehen
an der Farbe des Bereichs auch,
ob die Feinde noch weit weg
(griin), nah genug (gelb) oder ei-
gentlich schon zu dicht an Ihren
Einheiten dran sind (rot). Denn
nach jedem Schuss laden Thre

In der Kartenkampagne erobern Sie rundenweise das alte Europa.

Nachrichten

Soldaten nach, was immer eine
gewisse Zeit dauert. Stiirmt der
Feind wahrenddessen die Stel-
lung mit Bajonetten, reibt er Ih-
re Untergebenen ratzfatz auf.

Konig von Europa

Wenn Sie Ihr Handwerk mit
Farnbroe und seinen Mannern
gelernt haben, wagen Sie sich
an die interessante Europa-
Kampagne. Auf Seiten von
Franzosen, Preuflen, Osterrei-
chern, Russen, Engldndern oder
Agyptern versuchen Sie auf ei-
ner unbelebten Landkarte run-

DAS MINIMENU

Der griine
Strich links
zeigt die
Truppen-
stérke. Der
rote
(rechts) die
Mudigkeit.
Unten
(gelb) lesen
Sie die Mo-
tivation ab.

GameStar 06/2005
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denweise alle Gegner vom
Spielfeld zu putzen. Jedes Reich
besteht aus mehreren Provin-

Leichtes Spiel: Unsere Reiter greifen fliichtende Verbande an.

keine neuen Truppen kommen.
In der gilt es, den Gegner aufzu-
splren und zu besiegen.

Beim Kampf um die Nahrungsmittel produzierende Mihle (oben) versuchen unsere Truppen eine Briicke zu stiirmen.

in Belgien. Statt frei zoombarer
3D-Grafik wackeln wie in den

ECHTZEIT-STRA

10900

leidlich schmucke Landkarte. Ge-
zoomt wird in einer Stufe — fiir
ausreichend Ubersicht absolut

zen, die bis zu sechs Rohstoffe
produzieren. Nahrung und Koh-

Nur fiir Profis geeignet sind
die ganz groff angelegten

Vorgéngern (Cossacks, American
Conquest, Alexander) hippelig
animierte 2D-Sprites iiber die

unausreichend. AT
[ HOTLINE: (01805) 299 266 0,2 €/MIN.

le sind am wichtigsten. Geht
eins von beiden aus, konnen Ih-
re Einheiten nicht mehr kdmp-
fen. Erst wenn Sie eine Armee
auf eine gegnerische Provinz
ziehen (oder der Feind das glei-
che tut), kommt es zum Echt-
zeit-Gefecht. Vorher sollten Sie
aber Schwadronen gekauft ha-
ben, wofir Sie zuséatzlich die
restlichen vier Rohstoffe (Holz,
Kohle, Gold, Eisen) brauchen.
Oder Sie investieren die Gliter
in die Sabotage von Nachbar-
provinzen. So vergiften Sie
Brunnen, weswegen eine Run-
de lang aus diesem Landstrich

MICK SCHNELLE

Schlachten. Mit bis zu 64.000
Einheiten ziehen Sie zu Felde,
um den Gegner vorgegebene
Punkte auf der Landkarte abzu-
luchsen. Richtige historische Be-
gegnungen bleiben aber Man-
gelware. Abgesehen von Aus-
nahmen wie Austerlitz spielen
sich die meisten Scharmiitzel
auf frei erfundenem Boden ab.
Besonders enttauschend: Trotz
Napoleon im Namen gibt’s we-
der den berithmten Angriff auf
Moskau von 1812 noch das legen-
dére Waterloo (1815). Die Grafik
ist vom Standard fast so weit
entfernt wie der Korse vom Sieg

mick@gamestar.de

COSSACKS 2 ECHTZEIT-STRATEGIE

PUBLISHER ~ CDV / GSC Game World RELEASE (D) 4.4.2005
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 50 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 2 CDs, 76 Seiten Handbuch  usk ab 12 Jahre 0 Co/ovD: .
- Video-Special
GEEIGNET FUR P
CAR
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER | . . Rom ( 720

VERGLEICHBAR MIT

Rome (89, GS 11/04) Exzellente 3D-Strategie mit Provinzen-Management.
Alexander (68, GS 02/05) Optisch genauso fitzelig, spielerisch deutlich leichter.

/4
(7

[0 GAMESTAR.DE:

TECHNISCHE ANGABEN Screenshot-

30-GRAFIKKARTEN ol
Geforce /4 MX M GFFX5800/5900 1,5 Ghz Intel 2,0 GHz Intel 2,4 GHz Intel LSS
Radeon 9000 M Radeon 9700/9800 XP1300+ AMD XP1800+ AMD XP2200+ AMD

I Geforce 4 Ti I Geforce 6600/GT 512 MB RAM 768 MB RAM 1,0 GB RAM

I Rad. 9500/9600 I Radeon X800/X850 1,7 GB Festpl. 1,7 GB Festpl. 1,7 GB Festpl.

Il Radeon X600 I Geforce 6800

LAUTSPRECHER 1M Stereo M 2 vorne, 2 hinten 5.1 6.1

MULTIPLAYER GUT

Ich wiinschte es wére Nacht, oder ... die Sprites waren nicht so wuselig.
Frei nach Wellington &rgere ich mich maRlos tber die vollig veraltete Gra-
fik, die dem eigentlich guten Spielkonzept permanent im Weg steht. Wie-
so kann ich nicht so weit rauszoomen wie es eigentlich nétig wére? Und
wie Nahkampfe ausgehen, kann ich nur abschétzen.

Wer sich mit diesen Schwéchen abfinden kann, be-
kommt ein interessantes Schlachtenepos, das dank dem
netten »Erobere Europac-Modus sehr gut funktio-

niert. Furs néchste Mal wiinsche ich mir allerdings
endlich eine ordentliche Grafik-Engine.

»Zu viel Wuselei«

06/2005 GameStar

FAZIT  extrem wuselige Gefechte.

MODI wie Solospiel via LAN oder Internet

BEWERTUNG

GRAFIK © viel zu winzige Einheiten @ oft uniibersichtlich

SOUND © passende Orchestermusik @ langweilige Sprachausgabe
BALANCE © Startposition sind oft sehr ungiinstig

ATMOSPHARE © Original-Uniformen und Embleme samtlicher Einheiten
BEDIENUNG © alle wichtigen Infos auf einen Blick im Minimenii

UMFANG © 20 Schlachten und Gefechte © extra Kartenmodus
MISSIONSDESIGN © kniffliges Landschaftsdesign @ sehr unterschiedliche Gefechte
KI © lasst sich kaum austricksen @ geht sehr tiberlegt vor
EINHEITEN © rund 150 Einheitentypen aus dem 19. Jahrhundert
KAMPAGNE © interessante Kartenkampagne @ kurze Einsteigermissionen
PREIS/LEISTUNG GUT

EINGEWOHNUNG 30 Minuten  S0L0-SPASS 20 Stunden  MULTIPLAYER=SPA
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Alles nur geklaut...

WORLD AT WAR

Hardcore-Entwickler trifft auf Zuganglichkeit. Was dabei herauskommt? Ein munter spielbarer
Rundenkrieg, der nicht nur eingeschworene Brettspielfans vor den Monitor lockt.

Die Videos bleiben spielerisch ohne Bedeutung.

Klon des beriihmten Brettspiels
Axis & Allies (siehe Extrakasten).

Risiko-reiche Schlachten

Schon der erste Blick auf die
Weltkarte offenbart die Ver-
wandtschaft zur Vorlage. Sowohl
Farbgebung als auch der Plastik-
look der Flugzeuge, Soldaten,
Schiffe und was sich sonst an
Kriegsgerat auf dem Spielbrett
befindet sieht aus wie frisch aus
der Papp-Box geschliipft. Ist es
aber nicht. Denn die 38 Provin-
zen, auf denen sich bis zu funf
Weltméchte tummeln, existie-
ren nur auf Ihrem Bildschirm.

Auf der Karte bewegen wir rundenweise unsere Einheiten. Der Bomber wird nach einem Klick auf das Explosionssymbol angreifen.

W ie, Sie kennen Gary

Grigsby nicht? Den
Mann, der mit Carriers at War
und Kampfgruppe bereits 1983
zu den Stars der »Null Grafik,
wenig Spielspaf$, dafiir schlecht

zu steuern«-Rundenstrategie-
Szene gehorte? Den Mann, der
unter rauschbéartigen (sich
selbst gern als »ernsthaft« cha-
rakterisierenden) Wargamern
Kultstatus genief3t? Mit den

-~

5 (0/11)

6(0/6)

8.6/7) A

6 (0/13)

5(0/6)

1(0/6) 6(0/6) 2 (0/12) 1(0/6) 3 (0/12)

2000 (swe 4 2we  [oe  see A lioe

4 (0/6) 4 (0/6) 2.(0/6) 1(0/6) 5 (0/6) 1(0/6)

205 |som s |iom s 3o

12 (0/5) 4 (0/5) 3(0/5) 105 2(0/5)

T
©/6) |3 (0/6) 4 (0/6) 6(0/6)° 5 (0/6) 2.(0/6)

20e 306 30/ {4 00/0) 10/6) 4 (0/6) 2 0/6)

8 (0/6) 1(0/6) | 2.(0/6)

I
7 (0/6) 3 (0/6) 1 lllllﬁ) 1(0/6)

Samtliche Menis wie hier der Forschungsbildschirm sind sehr spartanisch.

Jahren wurde Gary aber offen-
sichtlich mild und weise: Sein
neuester, im Zweiten Weltkrieg
angesiedelter Titel World at War
ist sehr zuganglich, spielt sich
gut — und ist ein ganz dreister

Nachdem Sie sich fiir eine Seite
(Deutschland, Japan, China, Russ-
land, Westalliierte = USA plus
England) entschieden haben,
geht’s auch schon ohne viel
Drumherum ins Gefecht. Solan-

MICK SCHNELLE

mick@gamestar.de

Ich finde es echt komisch, dass die inoffizielle Version von Axis & Allies
deutlich naher am Original liegt als die beiden offiziellen Varianten, die
von Hasbro und Atari iber die Jahre verdffentlicht wurden. Und die Um-
setzung ist Altmeister Grigsby erstaunlich gut gelungen, wenn man seinen
Hardcore-Background beriicksichtigt. Auch wenn die Mends (bersicht-
licher hétten ausfallen kdnnen, macht World at War fast soviel SpaR8 wie
eine Partie des extem motivierenden Brettspiels.

Versagt hat das Entwickler-Urgestein bei seinen umstand-
lichen Erweiterungen des Spielkonzepts wie den Versor-
gungslinien. Da man die gltcklicherweise deaktivieren
kann, dirfen Axis-&-Allies Fans (davon gibt’s hierzu-
lande eine ganze Menge) ihre Weltkriegs-Ambitio-
nen jetzt auch vor dem Monitor ausleben.

»Besser gut kopiert...«

GameStar 06/2005
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Vor jedem Angriff sehen Sie die Zahl der Angreifer (oben) und Verteidiger.

ge Sie noch bewegbare Einhei-
ten besitzen, konnen Sie die
Gegner mit einem Besuch be-
gliicken. Apropos Gliick: Davon
héngt wie bei Risiko der Aus-
gang der Schlachten nicht un-
wesentlich ab. Denn alle Ergeb-
nisse werden ausgewtirfelt. Ein
Treffer reicht fiir gewohnlich,
und die Einheit ist vernichtet.
Ausnahmen wie die Infanteris-
ten, die zwei Treffer vertragen,
bestatigen die Regel. Logisch ist
auch, dass U-Boote nattirlich kei-
ne Flugzeuge angreifen konnen,
umgekehrt klappt das schon. Die
Kémpfe finden auf einer 6den
Gebietskarte statt. Aufier ein
paar winzigen Kleinstexplosio-
nen tut sich darauf nicht viel.
Wer mag, kann diese Darstel-
lung auch komplett abschalten.

Vertrackte Versorgung

Sie haben doch wohl nicht ge-
dacht, Krieg ware kostenlos?
Denn in der nachsten Phase be-
kommen Sie die Rechnung fiir
Thre Weltherrschaftsambitio-
nen prasentiert. Fiir einige der
besetzten Provinzen erhalten Sie

06/2005 GameStar

Gefechte werden auf dem véllig statischen Spielfeld ausgewdrfelt.

Ressourcenpunkte (welche das
sind, verrdt eine unscharfe
Schwarzweif3-Karte im Hand-
buch), die in zuvor gebauten Fa-
briken zu Produktionspunkten
mutieren. Allerdings dauert es
immer einige Runden, bis neue
Einheiten tatséchlich verfiigbar
sind. Auflerdem konnen Sie
nicht alles iiberall bauen. So
brauchen Sie unbedingt einen
Zugang zum Meer, damit Sie
Schiffe produzieren diirfen.
Anders als beim eher simplen
Axis & Allies ist es in World at War
mit der Herstellung nicht getan.
Denn jede Einheit benétigt Ver-
sorgungsmaterialien (im Spiel
Supply-Punkte genannt), die an
Land per Lkw, auf See von Last-
kdhnen herangekarrt werden.
Damit bilden Sie Transportket-
ten, die quer durch Ihre besetzten
Provinzen laufen. Das umstand-
liche und langweilige Versor-
gungssystem  erweist sich

schnell als echte Spafibremse.
Vor allem wer diese Punkte per
Hand (sprich Mausklick) durch
jede einzelne Provinz bis zum Ziel
bewegt, hat wenig Freude. Des-

GLOBALSTRATEGIE STRATEGIE IS

halb sollten Sie dieses vollig tiber-
fliissige Spielelement einfach in
den Optionen abschalten.
Deutlich interessanter ist die
Forschung: Hier investieren Sie
Produktionspunkte in héhere
Kampfkraft. Aber auch das dau-
ert immer einige Runden.
Auferdem fehlen die eingesetz-
ten Zahler beim Truppenbau.

WAS IST EIGENTLICH AXIS & ALLIES?

Das Brettspiel Axis & Allies ist eine Art Risiko-
Deluxe, das im Zweiten Weltkrieg angelegt ist. Sie
verschieben nach aufgemotzten Spielregeln des Klas-
sikers Ihre Einheiten tber eine sehr grof3e Weltkarte,
scheffeln Ressourcenpunkte und versuchen, die Geg-
ner per Wiirfel von der Karte zu putzen. Zum riesigen
Erfolg des Spiels hat die opulente Ausstattung einiges
beigetragen. Statt aus schndder Pappe bestehen die
rund 300 Infanteristen, Panzer, Schiffe, U-Boote

und Flaks aus Plastik. In Deutschland ist das Avalon-
Hill-Spiel nur als Import erhdltlich. Wer keinen pas-
senden Handler in seiner N&he findet, kann es

zum Beispiel auf der US-Seite von Amazon
(www.amazon.com) fiir rund 40 Dollar bestellen.

Neutral? Gibt’s nicht!

Eine Sonderrolle nehmen neu-
trale Staaten ein. Die sind zu Be-
ginn inaktiv und kommen erst
ins Spiel, wenn sie angegriffen
werden. Dann fallen Linder
wie Rumanien oder Finnland
andie Deutschen, Spanien geht
an die Alliierten tiber. Aber es
muss nicht immer eine direkte
Attacke sein. So schliefst sich
Ungarn den Deutschen an, so-

bald die gegen Jugoslawien vor-
riicken. Dummerweise muss
man dieses Wissen mithsam
aus dem eng bedruckten Hand-
buch herausdestillieren. Gene-
rell sind viele Mentis im Spiel
wenig ergiebig: Wer alle beno-
tigten Infos zusammen bekom-
men will, muss sich stets durch
mehrere Bildschirme klicken.

LAN- oder Internet-tauglich ist
World at War nicht. Dafiir diir-
fen sich bis zu finf Spieler per
Hotseat-Modus einen Rechner
teilen. Allerdings gibt es kein e
Zeitbeschrankungen, Detail-

frickler weichen héchstens kor-
perlicher Gewalt. Deutlich kom-
fortabler ist die Mehrspieler-

pvic]

partie via E-Mail.

WORLD AT WAR GLOBALSTRATEGIE

PUBLISHER  Matrix Games / 2by3Games RELEASE (D)  4.4.2005
SPRACHE Englisch CA.PREIS 45 Euro 0 ovo:
AUSSTATTUNG ~ Mini-Box, 1 CD, 96 Seiten Handbuch  Usk nicht gepruft Test-Check

GEEIGNET FUR
EINSTEIGER |

FORTGESCHRITTENER PROFI

Hearts of Iron 2 (79, GS 04/05) Tiefgriindiges Strategiespiel im Zweiten Weltkrieg.
Knights of Honor (81, GS 11/04) Spielerisch &hnliche Schlachten im Mittelalter.

TECHNISCHE ANGABEN

VERGLEICHBAR MIT

3-GRAFIKKARTEN
I Geforce 2/4 MX I GF FX 5800/5900 800 MHz Intel 1,0 GHz Intel 1,5 GHz Intel

I Radeon 9000 I Radeon 9700/9800 800 MHZ AMD 1,0 GHz AMD XP 1300+ 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 530 MB Festpl. 530 MB Festpl. 530 MB Festpl.

I Radeon X600 I Geforce 6800

LAUTSPRECHER Il Stereo M 2 vorne, 2 hinten 0Os.1 6.1

MULTIPLAYER GUT

FAZIT Bei fiinf Mitspielern mangels Zeitbeschrankung etwas langatmig.
MODI nacheinander an einem PC, Spielztige via Email

BEWERTUNG

GRAFIK © Axis-&-Allies-Brettspiel-Look @ keine Animationen

SOUND © passendes Sabelrassel-Wufftata @ magere Gerdusche
BALANCE © gut ausbalanciertes Krafteverhaltnis der finf Parteien
ATMOSPHARE © erinnert optisch an die spannende Papp-und-Plastik-Vorlage
BEDIENUNG © intuitive Maussteuerung @ unnotig verschachtelte Meniis
UMFANG © der komplette Zweite Weltkrieg

STARTPOSITIONEN © historische Startpunkte @ keine Variationen maglich

Kl © spielt weder zu aggressiv, noch zu defensiv

EINHEITEN © 15 gut abgestimmte Einheitentypen

ENDLOSSPIEL © ab der dritten Runde entwickelt sich jede Partie anders

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT
EINGEWOHNUNG 1 Stunde ~ S0LO-SPASS 60 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 30 Stunden
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Der Virus ist da

STRATEGIE ACTION-STRATEGIE

DARWINIA

Wir sagen’s immer: Benutzen Sie Antivirensoftware! Jetzt ist es zu spat,
Systemfehler fressen sich durch Darwinia. Ein britisches Studio blast zum
Angriff auf kleine Computerschadlinge —und grofRe Softwarehauser.

D ie Helden des Spiele-
Untergrunds heif}en In-
troversion Software. 2003 hat
das Vier-Mann-Team das Ha-
cker-Spiel Uplink verdffentlicht,
originell, professionell, vor al-
lem aber: ohne Hilfe eines Pu-

Im Incubator entstehen Darwinianer als frische Arbeitskréfte.

blishers. Seitdem sind die Briten
Stars einer Independent-Szene,
die sich gegen die Dominanz
der groflen Hersteller stemmt.
Seit kurzem wird das kleine Gal-
lierdorf im Spieleland wieder
von Neugierigen belagert. Denn

‘.l-

das zweite Projekt, Darwinia, ist
eine erneute Kampfansage ans
Establishment. Mit frechem
Drahtgitter-Look verspricht das
Spiel eine Riickkehr zum Pu-
rismus, reinen Spielspafd ohne
Ballast — prompt sprudelten in

Sendestationen beamen Darwinianer auf angrenzende Inseln.

Englands Fachpresse Spitzen-
wertungen, das Magazin PC Ga-
mer jubelte: »Darwinia erinnert
dich daran, warum du Spiele so
liebst!« Mal halblang. Auch oh-
ne Untergrund-Hype und Ein-
zelkdmpfer-Charme entpuppt
sich Darwinia als ungewohn-
licher Action-Strategie-Mix.

Leben im Computer

Das exzentrische Computerge-
nie Dr. Sepulveda hat aus
50.000 8-Bit-Heimcomputern
einen Megarechner zusammen-
geschraubt, in dem eine Daten-
welt namens Darwinia exis-
tiert, bevolkert von kleinen KI-
Wesen. Dann brach ein Virus
Uber das Programm herein, nun
sind alle zehn Module von Dar-
winia verseucht. Die Riickero-
berung liegt in Threr Hand: Zu-
nachst mit Hilfe von bewaffne-
ten Raumtrupps, spater mit
Unterstitzung des Volks der
Darwinianer schicken Sie die
Virenwesen zuriick ins Daten-
Nirvana. In jedem Modul sind
dabei konkrete Aufgaben zu er-
filllen. In der Minenwelt wer-
den Polygone abgebaut und
uber Seilbahnen transportiert —
hier miissen Sie alle Schéachte
und den Verteiler zuriickero-
bern. Im Generator-Level ent-
steht nur dann Energie, wenn
Darwinianer an den Kollektoren
stehen. Sobald Rohstoffe und
Strom fliefRen, erhalten Sie Zu-
gang zur Werkstatt, um dort
Polygon-Panzer zu bauen.

Sie werfen Eier

Weil jede der Inselwelten von
Viren wimmelt, schlagen Sie
zundchst mit Waffengewalt
Schneisen. An Eintrittspunkten
rufen Sie Squads ins Leben, die
Sie direkt steuern. Mit Laser-
schiissen und Sprengkdrpern
lichten Sie die Virenpopulation.
Simple Wiirmer sind mit einem
Treffer Geschichte, mehrgliedri-
ge Schlangen stecken mehr ein
und zerfallen in Einzelteile, die
unabhéngig voneinander he-
rumsausen. Springende Spinnen
und schwebende Briiter sind nur
mit Explosionen zu verwunden
und legen Eier, aus denen Nach-
wuchs schliipfen kann. Spater
kommen Luftdrachen, Ameisen-
heere und lastige Pflanzen dazu,
die Sporen iiber halbe Kontinen-
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Im vorletzten Level toben Schlachten zwischen unseren griinen
und den fiesen roten Darwinianern um die Seelenquellen.

te spucken. Fallt Ihr Trupp im Vi-
rengewirr, erschaffen Sie einfach
einen neuen, allerdings nur in
der Nahe Threr Gebaude. Erlegte
Viren hinterlassen Seelensteine,
die Thre Engineers aufsammeln
konnen - schwebende Arbeiter
im Tron-Look, die aufSerdem tiber
die Insel verteilte Kontrollpunkte
reinigen und damit Thren Ein-
flussbereich erweitern. Wenn Sie
einen Incubator erobern, werden
geborgene Seelensteine dort in
Darwinianer umgewandelt.

Die Roten kommen

Die grinen Wuselwesen brau-
chen Sie zum Betrieb mancher
Bauwerke, sie lassen sich aber
nicht direkt steuern. Stattdes-
sen erschaffen Sie Offiziere, die
ihre Schar mit einfachen »Geht
dorthin!« oder »Folgt mirl«-An-
weisungen dirigieren. Weil das
Pixelvolk auch Kampffihigkei-
ten lernen kann, verschiebt sich
der Schwerpunkt in spateren
Levels von Action-Klickereien
hin zu Strategie: In welcher Rei-
henfolge erobere ich die Stiitz-
punkte? So macht es zum Bei-
spiel Sinn, sich mit einem Kom-
mandotrupp so schnell wie
moglich zu weit entfernten
Pflanzenkolonien durchzuschla-

CHRISTIAN SCHMIDT

AcTioN-STRATEGIE STRATEGIE QI

TRZK. HAKNARGER

gen, um eine Neuverseuchung
befreiter Gebiete zu verhindern.
Ihre griinen Gesellen durfen ei-
gene Stellungen mit Geschiitz-
tiirmen sichern - bitter nétig,
denn gegen Ende des Spiels set-
zen Gruppen roter Viren-Darwi-
nianer zur Riickeroberung an.

Zeichensprache

Eines der Merkmale, auf das In-
troversion stolzist: Kein Interfa-
ce stort die Spielansicht. Eine
Mogelpackung, denn natiirlich
gibt’s auch in Darwinia Ments,
die Sie halt erst per Tastendruck
einblenden. Hier lesen Sie die
Aufgaben nach und bestimmen
den Forschungsschwerpunkt —
im Laufe des Spiels finden Sie
neue Technologien (etwa Rake-
ten und Luftschlige fur die
Squads) und verbessern sie in
drei Schritten (so dass ein
Kampftrupp von drei auf sechs
Mann erweitert wird). Vor al-
lem aber erschaffen Sie im Be-
fehlsmenii neue Einheiten —in-
dem Sie mit der Maus Symbole
zeichnen. Ein Dreieck wird zur
Squad, ein Pfeil bestiickt sie mit
Raketen. Das funktioniert zwar
ordentlich, im Eifer des Gefechts
wird die hastige Malerei mit ih-
rer hohen Fehlerquote aber zum

christian@gamestar.de

Der sympathische Retro-Stil steht Darwinia gut, trotzdem steckt unter dem
Nostalgie-Mantel keine Riickkehr zu alten Tagen, sondern ein Experiment

mit neuen Ideen. Nicht alle taugen: Die Zeichensprache und
die umstandlichen Meniis haben keinen erkennbaren

Vorteil, das indirekte Steuern der eher doofen Darwinianer

wird zur FleiRarbeit. Schnickschnack, dafiir zieht das Spiel!

Die Actionjagd auf Viren flieBt angenehm entspannt,

trotzdem gibt’s genug Griibelmomente und immer wieder
Herausforderungen. Darwinia ist keine heimliche Revolu-
tion, aber ein charmanter, eigenwilliger Genremix.

»Bleibt alles anders« ///

06/2005 GameStar

Auf Tastendruck blendet sich der Task Manager ein — hier starten
Sie Programme uber einfache Symbolzeichnungen.

Stolperstein. Ebenfalls drgerlich:
Zwar stellt die stilsichere Retro-
Grafik keine hohen Hardware-
anspriiche, dafir zwingt die
schiere Zahl der Einheiten selbst
High-End-Rechner in die Knie.
Wenn sich in den spaten Levels
Tausende von Darwinianern be-
kriegen, ruckelt das Spiel am
Rand der Steuerbarkeit, im Ex-
tremfall bis zum Absturz. Weil
Sie nicht selbst speichern diir-
fen, miissen Sie auf die eigen-
willige Autosave-Funktion ver-
trauen. Zudem verkeilen sich
immer wieder einzelne Darwi-
nianer an Kiistenlinien und
héngen dann in Endlosschleifen
fest — nicht spielentscheidend,
aber etwas unschon. s |

DARWINIA' ACTION-STRATEGIE

ENTWICKLER  Introversion
SPRACHE Englisch
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1D, 16 S. Handbuch

Was ist das, Retro?

MINI-FAQ

Retro (lateinisch: »zuriick«) bezeichnet Anspielungen
auf vergangene Zeiten oder Moden, hier: alte Spiele.
Darwinia lehnt sich in Aussehen (Drahtgitter, Pixelfi-
guren), Sound (8-Bit-Musik) und Stil an Klassiker an
— 50 zeigt etwa eine der Intro-Sequenzen den Lade-
bildschirm des Oldie-Computers Spectrum ZX.

Simuliert Darwinia kinstliches Leben?

Nein. Die M&r von der »bewussten, lernenden Lebens-
form« ist nur Teil der Hintergrundgeschichte. Die Ei-
genintelligenz der Darwinianer bleibt im Spiel minimal,
eigene Lernfahigkeit besitzen sie nicht. Ihre Entwick-
lung beschrénkt sich auf zwei Bewaffnungsstufen.

Ich finde Darwinia nicht im Laden!

Das Spiel gibt’s in Deutschland nicht im Handel, son-
dern nur Uber die Webseite des Herstellers Introver-
sion zu kaufen — tibrigens auch fur Linux und Mac.

[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: BZl

MICHAEL GRAF

micha@gamestar.de

Darwinia erscheint mir arg bemiiht: Die Entwickler
haben krampfhaft versucht, eine pseudo-philoso-
phische Story zu stricken, dabei aber Spieldesign
und Présentation (ja, ich finde den Retro-Look
hésslich) vernachlassigt. Zu Beginn war's ja noch
leidlich unterhaltsam, Symbole zu malen und den

hésslichen Pixelgestalten beim He-
rumwuseln zuzusehen. Doch die
Faszination erschdpft sich schnell.
Es gibt zu wenige Einheiten, zu
wenige Uberraschungen, zu we-
nig Neues. Nach flnf Stunden

U
Spielzeit habe ich mich deshalb

nur noch gelangweilt.

»Gahnl«

RELEASE (D) 4. Marz 2005
CA.PREIS 40 Euro
UsK nicht gepriift

GEEIGNET FUR
EINSTEIGER |

VERGLEICHBAR MIT

FORTGESCHRITTENER

Black & White (80, GS 05/01) Gesten malen, Volk scheuchen, Tier trainieren.

PROFI

Uplink (69, GS 07/03) Introversions Erstling, gerade neu erschienen (30 Euro).

TECHNISCHE ANGABEN

3D-GRAFIKKARTEN
Geforce 2/4 MX Il GF FX 5800/5900 800 MHz Intel 1,4 GHz Intel 2,4 GHz Intel
Radeon 9000 Il Radeon 9700/9800 800 MHz AMD 1,4 GHz AMD XP 2200+ AMD

I Geforce 4 Ti Il Geforce 6600/GT 128 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM

I Rad. 9500/9600 I Radeon X800/X850 30 MB Festpl. 30 MB Festpl. 30 MB Festpl.

I Radeon X600 I Geforce 6800

LAUTSPRECHER [l Stereo [ 2 vorne, 2 hinten as.1 6.1

BEWERTUNG

GRAFIK © stimmiger Retro-Stil @ farblich eintonig @ detailarm

SOUND © passende Gerauschkulisse © witzige 8-Bit-Musikstiicke

BALANCE © stetig steigender Anspruch @ maRiges Tutorial-Level

ATMOSPHARE © cooles Computer-Ambiente @ mehrere Intros

BEDIENUNG @ Zeichnungen @ kein freies Speichern @ viel Kameraarbeit

UMFANG © groRe Levels... @ ...aber nur zehn Stiick

MISSIONSDESIGN © abwechslungsreiche Aufgaben @ strategisches Vorgehen

KI © dumme Monster und Darwinianer @ maRige Wegfindung

EINHEITEN © vielseitige Standardeinheiten @ verbesserbar (Forschung)

KAMPAGNEN © Levels wahl- und wechselbar @ glanzlose Rahmenstory

PREIS/LEISTUNG AUSREICHEND
EINGEWOHNUNG 45 Minuten

SOLO-SPASS 12 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS —

FaziT: EIGENWILLIGE VIRENJAGD IN COOLEM RETRO-LOOK. ' S

'c

>y

0 DVD:
Video-Special

’lﬂ

(tv//

[) GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie

QUICKLINK




Markus Schwerdtel

BLAUE PILLEN

LIZENZ VERS(CH)ENKT. Traurig, wenn man den Niedergang ei-
nes grofsen Namens mit ansehen muss. Aktuelles Beispiel: Matrix.
Aufden grandiosen ersten Film folgten zwei teure, aber tible Mach-

markus@gamestar.de

werke —von der grottigen Spiele-Umsetzung Enter the Matrix ganz
zu schweigen. Zum Gliick scheint jetzt mit The Matrix Online der
Tiefpunkt erreicht, denn schlimmer kann man eine Lizenz kaum verhunzen. Was im Ein-
zelnen schief gelaufen ist, lesen Sie im Artikel des Kollegen Matschijewsky. Hinter dem
stand tibrigens wahrend des Tests ein Matrix-verehrender und deshalb fassungsloser
Michael Graf: »Oh nein, sie haben meinen Traum versaut!« Schade, The Matrix Online
hatte ein gutes Science-Fiction-Gegengewicht zu World of WarCraft werden kénnen.

HELD MIT ZWEI KERNEN. »Keine Infos bis zur E3!« —mit diesen harten Worten
schmettern die Entwickler von Gothic 3 derzeit jede schiichterne Anfrage nach Material
ab.Jede? Nicht ganz: Hardware-Kollege Daniel Visarius hat den Programmierern zumin-
dest ein paar technische Details zum Rollenspiel-Hitkandidaten rausgekitzelt. So will
Piranha Bytes die neuen Dual-Core-Prozessoren nutzen, um eine perfekte Fantasy-Welt
zu erschaffen. Mehr dazu finden Sie in Daniels Schwerpunkt-Artikel im Hardware-Teil.

GAMESTAR-ABENTEUER-CHARTS JUNI

Platz Spiel

World of WarCraft
Knights of the Old Republic 2
Baldur’s Gate 2

Diablo 2

Vampire 2

Original- Aktuelle
Test Wertung

03/05 90
04/05 88
01/01 (92%) 88
08/00 (90%) 87
01/05 87

Entwickler
Blizzard
Obsidian
Bioware
Blizzard
Troika

Publisher
Vivendi
Activision
Avalon
Vivendi
Activision

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

UND DUAL-CORE

TEST
ABENTEUER

INHALT

TESTS

Dark Age of Camelot: Catacombs 112
The Matrix Online 114
Sacred Underworld:

Multiplayer-Nachtest 115
Bad Mojo Redux 115

Kommentar

08/01: Addon
09/01: Addon

Gothic 2

Neverwinter Nights

Sacred
Everque:

Dark Age of Camelot

10/03 (88%) 86
08/02(87%) 85
03/04 87%) 85
03/05 84
05/02 (86%) 84

Koch Media
Atari

Piranha Bytes
Bioware
Ascaron
Sony-Online
Mythic

Rollenspiel
Rollenspiel
Action-Rollenspiel Take 2
St 2 Online-Rollenspiel Ubisoft
Online-Rollenspiel GOA

10/03: Addon
06/04, 04/05: Addons

01/04, 06/05: Addons

Planescape Torment

Morrowi
The Fall

Black Mirror
The Westerner

03/00 (82%) 82
07/02(89%) 82
02105 82
05/04 80%) 81
04/04 (84%) 81

Black Isle
Bethesda
Silver Style
Future Games
Revistronic

Rollenspiel Avalon
ind Rollenspiel Ubisoft
Rollenspiel Deep Silver
Adventure DTP

Adventure DTP

01/03, 09/03: Addons

Star Wars Galaxies
Moment of Silence

Final Fantasy 11
Arx Fatalis
Icewind Dale 2

Online-Rollenspiel
Adventure
Online-Rollenspiel
Rollenspiel
Rollenspiel

Activision
DTP

Ubisoft
Koch Media
Avalon

Sony Online
House of Tales
Square

Arcane Studios
Black Isle

10/03 (77%) 8l

10/04

01/04 (84%)
08/02 (84%)
11/02 (80%)

80
80
80
8

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
10
12
13
14
15
16
i
18
19
20
21
22
23
24
25

Final Fantasy 8
City of Heroes
Obscure

Monkey Island 4
Runaway

Rollenspiel
Online-Rollenspiel
Action-Adventure
Adventure
Adventure

Sony

NCSoft

Atari
Electronic Arts
DTP

Square

Cryptic Studios
Microids

Lucas Arts
Pendulo Studios

03/00 (85%)
09/04 (77%)
08/04 (81%)
01/01 (86%)
01/03 (84%)

78
U

@Oﬁ\l\lbU’\l\lmmm\lm\lbOOLOOQ\lmlDO‘)O‘i\IOOGra”k

© © ©W —~ 0O [~ 0O O W | ©W 0 — — oocoooooootoS\-cooosaUnd

ooosoooo\n\l\nmco\nooooco\-oomm\ncooo\-SmmLoga/a”
Co
® ® ® © o ® © ™

S o — © — oSmmmmmmmmmm@SmuSmm@B&I‘
/enu”g

6

—~ 0O 0O © O 0O O © 00|00

6

W — O — (O © © © W0|© © ©

9

Zu den Abenteuerspielen gehdren Spiele, die Rétsel, Aufgaben und eine ausgefeilte Handlung betonen, etwa Grafik-Adventures, Online- sowie Solo-Rollenspiele, Action-Adventures oder Detektivspiele.




ADVENTURE ONLINE-ROLLENSPIEL

Mein Dungeon!

DARK AGE OF CAMELOT
CATACOMBS

Unter den drei magischen Reichen liegt mehr als Stein, Erde und Wurzelwerk: In den Katakomben
finden neue wie alte Recken massig Quests und ihre eigenen Haudrauf-Gebiete — in frischer Grafik.

G anz im Vertrauen, Sie
spielen doch den gan-
zen Tag World of WarCraft,
oder? Schade eigentlich, denn es
gibt ja auch noch andere, wirk-
lich gute Online-Rollenspiele.
Dark Age of Camelot zum Bei-
spiel, das lange Zeit der beste
Vertreter des Genres war —und
esin Sachen PvP (Spieler gegen
Spieler) noch immer ist. Mit Ca-
tacombs, dem mittlerweile drit-

WAS IST NEU?

O riesige Unterwelten

0 deutlich aufgebohrte
Grafik

ten Kauf-Addon zum
Spiel, peppt Entwick-
ler Mythic jetzt nicht
nur die Grafik des
dreiJahre alten Vete-
ranen gehorig auf,
sondern
auch das Terrain der
magischen Reiche:
Unter Hibernia, Albion und
Midgard tun sich neue, riesige
Welten auf. In denen finden Sie
neue Gegner, neue Quests und -
erstmals in Dark Age of Camelot -
instanzierte Dungeons. Dort sind
dann entweder ausschliefflich
Sie und (soweit vorhanden) Ihre
Party unterwegs. Und nattirlich
reichlich Monster.

O instanzierte
Dungeons

0 Teleport-Steine
0O funf weitere Berufe

erweitert

Folge dem gelben Kreis

Komfort wird in Online-Rollen-
spielen derzeit grofd geschrieben.
Das gilt auch fiir das Auffinden

In einer riesigen Schmiede unter Tage stellen wir uns
den bésartigen Handlangern des Bossgegners.

.
Fafni 18

Tyt
Tl ol w il

Bis unsere Heldentruppe zu diesem Bossgegner vordringen konnte, vergingen drei Stunden Hatz durch eine riesige Instanz.

der richtigen Nicht-Spieler-Cha-
raktere, um an neue Quests zu
kommen. Die entsprechenden
Gestalten sind in World of War-
Craft mit einem gelben Ausrufe-
zeichen iiber dem Kopf markiert,
in Catacombs ist es ein gelber
Ring um die Fifie. So entfallen
endlich lastige und zeitaufwan-
dige Anklick-Orgien. Mit Auftrag
und Wegbeschreibung in der Ta-
sche geht es los. Haben Sie sich
dennoch verfranst, hilft die neue
Karte, die das Gebiet, wichtige
Orte und Ihre aktuelle Position
darin anzeigt. Praktisch: In den
Unterwelten stehen Obelisken,
andenen Sie sich etwa wieder in
die Kobold-Hauptstadt telepor-
tieren lassen kénnen.

Blod hingegen: Bekommen Sie
fiir eine Quest eine »Karte« zu-
gesteckt, muss die immer noch
lastig iber ein Konsolen-Kom-
mando gedffnet werden und
entpuppt sich dann als schnoder
Text. Noch immer unsauber ge-

PETRA SCHMITZ

16st ist das Quest-Tagebuch. Sie
koénnen es nicht nach Schwierig-
keit sortieren, alle Auftrage ste-
hen bunt gewtirfelt untereinan-
der. Sie miissen also weiterhin
viel lesen, bis Sie den gesuchten
Eintrag gefunden haben.

petra@gamestar.de

Dark Age of Camelot ist in Sachen Atmosphére noch immer mein Liebling.

Ich mag diesen Sagen-Kram einfach. Catacombs erweitert
die tolle Spielwelt nun sinnvoll. Gerade die instanzier-
ten Zonen sorgen fur Abwechslung und méchtig SpaR.
Und im Gegensatz zu Trials of Atlantis ist auch Futter fur
niedrig-levelige Charaktere dabei. Einfach klasse, dass
dank Optik-Tuning mein Troll jetzt noch imposanter aus-
schaut. Kurzum: gelungenes Addon. Lang lebe Midgard!

»Noch trolliger!«

GameStar 06/2005




Die Unterwelten beherbergen grafische Schmankerl wie diesen Wasserfall.

Allein oder zu acht

Wer sich im Spiel auskennt, be-
merkt sofort die neuen NPCs
mit Titel »Auftraggeber« an den
Bindesteinen in den alten Ge-
bieten. Die Damen und Herren
geben Ihnen instanzierte Quests
in nahezu jedem Levelbereich
und fiir Gruppen von bis zu
acht Spielern. Einmal am Auf-
tragsort angekommen, telepor-
tieren Sie in eine Zone, die das
Spiel nur fiir Sie erstellt. Bei klei-
neren »Befreie den Dungeon
vom Bésen«-Aufgaben werden
Zonen und Gegner zufallsgene-
riert. Nervig: Kénnen Sie aus
Zeitgriinden mal eine Instanz
nicht bis zum Finale durchpfli-
gen, setzt Sie das Programm
nach erneutem Einloggen vor
dem Eingang der Hohle ab.
Doch rein kénnen Sie trotzdem
nicht. Sie miissen sich den Auf-
trag erst wieder abholen.

Von Ketzern und Hexen

Auch fiir Dark Age of Camelot
gilt: Kein Addon ohne neue

Klassen. Mit Catacombs steigt
die Zahl der Berufe von 39 auf
44. Midgard bekommt den He-
xenmeister und die Walkdire,
Hibernia den Vampyr und die
Banshee, und Albion - schon
mit mehr Klassen gesegnet —
nur den Ketzer. Wahrend die
Walktre lediglich eine Abart
des Donnerkriegers darstellt,
spielen sich die anderen Neuzu-
gange komplett frisch. Der
Vampyr etwa regeneriert sein
Mana, indem er Gegner kloppt.
So spannend die neuen Spezia-
lisierungen auch sind, so blod
gestalten sich deren Auswir-
kungen im Player-versus-Play-
er-Kampf. Die meisten Klassen
sind zu stark, der Hexenmeister
kann beispielsweise ohne Pau-
se zaubern. Das stort ein wenig
die Balance. Doch Entwickler
Mythic ist dafiir bekannt, nicht
lange zu fackeln, wenn es ums
Anpassen geht.

Des Trolls neue Augen

World of WarCraft bietet wenig
Spielraum in der optischen An-

Indiana Troll: Mit der Lore brausen wir durch Héhlen und sparen Zeit.

06/2005 GameStar

ONLINE-ROLLENSPIEL ADVENTURE

Mehr Anpassungsmdglichkeiten machen die Helden unterscheidbarer.

passung lhres Helden, Ever-
quest 2 hingegen lasst Sie sogar
Strahnchen in seine Haare ma-
len. Bisher waren bei Dark Age
of Camelot ebenfalls nur kleine
Veranderungen moglich. Das
wird mit dem Addon anders. Sie
wahlen etwa Augen-, Ohren-
und Mundgréfle sowie die
Hautfarbe. Auch Ihre bereits
existenten Charaktere konnen
Sie neu entwerfen. Noch besser:
Gefillt Ihnen das Ergebnis spa-
ter doch nicht, miissen Sie nur
einen bestimmten Magier in
den Tiefen unter Threm Reich
finden, einen kleinen Plausch
mit ihm halten und schon diir-

fen Sie nochmals an Threm Alter
Ego herumbasteln.

Grafisch macht das Pro-
gramm dank Addon abermals
einen Sprung nach vorne. Von
Everquest 2 ist es zwar noch im-
mer Lichtjahre entfernt, aber
deutlich feinere Texturen und
sattere Farben lassen die drei
Reiche interessanter aussehen.
In der Kobold-Stadt unter Mid-
gard beispielsweise stehen selt-
same Pilzobjekte und leuchten
Wanderern den Weg in die Tie-
fe. Und der Wasserfall dort un-
ten ist mit das Romantischste,
was wir in dieser Art je in ei-
nem Spiel gesehen haben. 4Z&1

DAoC: CATACOMBS ONLINE-ROLLENSPIEL-ADDON

PUBLISHER  Flashpoint / Mythic RELEASE (D) 22.3.2005
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 30 Euro 0 ovo:
AUSSTATTUNG MIIT.IbOX, 4 (Ds, 28 Seiten UsK ab 12 Jahre Test—Check
GEEIGNET FUR
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER | PROFI (ll\
.

VERGLEICHBAR MIT ~ World of WarCraft (90, GS 03/05) Genreprimus von Blizzard. Elnste|gerfreund||ch

Everquest 2 (85, GS 03/05) Leicht sperrig, aber fiir Gruppen spitzenklasse. ] GAMESTAR.DE:

Screenshot-

TECHNISCHE ANGABEN Calerie

3D-GRAFIKKARTEN QUICKLINK
Geforce 2/4 MX Il GF FX 5800/5900 1,0 GHz Intel 1,5GHz CPU 2,0 GHz CPU
Radeon 9000 Il Radeon 9700/9800 1,0 GHz AMD 1,5 GHz AMD AMD 1800 +
Geforce 4 Ti Il Geforce 6600/GT 512 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM

I Rad. 9500/9600 I Radeon X800/x850 2,8 GB Festpl. 2,8 GB Festpl. 2,8 GB Festpl.

Il Radeon X600 I Geforce 6800 ISDN ISDN DSL

LAUTSPRECHER M Stereo M 2 vorne, 2 hinten 5.1 6.1

BEWERTUNG

GRAFIK © Charaktere © hiibsche Gebiete @ manchmal trist

SOUND © passende Musik © Effekte @ kaum Umgebungsgerausche

BALANCE © fur Solisten und Gruppen @ neue Klassen zu stark

ATMOSPHARE © stimmige Welt © Mythen-Feeling

BEDIENUNG © neue Komfortfunktionen @ noch viele Konsolen-Kommandos

UMFANG © riesige Welt © haufenweise neue Quests

QUESTS © Kleine und groBe Storys @ neue Aufgaben fiir Beginner

TEAMWORK © abgestimmte Fertigkeiten @ Berufe © Handelssystem

KAMPFSYSTEM © klasse Kombo-Attacken @ geniales PvP

ITEMS © bergeweise neue Gegenstande

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT "‘
EINGEWOHNUNG 20 Minuten  SOLO-SPASS — MULTIPLAYER-SPASS 100 Stundeen . 8 4 -
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Neo? Kenne ich nicht!

Die Geschichte um Neo, Trinity und Morpheus ist nach Matrix Revolutions zu Ende? Mitnichten. In der
virtuellen Welt geht der Kampf zwischen Menschen und Maschinen weiter —leider!

E igentlich war am Ende
der Matrix-Film-Trilogie
alles geregelt: Cyber-Messias
Neo hat den Krieg zwischen
Mensch und Maschinen been-
det. Monolith (No One Lives Fore-
ver 2) war’s egal und entwickel-
te The Matrix Online, in dem Sie

erneut fiir den Frieden kdmp-
fen. Eine gute Idee, schreit das
Matrix-Universium doch férm-
lich nach einer Online-Rollen-
spiel-Umsetzung. Waren da
nicht eklatante Mangel in den
griinen Programmzeilen.

Déja-vu-Erlebnis
Zu Beginn legen Sie funf Cha-
rakterwerte anhand mehrerer

Voreinstellungen fest —Helden-
Klassen wie etwa in World of
WarCraft gibt es nicht. In der
Matrix bekommen Sie Auftrage
von drei Parteien: Menschen,
Agenten oder von Anhdngern
des Merowingers. Je nachdem,
fiir wen Sie arbeiten, sinkt Ihr
Ruf bei den anderen Gruppen
und Sie werden eher angegrif-
fen. Die oft zu leichten oder zu
schweren Quests sind in nette
Geschichten verpackt. So sollen
Sie etwa einen Zion-Fluichtling
aus der Gewalt einiger Agenten
befreien und zu einer Telefon-
zelle begleiten. In der Praxis ver-
laufen die Auftrige jedoch alle
gleich: Sie gehen in ein Gebau-
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Im Gefecht zieht die Warterin pltzlich eine Waffe, und wir wéhlen die falsche
Nahkampf-Taktik — verdammt! Der Treffer zwingt uns beinahe in die Knie.

de, fahren mit dem Lift in eine
bestimmte Etage und durchsu-
chen die immer gleich ausse-
henden Raume nach dem Mis-
sionsziel - ode!

Spannender sind die Kadmpfe.
Dabei schaltet das Spiel in eine
Priigelspiel-dhnliche Perspektive
und Sie wéhlen aus finf Takti-
ken rundenweise eine Schlag-
kombination. Die gewtinschte
Aktion fithrt der Held dann
gut animiert aus. Gesammelte
Gegenstande verwalten Sie im
schmucklosen und infoleeren In-
ventar. Nett: Aus gesammelten
Code-Zeilen konnen Sie je nach
Ihren erlernten Fahigkeiten neue
Gegenstande programmieren.

Die Version 7.321 von The

Matrix Online strotzt vor

Bugs, die sich erheblich auf

den Spielfluss auswirken.

Lesen Sie hier eine Auswahl der grobsten Fehler:

O Durch Wegfindungs-Bugs verschwinden manch-
mal Quest-NPCs, die Sie zu einer Telefonzelle be-
gleiten sollen. So kénnen Sie die Aufgabe nicht
erfolgreich abschlieRen.

0 In Nahk&mpfen geben Gegner oft Sekunden nach
ihrem Tod noch einen Schuss ab. Das kann dazu
fuihren, dass Sie trotz eines Sieges ebenfalls sterben.

O Teilweise extrem lange Verzdgerungen innerhalb
der Instance-Levels fiihren dazu, dass Sie pl6tz-

lich in einem anderen Raum stehen als
*>_ zuvor — im schlimmsten Fall zusammen
“ ¢/, mit einem (iberméchtigen Gegner.

DANIEL MATSCHIJEWSKY

Seit dem zweiten Kinofilm glaube ich nicht mehr an das Matrix-Thema.
Und Segas schwache Online-Priigelei tut alles, um meine Abneigung noch
zu verstdrken. Zwar haben die Entwickler das Universum

akkurat umgesetzt, dennach frustriert das Spiel an allen

Ecken. Die Quests bieten keine Abwechslung, sind hau

fig schlecht ausbalanciert und durch grobe Bugs oft

danielm@gamestar.de

nicht abzuschlieRen. Schwache Grafik, riesiger Hard-
ware-Hunger und immergleiche Gegner tun ihr Ubriges.
Da hilft auch das innovative Kampfsystem nix.

»Lieber die blaue Pille«

n4

Weniger nett: Unzahlige Bugs
(siehe Kasten) und der trotz de-

dem gibt’s ein ausfithrliches
Handbuch nur auf der Spiele-

tailarmer Optik immense Hard- ~ Website —eine Frechheit! 4Bl
ware-Hunger storen sehr. Aufder-  [] HOTLINE: (0190) 777 882 1,24 a/vin
3 5; a
THE MATRIX ONLINE ONLINE-ROLLENSPIEL
Sega / Monolith &
Englisch E o
. _ N : i B
ATTUNG DVD" Box, 3 CD, 8 Seiten I Test-Check
GEEIGNET FUR
EINSTEIGER ‘
T City of Heroes (77, GS 09/04) Buntes Online-Rollenspiel mit Superhelden. !
Neocron 2 (67, GS 02/05) Ebenso diister, aber deutlich komplexer. Fiir Freaks.
TECHNISCHE ANGABEN
0-GRIFKKIETEN
I Geforce 2/4 MX GF FX 5800/5900 1,4 GHz Intel 2,0 GHz Intel 2,8 GHz Intel
Il Radeon 9000 Radeon 9700/9800 XP 1400+ AMD  XP 2000+ MHz AMD  XP 2800+ AMD
Geforce 4 Ti Il Geforce 6600/GT 512 MB RAM 768 MB RAM 1,0 GB RAM
Rad. 9500/9600 [ Radeon X800/X850 5,3 GB Festpl. 5,3 GB Festpl. 5,3 GB Festpl.
I Geforce 6800 ISDN DSL
[l Stereo M 2 vorne, 2 hinten W51
GRAFIK © Animationen © Effekte @ detailarme Umgebung
SOUND © Originalmusik @ unspektakulére Effekte in den K&mpfen
BALANCE © schlecht bei Quests und Gegnern @ langwieriges Leveln
HARE © toll umgesetzte Matrix-Welt © Original-Figuren
BEDIENUNG © simple Nahkampfe @ umstandliche Meniis
UMFANG © ziemlich kleine Stadt... @ ...die keine Abwechslung bietet
QUESTS © spannende Mini-Geschichten @ immer gleich umgesetzt
TEAMWORK © gut abgestimmte Fahigkeiten @ Gruppen fast nie notig
KAMPFSYSTEM © tolle Nahkampfe © Talentpunkte wirken sich aus
ITEMS © Gegenstande basteln @ langweilige Items
PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND
EING 30 Minuten S
FaziT: ODE ONLINE-PRUGELEI MIT LIZENZ UND LANGEN.
GameStar 06/2005



DIVERSE ABENTEUER IS

BAD MOJO
REDUX

Wenn der Kafer zweimal krabbelt.

SACRED
UNDERWORLD

Multiplayer-Test: Die Unterwelt wird zum Partykeller.

Unsere Kiichenschabe erkundet ein riesengrof3es Zigarrenetui.

Das dynamische Duo: Zwerg und D&monin metzeln beide Monster gern mit Feuer.
ach anfanglichen Ser-

N verproblemen bei Asca-
ron kann man die Unterwelt
von Sacred Underworld jetzt
auch tibers Internet (LAN klapp-
te von vornherein) mit mehre-
ren Spielern betreten. Wie beim
Hauptprogramm starten Sie
entweder im freien Spiel oder
der Playerkiller-Version mit je-
weils bis zu 15 menschlichen
Teilnehmern. Natiirlich diirfen
Sie sich auch in die Underworld-
Kampagne stiirzen. Die steht
aber nur vier Spielern gleichzei-
tig offen. Ein Teilnehmer muss
eine Partie starten. Dabeilegt er

MICK SCHNELLE mick@gamestar.de

Auch Sacred Underworld ist, wie das Hauptpro-
gramm, eigentlich kein Multiplayer-Spiel. Zu
sehr sind Spielmechanik und Itemverwaltung
auf einen einzigen Helden ausgelegt. Einen
Grund, mit mehreren Charakteren loszuziehen,
gibt es eigentlich nicht. Vor allem im Zeitalter von
World of WarCraft lockt man so niemanden mehr
auf den Server. Spezielle Events wie von Ascaron
veranstaltete Wettbewerbe oder
eigens fiir den Mehrspielermo-
dus entworfene Quests kdnnten
das sicher andern. Bis dahin
bleibe ich lieber solo.

»Mehrspieler oh-
ne Mehrwert«

06/2005 GameStar

vorher fest, wie viele Leute da-
bei sein durfen und ob deren
Charakter einen gewissen Min-
destlevel bendtigt. Hauptpro-
blem bei den gemeinsamen
Abenteuern ist das unfaire
Item-Sammeln. Stirbt ein Mon-
ster, werden die Gegenstande
nicht gleichmiaBig aufgeteilt
oder in der Gruppe verlost.
Stattdessen bekommt sie derje-
nige, der am schnellsten alles
aufsammelt. Das schreit gera-
dezunach Arger. Immerhin gibt
es seit dem letzten Sacred-Patch
ein separates Handelsfenster
fiir Schachereien untereinan-
der. Die kameradschaftliche
Monstermetzelei selbst funktio-
niert genauso unkompliziert
wie das Solospiel. Allerdings
spielt man meist eher neben-
einander her, statt wirklich ge-
meinsam. Gruppenbelohnun-
gen oder spezielle Instanz-Dun-
geons gibt es nicht. Pivic
[ HOTLINE: (05241) 966 90 STANDARDTARIF

SACRED UNDERWORLD

GENRE
PUBLISHER

Action-Rollenspiel-Addon
Take 2 / Ascaron

CA. PREIS 30 Euro

ANSPRUCH Fortgeschnt— %
tene, Profis

MINIMUM 600 MHz, .

256 MB 6
PREIS/LEISTUNG SEHR GUT %

eutschland war Europa-

D meister im Fuf$ball, Hel-
mut Kohl Bundeskanzler und
der Pentium 200 der letzte Tech-
nik-Schrei. Das war 1996.Im sel-
ben Jahr schuf Pulse Entertain-
ment das 2D-Adventure Bad
Mojo. Darin schliipften Sie in die
Haut von Roger Samms. Bezie-
hungsweise in dessen Chitin-
panzer, denn Samms verwan-
delte sich zu Spielbeginn in eine
Kakerlake. Als eben jenes eklige
Kaferchen wichen Sie Spinnen
sowie Fallen aus und 16sten Rat-
sel. Originell? Jawohll Abge-
dreht? Klar doch! Hasslich? Auf
jeden Fall, schlielich erkunde-
ten Sie durchweg farbarme, nie-
drig aufgeldste Hintergriinde.
Daswar im Jahr1996.

Neun Jahre spater erscheint
nun Bad Mojo Redux - ein
Remake mit immer noch grau-
samer Grafik, namlich der des
Originals. Immerhin hat sich
beim Sound etwas getan: Deut-
sche Sprecher vertonen die lusti-
gen Filmsequenzen. Die Simpel-
ratsel beschrianken sich auf das
Verschieben von Gegenstanden.
So driicken Sie einer Spinne ei-
nen brennenden Zigaretten-
stummel ins Abdomen. Die
Atmosphare ist nach wie vor

spitze, alle Schauplatze sind
schon eklig — etwa eine blut-
uberstromten Ratte. Ein Bug
(engl: Kafer, wir verzichten auf
den Wortwitz) stort jedoch:
Wenn Sie speichern, wird Thr
Kafer versetzt und kann sich
nicht mehr bewegen - da hilft
nur neu laden. Oder nicht kau-
fen, denn wer Bad Mojo kennt,
erlebt eh nichts Neues. AR
[J HOTLINE: (0800) 248 46 85 GEBUHRENFREI

MICHAEL GRAF micha@gamestar.de

Keine Frage, Bad Mojo zahlt zu den kuriosesten
Spielen der PC-Geschichte. 1996 hétte ich es da-
her jedem ans Herz gelegt, der abgedrehte Ge-
schichten mag. Denn die Atmosphare stimmt
und das Insekten-Gefiihl kommt
ruber. Doch Gruselgrafik und
simple Spielmechanik sind

l&ngst nicht mehr zeitgemaR.

Der Kauf lohnt sich nur fur
Sammler und eingefleischte Nos-
talgiker, trotz niedrigem Preis.

0 DVD:

»Lasst sie ruhen'«

BAD MOJO REDUX

GENRE Adventure
PUBLISHER Rebel Games
CA. PREIS 20 Euro
ANSPRUCH Einsteiger,
Fortgeschrit.
MINIMUM -

90 MHz, 5 6
2 MB
PREISILEISTUNG AUSREICHEND B

Test-Check



ENDE EINER
LEGENDE

THRONFOLGER GESUCHT. Indianapolis 500, Indycar Racing,
Grand Prix Legends — Meilensteine in der Geschichte der Rennsimu-
lationen und alle stammen aus der Spieleschmiede Papyrus. Doch
das ist Vergangenheit: Papyrus existiert nicht mehr, ihr letztes Spiel
Nascar Racing 2003 Season verschwindet aus den Laden und damit
auch aus den GameStar-Charts. Trostpflaster: Die neuen Rennspiel-Helden von Simbin
(GTR) haben einen legitimen Grand Prix Legends-Nachfolger angekiindigt. In GT Le-
gends klemmen Sie sich hinter das Steuer von schraubengenau simulierten Oldtimern
wie Porsche 906 oder Corvette Stingray. Erste Infos gibt’s schon im nachsten GameStar.

Heiko Klinge

heiko@gamestar.de

TUTORIAL-TEAMWORK. Engagierte Fans von Trackmania Sunrise haben zahlrei-
che leicht verstandliche Anleitungen geschrieben: Wie erstelle ich neue Skins flir meine

Autos? Wie importiere ich eigene Bilder? Klar, das gibt’s auch zu anderen Spielen —aber INHALT

beim grofRartigen Trackmania Sunrise finden Sie die Hilfen hiibsch aufbereitet als PDF- TESTS

Dateien auf der Spiel-CD. Eine tolle Idee von Trackmania-Publisher Deep Silver, die Schu- Trackmania Sunrise 118
le machen sollte: So pflegt man die Community und halt sein Spiel am Leben! World Championship Snooker 2005____121

GAMESTAR-SPORT-CHARTS JUNI

s e 3 £
_ : _ Original- Aktuelle &« 3 & & § & &5 §*§=§’§
Platz Spiel Genre Publisher Entwickler Test Wertung & & & £ & $ c§§ s §§ &£ Kommentar
1 GTR Rennspiel 10tacle Simbin 12/04 (91) 92 9 9 9 9 10 8 10 10 8 10 Version 1.2.1.0
2 NHL 2005 Sportspiel EA Sports EA Sports 11/04 91 0 8 8 10 8 9 10 10 8 10
3 Pro Evolution Soccer 4 Sportspiel Konami Konami Tokyo 01/05 90 8 8 10 9 7 10 10 1 8 10
4 Madden 2005 Sportspiel EA Sports EA Sports 12/04 88 10 9 7 10 9 10 8 9 71 9
5  Tony Hawk’s Underground 2 Funsport Activision Neversoft 12/04 88 7 10 8 10 10 100 7 9 7 10 Fun-FaktorstattKl
6  FuRball Manager 2005 Manager EA Sports EA Sports Deutschland ~ 11/04 88 8 7 8 1 8 10 9 9 10 9
7 Colin McRae Rally 2005 Rennspiel Codemasters Codemasters 11/04 87 7 9 8 8 8 10 10 7 1010
8  FlChallenge 99-02 Rennspiel EA Sports Image Space 07/03 (89%) 87 8 8 9 7 10 10 10 7 9 9
9  MVP Baseball 2004 Sportspiel EA Sports EA Sports 06/04 (84%) 87 8 9 7 10 8 10 10 7 10 8
10 DTM Race Driver 2 Rennspiel Codemasters Codemasters 06/04 (90%) 86 9 8 8 9 7 10 9 9 710
11 Trackmania Sunrise Rennspiel Deep Silver Nadeo [NEUN 86 8 8 10 7 1 10 9 71 10 10
{ 12 Uefa Champ. League 2005  Sportspiel ' EASports EA Sports 03/05 85 8 9 8 10 9 9 7. 9 9 7
| 13 NBA Live 2005 Sportspiel EA Sports EA Sports 01/05 85 8 9 7 10 7. 9.8 9 8 10 M
14 T. Woods PGA Tour 2005 Sportspiel EA Sports EA Sports 1104~~~ 85 715107 4OUAOREORERL) 8. g g e
15 Top Spin Sportspiel Atari Power and Magic 12/04 85 gHtge ==0Ng " 8" 89 |38 g (0=
16  Flatout Rennspiel Empire — ‘,_-Eugbear e 01/05 ? ’ _§5 7-) _9_ 7,‘ P [ ot B A s R
17 World €. Snooker 2005 Sportspiel Sega ——gq' Bladelnteractive %« QBT -8 10810 10-978 9
18  Fifa 2005 Sportspiel Emﬁw‘ﬂe T g s 1/04 Blecemgetndet aeye g 1078~ 1 9k ]
19 Midnight Club 2 Rennspiel Take 2 @jﬁn Dtegcf /03.(85%) 84 6 8 7 10 10 10 7 10 6 10
— 20 NfS Underground 2 Rennspiel Electronic Arts E ic Arts— 01/05 84 9 9 8 10 6 10 6 8 10 8
21 Eishockey Manager 2005  Manager Jowood Greencode 11/04- 8l e 8-=—0l g~ 0" 778 9t g
22 Richard Burns Rally Rennspiel Ubisoft Warthog/ - 10/04 81 9 10 4 71 8 10 10 7 71 9
23 Wakeboarding Unleashed  Funsport Application Systems  Shaba Games 04/04 (80%) 8 7 9 7 8 8 8 8 9 8 9 Fun-FaktorstattK
24 MotoGP 2 Rennspiel THQ Climax 07/03(83%) =80 7 7 10 7 10 8 8 1 8 8
25 MTX Mototrax Rennspiel Application Systems Left Field 02/05 80 6 8 8 9 8 10 9 7 7 8 Fun-FaktorstattKl

Das Sport-Genre reicht vom Fufballspiel bis zum Formel-1-Rennen. Dazu gehdren zum Beispiel Mannschaftssportarten, 3D-Rennspiele, zivile Flugsimulationen, FuBballmanager, Flipper.
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0 3 Themensets
0 Uber 300 Bauteile

Erst bauen, dann brettern

TRACKMANIA
SUNRISE

Raus aus dem Looping, rein in die Steilkurve und tber die Sprungschanze — wer denkt sich denn solch
einen Wahnsinn aus? Na Siel Denn im Rennspiel von Nadeo sind Sie ebenso Architekt wie Testpilot.

H dssliches Auto? Ihr Pro-
blem! Zu langweiliges
Streckendesign? Selbst Schuld!
Trackmania Sunrise beraubt Sie
samtlicher Ausreden und
schenkt Ihnen dafiir eine Extra-
portion kreative Freiheit.

Auch im zweiten Rennspiel
von Nadeo missen Sie neben
dem Motor Thr Hirn anwerfen.
Sie heizen namlich nicht nur
uber halsbrecherische Stunt-
Pisten, sondern lésen zudem
knifflige Puzzles oder basteln
wie in einem klassischen Auf-
bauspiel Thre ganz personliche
Traum-Rennstrecke.

Medaillenjagd

Erst das Vergniigen, dann die
Arbeit: Nur wer in Trackmania
Sunrise zunachst sein
Talent als Rennfah-
rer beweist, darf sich
auch als Strecken-

[0 33 Rennstrecken
0O 23 Plattform-Kurse

0 33 Puzzles

0 12 Crazy-Strecken

architekt austoben.
Denn jedes platzierte
Bauteil kostet so
genannte Copper-
Punkte, die Sie sich mit Erfolgen
in den vier Trackmania-Diszipli-
nen erst verdienen miissen. So
gilt es auf 33 Rennkursen, die
Zeitvorgaben flir Bronze-, Sil-
ber- und Goldmedaille zu unter-

bieten. Schén: Anders als im
Vorganger fahren Sie nicht
mehr nur gegen die Uhr, son-
dern auch gegen drei KI-Kon-
kurrenten. Das motiviert und
hilft beim Einschatzen der eige-
nen Leistung. Weniger schon:
Die Computer-Piloten fahren
stets die gleiche Linie. Echtes
Zweikampf-Feeling fehlt des-
halb, zumal Trackmania Sunrise
wegen der engen Strecken be-
wusst auf Kollisionen verzich-
tet. Dennoch machen die Ren-
nen einen Riesenspaf?. Jeder der
liebevoll designten Kurse for-
dert andere fahrerische Talente,
flir die Goldmedaille miissen
Sie haufig besonders riskante
Abkirzungen fahren —etwa ei-
ne Sprungkombination tiiber
mehrere Hausdéacher.

Jump and Drive

Wie schnell Sie im neuen Platt-
form-Modus das Ziel erreichen,
interessiert niemanden. Haupt-
sache, Sie erledigen das mog-
lichst fehlerfrei, denn nur dann
gibt’s die Goldmedaille. Und die
23 Stunt-Kurse geben sich méch-
tig viel Miihe, das zu verhindern.
Aberwitzige Schrauben-Kombi-
nationen, absurd weite Spriinge
sowie Nerven zerreifiende Ba-
lanceakte treiben den Puls in
Schwindel erregende Hoéhen

N A Clinn
Cripplasieziy
LoV | B SO AN I
TRACKMANIA SUNRISE

und machen siichtig. Deutlich
weniger aufregend spielt sich der
ebenfalls neue Crazy-Modus:
Hier missen Sie ein- und die-
selbe extrakurze Stunt-Strecke
innerhalb eines Zeitlimits mog-
lichst haufig bezwingen—wegen
des Wiederholungsfaktors eine
eher miihselige Aufgabe.

Den innovativen Puzzlemodus
kennen Trackmania-Experten be-
reits aus dem Vorgéanger: In 33
Ratseln vervollstandigen Sie
halbfertige Kurse mit vorgegebe-
nen Bauteilen und lernen so spie-
lerisch den Umgang mit dem
Streckeneditor. Ob Ihre Losung
funktioniert, testen Sie hochst-
personlich am Steuer Thres Autos
—je besser Ihre Zeit, desto wert-
voller die gewonnene Medaille.

Auto-Armut

Argerlich: Wie schon der
Vorganger stellt auch Track-
mania Sunrise nur drei
Auto-Modelle in die Garage
(eins pro Szenario) - viel zu

£ NSRS SN 4
Eine spektakulare Wiederholung inszeniert unseren Flug tiber den Plattform-Kurs.

Gé.rFe?tar

»fir Multiplayer-SpaB«

TRACKMANIA SUNRISE

wenig fiir ein Rennspiel. Daflr
steuern sich Sportwagen (Insel),
Coupé (Kiiste) und Gelandewa-
gen (Bucht) wunderbar unter-
schiedlich. Die kompromisslos
actionlastige Fahrphysik holt
das Maximale aus den minima-
len Voraussetzungen. Sowohl
per Gamepad als auch mit der
Tastatur lenken Sie die Flitzer
bereits nach wenigen Minuten
traumhaft prizise durch die
Schikanen. Dennoch kénnen Sie
selbst nach der hundertsten
Streckenwiederholung irgend-
wo noch ein paar Zehntelse-
kunden herauskitzeln.

Entdecke die
Méoglichkeiten
Goldmedaille hin, Streckenre-
kord her: In Trackmania Sunrise
gibt es nichts Schoneres als die
Jungfernfahrt auf der ersten
selbstgebauten Strecke. Die drei
Themen-Sets Insel, Bucht und
Kiiste fordern und férdern Ihre
Kreativitédt mit tiber 300 Bautei-
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BeautifulDay Test

Nadeo

1,3

GameStar-
Meisterschaft
auf der wun-
derschonen
X it Rennstrecke
A [Supersiggi] was? F »Beautiful
[Heiko] gewonnen - Day«. Jeder
[Supersiggi] Bremsen, Junge! 3 - s Redakteur hat
[Rob] und ab! =P sein Auto indi-
V [Heiko] argh r - SOIEL viduell bemalt.

len. Aus Hochhiusern, Tunneln,
Leuchttafeln und Haarnadelkur-
ven zaubern Sie in maximal
zwei Stunden einen klassischen
Stadt-Rundkurs im Stil von Mo-
naco. Oder Sie entwerfen mit
Steilkurven, Schrauben, Loo-
pings und Sprungschanzen eine
waschechte Achterbahn mit
Kotzgarantie. GrofRartig: Selbst
Marathon-Strecken sind maxi-
mallacherliche 30 Kilobyte grof3
und lassen sich deshalb pro-
blemlos als E-Mail verschicken.

Beider angemessenen Inszenie-
rung Ihres Meisterwerks hilft
der neue Media Tracker, mit
dem Sie Spezialeffekte einbau-
en kénnen: So wechseln Sie vor
dem Looping in die Egoperspek-
tive oder erhchen auf steilen
Abfahrten das Geschwindig-
keitsgefithl mit einem »Ver-
wisch«-Effekt (Motion Blur).
Klingt simpel, erfordert jedoch
einiges an Einarbeitungszeit:
Meniis und Bedienung der Edi-
toren sind unnétig kompliziert,

hilfreiche Tutorials und Kom-
fortfunktionen fehlen.

Online-Prasentation

Wer viel Liebe und Arbeit in sei-
ne Eigenbau-Strecke steckt, will
sie auch angemessen der Of-

TECHNIK-CHECK

TUNING-TIPPS

Schalten Sie fur 30 Prozent
mehr Leistung die »FX-Nach-

bearbeitung« aus.

Reduzieren Sie die Shader-
Qualitét. Pro Stufe gibts 20

Prozent mehr Power.

Stellen Sie die Textur-Qua-
litat auf »Niedrig«. Das gibt

25 Prozent mehr Frames.

PERFORMANCE-TABELLE

fentlichkeit prasentieren. Im
komfortablen Multiplayer-Mo-
dus konnen Sie bis zu 19 Freun-
de zu einem Rennen auf Ihrem
Meisterwerk einladen. Damit in
den Online-Rennen kein Flitzer
dem anderen gleicht, diirfen Sie

Deaktivieren Sie die Optionen
»Wasser-Geometrie« und

»Komplexes Wasser«. Das holt

noch mal 30 Prozent aus dem PC.

CHECKLISTE

« 800 MByte Speicherplatz
* min. 256 MByte RAM

« DirectX-7-Karte

« DirectX 9.0c

MAXIMALE DETAILS

Wy |L2GHz | gooxeoob| B | NN | BN BN BN | BN N = =
= 1024x768 [ AN BN BN BN BN BN BN |
g 1,6 GHz | 1024x7682| N | [ AN BN BN BN |
12801024 BN NN |

©
re 2,0GHz | 1280x960 | I H B .
1600xi200 | I | N | D | DN | BN | = BN |

z8|x8| 8| =|_ 2
. c B L R | =D O | -®

RAM|Prozessor| Pixel |EZ|8g|8 |25 £c|82|E3|85|8
BI|88|35|88|38|85 |538|82(38
w 1,2GHz |8ooxe00)| N | N (B ([N N W = = | =
= 1024x768 | BN BN BN BN BN BN BN |
o0 | 1,6 GHz | 1024x7682| I | I [ AN BN BN BN |
= 1280x1024 o = .

o~
= | 2,0GHz | 1280x960 | H B =
Rekord: 00157 1600x1200 | N | N | N | O | DN | B BN |

Der Puzzle-Modus: Zunéch: . A b B i d Ziellini 1) minimale Details 2) 4x FSAA und 8x AF aktiviert

er Puzzle-Modus: Zundchst missen wir mit vorgegebenen Bauteilen Start- und Ziellinie [ nichtmogich M stark ruckelnd maig ruckelnd, spietbar I perfektspielbar

verbinden. Doch nur, wenn wir auch geschickt fahren, gewinnen wir die Goldmedaille.
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IS svorT RENNSPIEL

HEIKO KLINGE heiko@gamestar.de

Michael jubelt, Fabian grolt, Daniel flucht — und
wer ist schuld? Der Heiko, denn die Kollegen amui-
sieren sich auf meiner selbstgebauten Strecke; was
fur ein tolles Gefuhl! Die clevere Verzahnung von
Action-Rennspiel und Strecken-Baukasten geht
wieder voll auf. Verbissen kampfe ich um jede Me-
daille, akribisch bastle ich an jedem Kursdetail.

Klar, Nadeo macht wenig anders, aber dafiir vieles
besser als beim Vorganger: deutlich hiibschere Gra-
fik, ausgefeilteres Streckendesign,
abwechslungsreichere Spielmo-
di, noch mehr kreative Freiheiten
im Editor. Wer den Vorgénger
mochte, wird Trackmania Sunrise
lieben — versprochen!

»Macht
glucklichl«

Thr Baby im neuen Auto-Mal-
kasten individuell lackieren
und bekleben. Auch das Einbin-
den eigener Bilder ist moglich.
Allerdings ist das deutlich um-
standlicher als im Vorganger
und benétigt zusétzlich das kos-
tenlose Programm DXTBmp.
[] WWWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: BZ]

DIE WICHTIGSTEN NEUERUNGEN

o deutlich verbesserte Grafik; Eigenbau-Kurse @
wirken wie professionelle Rennspiel-Strecken

o im Media-Tracker kénnen Sie Spezialeffekte @
in lhre Kurse einbauen — eine grandiose Idee,
erfordert jedoch viel Einarbeitungszeit

0 im Plattform-Modus miissen Sie Stunt-Kurse @
mdglichst fehlerfrei bewdltigen; macht stichtig

0 per Auto-Malkasten kdnnen Sie Ihr Gefahrt @
lackieren, die komplizierte Bedienung nervt

0 im Crazy-Modus miissen Sie innerhalb eines @
Zeitlimits denselben kurzen Stunt-Kurs mindes-

tens zwdlfmal bezwingen, nur ein netter Bonus

Vorgabe: {:2 145
Rekord: 015,66

Im Editor entwerfen Sie wie in einem Aufbauspiel mit der Maus Ihre personliche Traumstrecke.

Schon gebaut

Gestochen scharfe Texturen, tol-
le Lichteffekte, enorme Weitsicht:
Grafisch kann Trackmania Sunri-
se selbst mit Hochglanz-Rennern
wie Juiced oder Need for Under-
ground 2 mithalten; ein Riesen-
kompliment fiir ein Baukasten-
spiel. Einzig die Streckenumge-
bung wirkt mangels Animatio-
nen etwas leblos — schon im
Wind wiegende Palmen hitten
hier Wunder gewirkt.

Auch die Ohren werden deut-
lich mehr verwohnt als im Vor-
génger. Statt Fahrstuhl-Gedudel
gibt’s diesmal einen abwechs-
lungsreichen Soundtrack. Die
Motoren réhren ordnungsge-
maf kraftig und in Surround-
Sound aus den Boxen. AT
(] HOTLINE: (0190) 14508 99 0,62€/MIN.

Forest Jump.
Nadeo

Bis zu 15 KI-Autos irritieren Sie auf den extrakurzen Stunt-Kursen im neuen Crazy-Modus.

MICHAEL GRAF micha@gamestar.de

Beim Sprung auf das Hoteldach bleibt meine Karre schon wieder an der
doofen Palme héngen. Das muss doch zu schaffen sein,

néchster Versuch! Ja, sieht gut aus, mein Flitzer segelt
tiber die Palme — und auch iibers Hotel, nur um ins Ha-
fenbecken dahinter zu plumpsen. Verdammt! Doch mit
jedem Anlauf werde ich besser, schlieBlich klappt der
Sprung. Auf geht’s zur nachsten Herausforderung: Track-
mania wird so schnell nicht langweilig. Klasse!

»Droge auf vier Radern«

TRACKMANIA SUNRISE RENNSPIEL

PUBLISHER  Deep Silver / Nadeo RELEASE (D) 29.4.2005
SPRACHE Deutsch ) CA.PREIS 45 Euro O coiovD:
AUSSTATTUNG DVD"—Box, 1(D, 80 Seiten Handbuch  Usk ohne Beschr. Multiplayer-
GEEIGNET FUR o e Duell
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
3 4 5 6 7| 8 9 10 Et?ggﬁitar
VERGLEICHBAR MIT  Flatout (85, 01/05) Abgefahrene Offroad-Rennen mit toller Physik. »Mount-
MTX Mototrax (83, 11/04) Spektakulare Stunts auf Motorradern. Doom«
IDEERT%I(/?;;E ANGABER PC MINIMUM PC OPTIMUM ( 507:‘“
[__PCMINIMUM | | POOPTIVUM | ( ()
Geforce 2/4 Mx [ GF FX 5800/5900 1,2 GHz Intel 1,6 GHz Intel 2,0 GHz Intel .',//
Radeon 9000 Il Radeon 9700/9800 1,4 GHz Athlon XP 1600+ AMD XP 2000+ AMD )
Geforce4Ti  MICelorce6600/GT  ZSGMBRAM  ZSGMBRAM  52MBRAM v
Rad. 9500/9600 I Radeon X800/X850 800 MByte Festpl. 800 MByte Festpl. 800 MByte Festpl. Galerie
Radeon X600 I Geforce 6800 QUICKLINK
LAUTSPRECHER Il Stereo M 2 vorne, 2 hinten W51 6.1

MULTIPLAYER  SEHR GUT

FAZIT Komfortable Multiplayer-Plattform, unendlicher Streckenachschub — macht stichtig!
MODI Hotseat-Duell, Turnier, Team, Zeitrennen, Runden

BEWERTUNG

GRAFIK © detaillierte Strecken @ tolle Effekte @ wenig Animationen
SOUND © abwechslungsreiche Musik @ kaum Soundeffekte
BALANCE © exzellente Lernkurve © drei Schwierigkeitsgrade
ATMOSPHARE © Tageszeiten @ leblose Streckenumgebung

BEDIENUNG © prazise im Rennen @ kompliziert im Editor

UMFANG © vier Spielvarianten © Streckennachschub @ drei Autos
FAHRVERHALTEN © leicht zu lernen, schwierig zu meistern

KI © faire Gegnerzeiten @ stets gleiche KI-Routen

TUNING © hunderte Bauteile @ Auto-Malkasten

STRECKENDESIGN © haarstraubende Stunts © riskante Alternativ-Routen

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT
EINGEWOHNUNG 2 Stunden  S0L0-SPASS 40 Stunden MULTIPLAYER-5PASS 100 Stunden

FAzIT: GENIALER RENNSPIEL-BAUKASTEN FUR KREATIVE BLEIFUSSE.
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SNOOKER

2005

Superbes Billard, nicht nur fiir Fans.

@[h- Dariel

0] 0 (3) O 3K

Ciflagezy

SOLE)-AYYAGID)

SNOOKER 2005

LWLEOP O

Zielpfeile helfen bei schwierigen StéRen. Profis diirfen die Hilfe auch abschalten.

(‘ I .

!v//

[J GAMESTAR.DE:

D er mehrfache Snooker-
Weltmeister Ronnie
O’Sullivan zeigt seinen Gegnern

écgﬁeer?:hm‘ schon jahrelang, wie man stilsi-

QUICKLINK cher bunte Kugeln tiber den Filz

schiebt. Nur einer kann ihn auf-

halten: Sie! Denn in World

Championship Snooker 2005 be-

0 ov: ginnen Sie eine Karriere als
Test-Check

Amateurspieler, steigen durch
Turniererfolge in der Weltrang-
liste auf und treten dank Origi-
nallizenzen schlieflich gegen
die Gréflen der Snooker-Meis-
terschaften an — in Eurosport-
reifer Prasentation.

DANIEL MATSCHIJEWSKY danielm@gamestar.de

Eine Billardpartie mit Freunden in der Kneipe
macht zwar Spa8 — allerdings nicht, wenn ich
standig verliere. In World Championship Snoo-
ker 2005 hingegen zeige ich sogar Ronnie 0’Sul-
livan, wo’s langgeht — einer vorbildlichen Steu-
erung sei Dank. Und durch die stimmige Prasen-
tation, brillante KI und realistische Kugelphysik
bin ich versucht, blaue Kreide neben meine
Maus zu legen. An der fast perfek-

ten Simulation stéren eigentlich
nur die immergleichen Kom-
mentare und die etwas detail-
arme Grafik. Egal, wer auch nur
ein bisschen auf Snooker steht,
muss dieses Spiel haben!

»Kdnig der Queues« 3

06/2005 GameStar

Herr liber den Filz

Wie die Vorgénger lasst World
Championship Snooker 2005 in
Sachen Realismus die Konkur-
renz weit hinter sich. Dank der
brillanten Kugelphysik kénnen
Sie Stowinkel und Anspiel-
punkt des Queues per Tasten-
druck festlegen und so Profi-
schiisse wie Stoppbélle und Bo-
genstofie ausfithren. Dabei bleibt
die Steuerung stets einfach und
ermoglicht Einsteigern schon
frith spektakuldre Schiisse. Um
noch besser zu treffen, diirfen Sie
den Tisch auch aus der Vogelper-
spektive iiberblicken. Neben den
bekannten Pool-Varianten und
spaBiigen Trickshot-Wettbewer-
ben aus dem Vorjahresmodell
gibt’s in Snooker 2005 drei neue
Modi, etwa das Bar Billard. Leider
auch wieder dabei: der ewig glei-
che Kommentar von Steve Davis
und John Virgo. A
[ HOTLINE: (0190) 771882 1,24 alMIN

SNOOKER 2005

Billard-Simulation
Sega / Blade Interactive

GENRE
PUBLISHER

CA. PREIS 45 Euro

ANSPRUCH Einsteiger/
Profis

MINIMUM 800 MHz,

256 MB,
PREIS/LEISTUNG SEHR GUT h‘




INHALT

TESTS

Adrenalin Sport-Pack____ 123
Black Mirror 124
Ground Control 2 124
Obscure 124
Silent Storm Gold 124
Top Spin 124
Trackmania 124
Disciples 2 Gold 125

IE MAGIE DER
BILLIGPREISE

GENRE SUCHT FAN. Rundenstrategie? Langweilig! Echtzeit-Ti-
tel? Hektik pur! Shooter? Hirnlos! Funsport? Kinderkram! Die Liste

liee sich ewig fortsetzen, Vorurteile gibt’s viele. Das ist normal, Michael Graf
niemand muss alle Genres mogen. Im Budgetbereich tummeln sich
jedoch Perlen, die zu Unrecht unter Vorurteilen leiden —etwa das

Adrenalin Sport-Pack. Funsport-Verachter lassen die Sammlung liegen und verpassen
eine tolle Gelegenheit, das Genre kennen zu lernen. Wer weif3, vielleicht macht Sie das
tolle Tony Hawk’s 4 gar zum Funsport-Fan. Denn auch auf den ersten Blick uninteres-
sante Budgettitel konnen Spald machen. Vergessen Sie alle Vorurteile, und greifen Sie
zu. Das kostet nicht die Welt und ist Ihre Chance zum Blick liber den Genre-Tellerrand.

micha@gamestar.de

AKTUELLE BUDGET-SPIELE

Spiel
Beyond Good and Evil
Black Hawk Down Gold
ME Black Mirror
C&C Generale
Civilization 3
Deus Ex 2
Enclave (dt.)
Full Spectrum Warrior
ME  Ground Control 2
Hearts of Iron
Hitman Contracts
Homeworld 2
Jedi Knight 3
Mafia
Max Payne 2
Medieval
Neverwinter Nights
NHL 2004
MED obscure
Prince of Persia
Rise of Nations
Ruckkehr des Kénigs
Splinter Cell
Sudden Strike 2
Spellforce
The Westerner
Thief 3
Tiger Woods 2004
Tony Hawk’s Pro Skater 4
ME Top Spin
[E Trackmania
Tron 2.0
Unreal Tournament 2004
WarCraft 3
Xin

Compilation

MED\ Adrenalin Sport-Pack
ME\ Disciples 2 Gold

Gold Games 8

Gothic Collector’s Edition
ME Silent Storm Gold

Genre Wertung |Erschienen| — Test Label Preis ca. | Info-Nummer
3D-Action 83 2003 01/04 Ubisoft 15 Euro (0190) 882 42110 ¢
Ego-Shooter m 2003 05/03 Electronic Arts 25 Euro (0190) 754 464 °
Adventure 8l 2004 05/04 Dtp 25 Euro (01805) 216 698
Echtzeit-Strategie 90 2003 10/03 AK Tronic Pyramide 10 Euro (0190) 754 464 °
Rundenstrategie 83 2001 01/02 Atari 15 Euro (0190) 771 883°
Ego-Shooter 78 2004 04/04 Eidos 15 Euro (0190) 839 582 ¢
3D-Action m 2003 09/03 Atari 15 Euro (0190) 771 883 °
Echtzeit-Taktik 8l 2004 11/04 THQ 20 Euro (01805) 695 511 *
Echtzeit-Taktik 82 2004 07/04 Vivendi 25 Euro (0190) 151 200
Strategiespiel 74 2003 02/03 Koch Media 20 Euro -
3D-Action 75 2004 06/04 Eidos 15 Euro (0190) 839 582 °
Echtzeit-Strategie 73 2003 11/03 Vivendi 15 Euro (0190) 151 200
3D-Action 84 2003 10/03 Activision 25 Euro (0190) 510 055 *
3D-Action 90 2002 10/02 Take 2 25 Euro (01805) 217 316 *
3D-Action 86 2003 12/03 Take 2 25 Euro (01805) 217 316 *
Strategie 87 2002 10/02 Activision 25 Euro (0190) 510 055 ¢
Rollenspiel 85 2002 08/02 Atari 15 Euro (0190) 771 883 °
Sportspiel 92 2003 12/03 EA Sports 15 Euro (0190) 754 464 °
Action-Adventure 76 2004 08/04 Atari 15 Euro 0190) 771 883 °
3D-Action 83 2003 01/04 Ubisoft 15 Euro (0190) 882 42110
Echtzeit-Strategie 86 2003 07/03 Microsoft 20 Euro (01805) 251 999 *
3D-Action 85 2003 12/03 Electronic Arts 15 Euro (0190) 754 464 °
3D-Action 81 2003 03/03 Ubisoft 15 Euro (0190) 882 42110 ®
Echtzeit-Taktik 75 2002 07/02 AK Tronic Pyramide 10 Euro (0180) 529 92 66 *
Echtzeit-Strategie 85 2003 01/04 Jowood 25 Euro (0043) 361 450 02
Adventure 8l 2004 04/04 Dtp 20 Euro (01805) 216 698 *
3D-Action 85 2004 07/04 Eidos 15 Euro (0190) 839 582 °
Sportspiel 84 2003 11/03 Electronic Arts 15 Euro (0190) 754 464 °
Sportspiel 90 2003 10/03 ASH 25 Euro (0180) 525 51 55 °
Sportspiel 88 2004 12104 Atari 15 Euro 0190) 771 883 *
Rennspiel 80 2004 05/04 Deep Silver 20 Euro (0190) 824 667 °
Ego-Shooter 82 2003 10/03 Buena Vista 20 Euro (01805) 605 511
Multiplayer-Shooter 91 2004 05/04 Atari 15 Euro (0190) 510 055 *
Echtzeit-Strategie 93 2002 08/02 Vivendi Universal 15 Euro (0190) 151 200
Ego-Shooter 80 2003 12/03 Ubisoft 15 Euro (0190) 882 42110 ¢
AKTUELLE COMPILATIONS
Genre Wertung |Erschienen|  Test Label Preis ca. | Info-Nummer
Funsport 85 2005 06/05 ASH 20 Euro (0190) 909 165 °*
Strategie 82 2005 06/05 Flashpoint 20 Euro -
diverse 83 2005 03/05 Ubisoft 30 Euro (0190) 882 42110 ®
Rollenspie 86 2005 05/05 Jowood 35 Euro (0043) 361 450 02
Strategie 82 2005 05/05 Jowood 20 Euro (0043) 361 450 02

'0,12 Euro/ Minute 0,24 Euro/Minute

°0,48 Euro/Minute ‘0,62 Euro/Minute ~ °1,24 Euro/Minute  °1,86 Euro/Minute




Bretter, die den SpaR bedeuten

SPORT-PACK

ADRENALIN . .

UdaES 1INy
ADRENALIN
SPORT-PACK

Aufgepasst, liebe Kinder: Die hier gezeigten
Stunts und Tricks sind nicht zur Nachahmung
empfohlen. Zumindest nicht in der realen Welt,
am Rechner machen sie daftir massig Laune.

M anche surfen auf einer

Welle, andere auf einer
Strafienbahn. Manche schlagen
Salti, andere segeln durch die
Luft. Und viele brechen sich die
Knochen: Funsportler sind ein
hartes Volkchen, das auf Roll-
oder Surfbrettern durch Fuf3-
gingerzonen oder Uber Welt-
meere heizt —auf der Jagd nach
spektakuldren Stunts. Zu ge-
fahrlich fiir Sie? Dann boarden
Sie vom Sessel aus! Das Adrena-
lin Sport-Pack enthélt Kelly Sla-

GET150.000 POINTS!
IN[GOISECONDS

ter’s Pro Surfer, Wakeboarding
Unleashed und den Skateboard-
Spaf? Tony Hawk’s Pro Skater 4.
Voraussetzung fiir Grinds und
Grabs ist ein Acht-Tasten-Ga-
mepad, per Tastatur steuern
sich die Sportler arg ungenau.

Rollen und reiten

Tony Hawk’s Pro Skater 4: Per
Skateboard erkunden Sie bril-
lant designte Levels, darunter
ein Zoo und ein Jahrmarkt. Jeder
Abschnitt steckt voller spiele-

150000 POINTS LEFT)

Wakeboarding Unleashed: Per Rampe geht'sin ungeahnte Hohen.

MICHAEL GRAF micha@gamestar.de

Was man mit einem simplen Brett unter den FiiRen alles machen kann! So
viele Grabs, Turns, Grinds, Spins, Flips, Inverts und Manuals auf einmal
gab’s noch in keiner Compilation. Wie meinen? Sie haben

keinen Schimmer, was Grabs, Turns, Grinds, Spins, Flips,
Inverts und Manuals sind? Das macht nichts, denn
selbst wer mit Funsport bisher nix anfangen konnte,
findet schnell Gefallen am simplen, spaRigen Spielprin-
zip. Das Adrenalin Sport-Pack lohnt sich daher nicht nur
fur eingefleischte Stuntfreunde, sondern auch fur Genre-
Neulinge — dank dem fairen Preis von 20 Euro.

»Eldorado flr Funsportler«

06/2005 GameStar

2,200 x 2
3601 NS Comply, +:Madonna

Tony Hawk's Pro Skater 4: Grinds bringen Punkte und klappen am besten per Gamepad.

risch sinnvoller Details. Zum
Beispiel kénnen Sie Elefanten
am Schweif packen und sich zie-
hen lassen - das bringt Punkte.
NPCs erteilen abgedrehte Mis-
sionen, unter anderem schub-
sen Sie Touristen von einer Kai-
mauer. Zudem laden massig
Schanzen, Halfpipes und Gelan-
der zum Stunt-Festival ein. Pra-
zise Gamepad-Steuerung und
rockige Musik machen Tony
Hawk’s 4 extrem spielbar. In den
guten Multiplayer-Modi skaten
bis zu acht Sportler um die Wet-
te, im LAN oder per Internet.
Wakeboarding Unleashed: Ein
Speedboat zieht Thren Boarder
automatisch durch Wasserkurse.
Klingt 6de? Ist es aber nicht, denn
die Strecken sind mit Schanzen
gespickt, die Sie fiir Stunts nut-
zen sollten. Okay, das miissen Sie
in Tony Hawk’s 4 auch, und dort
dtrfen Sie die Levels zudem frei
erkunden. Trotzdem bietet Wa-
keboarding Unleashed Neues: die
schonen Wassereffekte und den
realistischen, spielerisch sinnvol-
len Wellengang. So nutzen Sie
die Heckwelle des Boots fiir

PUBLISHER ~ ASH / Aspyr

SPRACHE Deutsch

AUSSTATTUNG DVD-Box, 6 CDs, Orig.-Handblicher
MINIMUM

VERGLEICHBAR MIT

ADRENALIN SPORT-PACK SPIELESAMMLUNG

800 MHz CPU, 256 MB, Geforce 2/4 MX, Acht-Tasten-Gamepad
Gold Games 8 (83, GS 03/05): Splinter Cell, Prince of Persia 4.

ME TAIL CHUCK:+

A i
LAME TAIL CHUCK LAME TAIL CHUCK A

Kelly Slater's Pro Surfer: Wellenreiten und tricksen.

Grabs und Invert-Spriinge. Im
Koop-Modus fihrt ein Spieler das
Boot, wiahrend der andere trickst
—jedoch nur an einem PC.

Kelly Slater's Pro Surfer: Als
Surfer reiten Sie auf Wellen und
tricksen fleiBig. Der anspruchs-
vollste Stunt ist der Ritt im »Tu-
be«, einem Wellenkanal, der sich
bei hohen Brechern bildet. An-
sonsten bietet Kelly Slater’s Pro
Surfer wenig Neues. Da Sie sich
stets im nassen Element be-
wegen, sind die Levels langwei-
liger als in Tony Hawk’s 4 — Wel-
len sehen nun mal tiberall gleich
aus. Ein Fall fiir Surf-Fans. A€
1,24 EURO/MIN.

HOTLINE: (0190) 909 165

CA. PREIS 20 Euro
UsK ab 6 Jahre
RELEASE (D)2.5.2005

Konami 4 Games Pack (81, GS 04/05): Pro Evo Soccer 3, Metal Gear Solid 2.

Titel Genre

Tony Hawk’s Pro Skater 4 Sportspiel
Wakeboarding Unleashed  Sportspiel
Kelly Slater’s Pro Surfer Sportspiel

Test in Ausgabe Wertung
10/03 90
04/04 81
01/04 m

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

EINGEWOHNUNG 15 Minuten  SOLO-SPASS 80 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 30 Stunden -

FazIT: GELUNGENE FUNSPORT-SAMMLUNG

T

=
>

.
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GROUND
CONTROL 2

Dropships setzen Verstarkungen ab.
A Is Mensch oder Alien wehren Sie im
Echtzeit-Taktikspiel Ground Control 2
Invasoren ab. Die Parteien unterscheiden sich
nur marginal, dafiir sind die Gefechte for-
dernd. Einheiten kénnen sich dank 3D-Ter-
rain und realistischer Sichtlinien verstecken;
zudem verfligt jeder Trupp iiber zwei sinn-
volle Feuermodi.: intelligente Taktik. A&

GROUND CONTROL 2

Echtzeit-Taktik
Vivendi, (0190) 151 200

GENRE
PUBLISHER

",

CA. PREIS 15 Euro

ANSPRUCH  Fortgeschrittene, Profis fasy 82 |
MINIMUM 1,2 Ghz, 128 MB, 30-Karte (I, ¢ N
PREISILEISTUNG SEHR GUT ' /6L 595

L™

TOP SPIN

Doppel bringen massig Multiplayer-SpaR.

S

piel, Satz, Sieg: Dank schoner Ani-
mationen, nachvollziehbarer Ball-

physik und sinnvoller Schlagvarianten (Lob,
Slice, etc.) ist Top Spin das derzeit beste Ten-
nisspiel. Besonders empfehlenswert ist der
Mehrspieler-Modus, in dem sich bis zu vier
Sportler Filzballe um die Ohren jagen — ge-
niigend Gamepads vorausgesetzt.

AR

GENRE Sportspiel '
PUBLISHER  Atar, (0190) 771883 '
CA. PREIS 15 Euro

ANSPRUCH  Fortgeschrittene, Profis = |
MINIMUM 800 MHz, 256 MB, 30-Kartep, €)Y
PREIS/LEISTUNG SEHR GUT ""’/f‘m‘k‘e

BLACK
MIRROR

SILENT STORM
GOLD

Samuel erforscht das Grusel-Herrenhaus.
S amuel Gordon untersucht den Tod
seines Grofdvaters. Im Adventure
Black Mirror schliipfen Sie in Samuels Rolle,
16sen logische Rétsel und decken ein gruse-
liges Geheimnis auf. Diistere Schauplétze
und gute, wenn auch langatmige Dialoge
bringen die bedrohliche Atmosphére bes-
tens riiber. Zu Recht unsere Referenz. 41

BLACK MIRROR

GENRE Adventure '
PUBLISHER  Dtp, (0900) 151 00 54 '
CA. PREIS 20 Euro

ANSPRUCH Fortgeschrittene, Profis - 81
MINIMUM 400 MHz, 128 MB, 3D-Karte WS,

<,

""/ﬂ se

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

TRACKMANIA

Eines der drei Grafiksets, die Rallye-Piste.
G egen Freunde kénnen Sie in jedem
Rennspiel rasen. In Trackmania bas-
teln Sie per Editor auch gleich eine Strecke -
samt Loopings und Schanzen. Die simplen,
flotten Rennen motivieren ungemein: Sie ge-
ben nicht auf, ehe Sie einen Kurs gemeistert
haben. Wer keine 45 Euro fiirs schonere Track-
mania Sunrise zahlen méchte, greift zu. AR

TRACKMANIA

GENRE Rennspiel '
PUBLISHER  Deep Silver, (0190) 824 667 ’
CA. PREIS 20 Euro

ANSPRUCH  Einsteiger, Fortgeschr., proti 80 |
MINIMUM 500 MHz, 128 B, 3D-Karte (0, ]
PREIS/LEISTUNG SEHR GUT ' /6158 v«*‘q

<71

“
i

Der Geheimbund tiberfallt eine Waffenfabrik.

E in militanter Geheimbund greift in
den Zweiten Weltkrieg ein. Im Run-

den-Taktikspiel Silent Storm Gold (samt gu-
tem Addon Sentinels) schlagen Sie auf deut-
scher oder alliierter Seite zurtick —mit Solda-
ten, die Sie wie in Jagged Alliance 2 anheuern
und ausristen. Einsatze sind unfair schwer,
aber spannend. Ein Muss fiir Taktiker.

AR

SILENT STORM GOLD

Rundentaktik
Jowood, (0043) 361 450 02

CA. PREIS 20 Euro 8 O

ANSPRUCH Fortgeschrittene, Profis [}
:;5

MINIMUM 1,4 GHz, 256 MB, 30-Karte T, ¢ |
PREIS/LEISTUNG SEHR GUT "”/E‘st‘h‘e

GENRE
PUBLISHER

",

OBSCURE

Im Schulgeb&ude lauern boshafte Mutanten.
U nter der Schule hausen Monster! Im
Action-Adventure Obscure erledigen
Sie die Bestien mit zwei Schiillern. Einen der
Helden steuern Sie selbst, den anderen die KI.
Im guten Koop-Modus gehen zwei Spieler ge-
meinsam auf die Jagd. Logischen Puzzles und

1A-Gruselatmosphare steht nur die kurze
Spielzeit (acht Stunden) gegeniiber. A€l

OBSCURE

GENRE
PUBLISHER

Action-Adventure
Atari, (0190) 771 883

",

%o
i

CA. PREIS 15 Euro
ANSPRUCH Einsteiger, Fortgeschrittene
MINIMUM 1,0 GHZ, 256 MB, 3D-Karte

PREIS/LEISTUNG GUT

GameStar 06/2005




DISCIPLES 2 GOLD

Eine Schachtel, ein Spiel, drei Addons.

W ie viele Helden passen
in eine Pappschachtel?
Hunderte - zumindest in die
von Disciples 2 Gold. Darin fin-
den Sie Disciples 2 samt der Ad-
dons Guardians of the Light, Ser-
vants of the Dark und Rise of the
Elves. Ganz wie im Vorbild He-
roes of Might and Magic schicken
Sie im Rundenstrategiespiel
Helden und Armeen in fordern-

MICHAEL GRAF

de Fantasy-Schlachten, heben
Schitze und bauen Stadte aus.
In Disciples 2 balgen sich
Menschen, Zwerge, Untote und
Damonen; zu Beginn schlief3en
Sie sich einer Partei. Der Clou:
Die spannende Handlung se-
hen Sie aus der Perspektive Ih-
res Volkes. Im Zwergen-Feldzug
etwa wehren Sie untote Invaso-
ren ab; als Untoter stiirmen Sie

micha@gamestar.de

Auf diese Sammlung habe ich lange gewartet. Denn die drei an sich guten
Erweiterungen zu Disciples 2 wollte ich mir nicht kaufen. Warum? Weil es

nach Geldmacherei riecht, wenn Entwickler Strategy First fiir
eine neue Rasse 35 Euro verlangt (Rise of the Elves) oder
eine Feldzug auf zwei Addons verteilt (Guardians of the
Light, Servants of the Dark). Disciples 2 Gold liefert nun das
Komplettpaket. Die Budgetfassung lohnt sich daher auch
fur Fans, die die Addons bisher verschmaht haben. Wer
Disciples 2 noch gar nicht kennt, kann sowieso zugreifen.

»Endlich komplett!«

s 45

Zwergenburgen. Das sorgt fur
Atmosphare und erhoht den
Wiederspiel-Wert - Sie wollen
wissen, wie die Story aus Sicht
der anderen Volker aussieht. Al-
le Einheiten sind gut ausbalan-
ciert, Schlachten gewinnen Sie
nur mit dem richtigen Truppen-
mix. Der Suchtfaktor stimmt: Es
gibt stets noch eine Stadt zu er-
obern, noch einen Zauber zu ler-
nen, noch einen Helden anzu-
heuern. An allen Kampagnen
von Disciples 2 spielen Sie insge-
samt rund 60 Stunden. Das Ad-
don Guardians of the Light ent-
halt einen frischen Feldzug flr
Menschen und Zwerge, den Sie

Unsere Zwergenarmee erobert einen von Menschen besetzten Pass.

NG S
T 4

]

in Servants of the Dark aus Sicht
der Daimonen oder Untoten er-
leben. Rise of the Elves fiihrt die
Elfen als fiinfte Rasse ein. Die
Spieldauer der Addons betragt
rund 40 Stunden. Disciples 2
Gold bietet also 100 Stunden
Spielspaf? —fiir 20 Euro. Da stort
auch die Uraltgrafik nicht. 4&1
(] HOMEPAGE: WWW.FLASHPOINT.DE

DISCIPLES 2 GOLD

GENRE Rundenstrategie
PUBLISHER Flashpoint / Strategy First
CA. PREIS 20 Euro

ANSPRUCH Fortgeschr.,
Profis

MINIMUM 500 MHz,

eamp o
PREISLEISTUNG SEHR GUT %
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PATCH-TESTS

Elektronische Kammerjager

Das Auge spielt mit! Das wissen auch die Entwickler und

PATCH-TESTS

kiimmern sich im April hauptsachlich um Grafikfehler.

Das zweite Update zur U-Boot-
Simulation Silent Hunter 3
merzt einige bekannte Grafik-
fehler aus. Beispielsweise kam
esvor, dass Besatzungsmitglie-
der auch wéhrend des Tauch-
vorgangs an Deck standen und
den Horizont absuchten.
Zudem wurden bei den Cha-
raktermodellen des Ofteren
Polygone falsch dargestellt.
Sinnvoll: Auf der Navigations-
karte gibt’s zusatzliche Hilfen

S

Splinter Cell 3: Der Shooter sturzt beim Laden von
Koop-Missionen ab? Patch v1.01 behebt das Problem.

Driver 3: Reflections entfernt durch den zweiten Patch Probleme mit Grafik- und Soundkarten.

©

0 DVD:

« Act of War
vib

« Cossacks 2

« Driver 3v1.2

« Siedler 5
v1.03

« Silent
Hunter v1.2

« Splinter
Cell 3 v1.01

Driver 3

Version: 1.2 GrofRRe: 21,8 MB
Highlights: unzahlige Grafik-
und Soundfehler entfernt, Kom-
patibilitats-Probleme behoben.

Entwickler Reflections nimmt
sich mit dem zweiten Patch ei-
nige, teils grobe Grafikfehler im
3D-Actionspiel Driver 3 vor. So
konnte es auf bestimmten Gra-
fikkarten vorkommen, dass
Wasser nicht durchsichtig dar-

PATCH-TICKER

ACT OF WAR: Der 19 Mbyte groRe Patch vib
behebt kleinere Bugs, Ubersetzungsfehler und
Absturzursachen. Von den Fans seit dem Release
erwiinscht, steht in Multiplayer-Gefechten nun
eine Replay-Funktion zur Verfligung.

COSSACKS 2: Probleme mit der Installation?
Starten Sie das Setup einfach tber die 0,2 Mbyte
groRe Patch-Datei von unserer Heft-DVD, und das
Programm erkennt die zweite CD korrekt.

SIEDLER 5: Das dritte Update auf Version 1.03
enthalt alle vorherigen Verbesserungen und behebt
ein Sicherheitsproblem mit dem Netzwerk-Modul.

TRIBES VENGEANCE: Fans aufgepasst: Publi-
sher Vivendi hat den Support fiir den Ego-Shooter
eingestellt. Der bereits fur Dezember angekiindig-
te und dann auf Januar verschobene Patch v1.1
wird nicht mehr erscheinen. Genaue Hintergriin-
de fir diesen Schritt sind nicht bekannt.

gestellt wurde oder Sie je nach
Betrachtungswinkel wahrend
der Fahrt ein schwarzes Qua-
drat iiber dem Lenkrad sahen.
Zudem gab’s besonders mit di-
versen ATI- und Matrox-Karten
hin und wieder falsch darge-
stellte Polygone an Autos und
Gebauden. Auch an der Sound-
engine hat sich einiges getan:
Beispielsweise entfernten die
Entwickler einen Bug, der zu
stockendem Ton fiithrt, wenn
Sie wahrend eines Feuerge-
fechts ins Hauptmenii wech-
seln. Verursacht das Spiel trotz
des Updates Probleme bei der
Kanalabmischung oder der
Lautstarke, sollten Sie laut Pub-
lisher Atari die Soundtreiber auf
Standard (»Miles Fast 2D«) stel-
len — mit echtem Surround-
Sound ist dann allerdings
Schluss! Argerlich: Den von uns
im Test kritisierten Hardware-
Hunger stillt der Patch nicht.

Silent Hunter 3

Version: 1.2 GrofRe: 13,7 MB
Highlights: zahlreiche Grafikfeh-
ler behoben, neue Funktionen in
der Kampagne, Bugs im Multi-
player-Teil entfernt.

zu Berechnung von Kurswin-
keln. Zudem baute Ubisoft Mi-
nenfelder und Anti-U-Boot-Net-
ze ein. Auch am Multiplayer-
Teil haben die Entwickler gear-
beitet und die wenigen Verbin-
dungsprobleme beseitigt. Den-
noch kann es mit einigen Fire-
walls (beispielsweise der des
Service Pack 2 von Windows XP)
im Mehrspieler-Modus zu Pro-
blemen kommen. Ubisoft emp-
fiehlt deshalb, diese vor dem er-
sten Spielstart zu deaktivieren.
Fiir Multiplayer-Gefechte beno-
tigen Sie das Update jedoch, da
Sie mit der Verkaufsversion
nicht auf gepatchten Servern
spielen kénnen. Ubrigens: Thre
alten Speicherstande funktionie-
ren mit Version 1.2 nur dann,
wenn [hr U-Boot in der Kampag-
ne zum Sicherungszeitpunkt im
Heimathafen vor Anker liegt.

I
EEREGE :
Silent Hunter 3: Das Update behebt die hésslichen Grafikfehler der Cha-
raktermodelle auf Deck. Falsch dargestellte Polygone sind damit passé.

Splinter Cell 3

Version: 1.01 GroRe: 77,8 MB
Highlights: Kompatibilitats-Pro-
bleme behoben, diverse Bugs im
Multiplayer-Teil entfernt.

Der mit 78 Mbyte sehr grofie
Patch zu Splinter Cell 3 entfernt
einige Bugs im Multiplayer-Teil.
So kam es bei Netzwerk-Gefech-
ten auf bestimmten Rechner-
konfigurationen zu Verbin-
dungsabbriichen. Aufierdem
entfernten die Entwickler Feh-
ler, die beim Laden von Koop-
Missionen in seltenen Fallen zu
Abstiirzen fithrten oder bei Tur-
nieren im Internet gar keine
Kommunikation zwischen den
Rechnern zuliefen. Zu guter
Letzt behebt das Update kleine-
re Bugs im Hauptmenii. 4
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HERZ &
OHREN

DOPPELT RECHNET BESSER  Diesen Monat steht eine echte
Prozessor-Revolution an: Intel verdoppelt mit dem Pentium Extreme
Edition 840 und dem kleineren Pentium D die Rechenleistung. In
beiden Chips arbeiten gleichzeitig zwei Pentium 4 HT/3,2 GHz mit
1,0 MByte L2-Cache und 64-Bit-Unterstiitzung. Kurz vor Redaktions-
schluss hat auch AMD seinen ersten Dual-Core-Prozessor, den Opteron 265 flir Server
und Workstations, vorgestellt —das Athlon-64-Doppelpack wird in den nachsten Mona-
ten folgen. In unserem Test-Schwerpunkt tGiber den Extreme 840 checken wir den Trend:
Wie wirken sich die gegeniiber aktuellen High-End-Chips leicht reduzierten Taktraten in
Spielen aus? Wie schnell rechnet Intels neues Flaggschiff bei voller Auslastung durch
mehrere Programme gleichzeitig? Und: Revolutionieren Dual-Core-Prozessoren neben
der PC-Technik auch die Spiele selbst? Um das herauszufinden, haben wir tiber 100
Benchmarks durchgefiihrt und die Meinung von Entwicklern eingeholt: So verrat Piran-
ha Bites, dass die Physik-Engine von Gothic 3 auf Doppel-CPUs so richtig abgeht.

D

daniel@gamestar.de

HEISSE OHREN  Ein gutes Headset kann Leben retten —nicht nurim Clan War. Auch
herzkranke Rentner-Nachbarn kdnnen Sie mit den Lauscherkappen vor den eventuell le-
talen Folgen einer Granatenexplosion in Originallautstarke retten. Auf vielfachen
Wunsch verpassen wir lhnen in diesem Heft also einen Satz heife Ohren und priifen
fiinf Headsets auf Sprachverstdndlichkeit, Alltagstauglichkeit und Klangqualitat.

SPIELE-PCS 06/2005 DIE REFERENZKLASSEN

B i |
STANDARD-PC —
| e

PROZESSOR Athlon 1,2 GHz I:i Pentium 4/2,4 GHz ?;\"’
ARBEITSSPEICHER 256 MByte SD-RAM i--n- 512 MByte DDR-RAM =
MAINBOARD VIA KT133A - ‘s:___. i845PE-Chipsatz ‘/_,/_,:
GRAFIKKARTE Nvidia Geforce 4 Ti 4200 \\ |?———-!'i Radeon 9600 Pro : ( —
EINSTELLUNGEN ~ 1024x768x32 bei mittl. Details |~ | 1024x768x32 bei max. DetaiI‘SL —
TYPISCHES SPIEL  Lego Star Wars Trackmania Sunrise “F ==
WEITERE SPIELE ~ Dangerous Waters Cossacks 2

NFS Underground 2 Darwinia

Nibiru Silent Hunter 3

Pirates! Sims 2

“ _ NapbEo

HARDWARE

INHALT

SCHWERPUNKT
Doppel-Pentium im Spiele-Test 130
Pentium Extreme Edition 840______ 132

Dual Core in Spielen 136
TECHNIK

Windows XP 64 Bit 138
TEST DES MONATS

Headsets im Vergleich 140
EINZELTESTS

Notebook: Dell Insprion XPS2_____ 144

Mainboard:
Nvidia Nforce 4 Intel Edition_____ 146

Mainboard: Abit Fatallty AN8 147
Barebone: Shuttle SN25P 147
Mauspad: Rantopad AIOO___ 148
3D-Karte: Gecube Radeon X800 XL ___148

Mini-PC:

PC-King AMD64 Power Cube 148
SERVICE

Techtelmechtel 150
Einkaufsfuhrer 152

HIGH-END-PC

| Athlon 64 FX-55
| 1.024 MByte PC3200-RAM

. Nforce-4-Ultra/SLI-Chipsatz
' Radeon X850 XT .
~* 1600x1200x32 mit max. Qualitat -

Stronghold 2

Act of War
Brothers in Arms
Everquest 2
Splinter Cell 3

PROZESSOR-GRAFIKKARTEN-INDEX PREIS-LEISTUNGS-TABELLE

Performance-Sieger M Preis-Leistungs-Sieger

Aufgelistet finden Sie 15 aktuelle CPUs nach Steckplétzen sortiert. Jeden Chip haben wir mit vier 3D- [ Radeon X800 XT M Geforce 6600 GT
Karten getestet — so erkennen Sie auf einen Blick, wie viel jeder Prozessor fiir seinen Preis leistet. I Geforce 6800 GT M Radeon X600 / 9600 Pro
80 fps 732 2 80 fps
60 fps 60 fps
40 fps 40 fps
20 fps 20 fps

17,8

0 0 g
P4 HT/3,73 | Pentium 4 | Pentium 4 | Pentium 4 Athlon 64 | Athlon 64 | Athlon 64 | Athlon 64 | Athlon 64 | Sempron P4 HT P4HT | Athlon XP | [Athlon XP 5
Extreme | HT/660 | HT/510) | HT/560 4000+ | 3500+ | 300+ | 3400+ | 3000+ | 3100+ | 3,2GHz | 3,0GHz | 3200+ | 3000+ S
1.000€ | 600€ | 630€ | 400€ 540€ | 280€ | 185€ | 20€ us€ e 20€ | 180€ | o€ | U5€ b
Intel Sockel 775 AMD Sockel 939 AMD Sockel 754 Intel Sockel 478 ~ AMD Sockel A g
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Spieleleistung mal zwei?

DOPPEL-PENTIUM IM SPIELE-TEST

Gigahertz sind Geschichte, ab jetzt zahlen mehrere Kerne pro Prozessor. Intels Doppel-CPU ist als erste
am Start — wir jagen den brandneuen Pentium Extreme Edition 840 durch unseren Spiele-Check.

I m Mai steht der vielleicht grofite
Leistungssprung in der Prozessor-
geschichte an: Intel verdoppelt beim Pen-
tium Extreme Edition 840 die theoretische
Rechenleistung durch zwei Rechenherzen
auf einem Chip. Jedes fiir sich ist praktisch
ein vollwertiger Pentium 4 inklusive Hyper-
threading. GameStar hat ein Vorserienmo-
dell des brandneuen Doppel-Pentiums aus-
giebig getestet und mit aktuellen Konkur-
renz-CPUs verglichen. In diesem Schwer-
punkt erkldren wir, warum die neue Tech-
nik die Spiele-Welt revolutionieren konnte.

Prozessor-Revolution

1999 jagt AMDs erster Athlon eine Schock-
welle durch Intels Hauptquartier. Seitdem

brennt ein erbitterter GHz-Wettkampf, der
den Takt in sechs Jahren von 500 MHz um
satte 660 Prozent auf 3.800 MHz schraubte.
Mittlerweile sinken die Leistungsgewinne
durch weitere Taktsteigerungen stetig; phy-
sikalisch bewegen sich AMD und Intel trotz
moderner Fertigung am Limit.

Um auch in den nachsten Jahren die Per-
formance noch deutlich steigern zu kénnen,
greifen AMD und Intel bei der kommenden
CPU-Generation tief in die Trickkiste: Auf ei-
nem Chip werkeln kiinftig gleich zwei Ker-
ne! Jeder fiir sich ist ein voll funktionsfahi-
ger Prozessor mit der Power aktueller High-
End-Chips. Lediglich die begrenzte Band-
breite der Verbindung zur Hauptplatine
miissen sich die zwei teilen.

Doppel-CPUs in Spielen

Theoretisch verdoppeln Dual-Core-Prozes-
soren die Spieleleistung. In der Praxis unter-
stlitzen aber noch die wenigsten Titel zwei
Kerne. Also zahlt zunachst weiter die Takt-
frequenz, die Intel beim von uns getesteten
Pentium Extreme Edition 840 von derzeit
maximal 3,8 auf 3,2 GHz reduzieren musste
— der Strombedarf der zwei Kerne wire
sonst zu hoch. Im normalen Spielbetrieb
lauft der neue Chip genauso schnell wie ein
gleich getakteter Pentium 4 mit Hyperthre-
ading. Doch das soll sich dndern: Intel ar-
beitet mit Spiele-Entwicklern wie Code-
masters, Bioware und Lionhead zusammen,
um kommende Titel sowie Engines auf

1978 1982 1985 1989 1993

=

8086 —l 80286 80386 80486 Pentium
4,17 - 10 MHz .6 - 12 MHz .16 - 40 MHz .25 - 66 MHz | .60 - 233 MHz |
-29.000 Transitoren -134.000 Transistoren - 275.000 Transistoren | -1,2 Mio. Tran- -3,1- 4,5 Mio.
- Intels erste 16- - Erste 32- sistoren . Transistoren
Bit-CPU Bit-Intel- inte) cinklusive ma- M1 PR . ab 1997 mit

0 s CPU 386" thematischem @ o MMX-Er-

- N Comeie Co-Prozessor 2 weiterung
N e e BO INTEL'89 9
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Doppel-CPUs zu optimieren. Epic und Cry-
tek sind ohnehin begeistert von den neuen
Mobglichkeiten. Piranha Bytes optimiert die
Genome-Engine von Gothic 3 bereits auf
den Dual-Core-Einsatz — mehr dazu lesen
Sie im Schwerpunkt-Artikel »Dual Core«.
Denkbar waren zum Beispiel extrem auf-
wandige Physik-Effekte — ein Kern mit der
Power eines Pentium 4 HT/3,2 GHz berech-
net allein die Physik, der andere den Rest.

Bis es soweit ist, maximieren Doppel-
Prozessoren wie der Edition 840 erstmal das
PC-Einsatzgebiet. Ein Beispiel: Wer heutzu-
tage einen DVD-Film ins kompakte DivX-
Format umwandelt, 1asst in den meisten
Fallen den Rechner dabei in Ruhe oder surft
allenfalls nebenher im Internet. Die neuen
Dual-Core-Prozessoren liefern auch mit
solch enormer Rechenlast im Hintergrund
immer noch genug Power fiir Spiele — ein
Kern kiimmert sich um die Komprimierung
und einer um Ihr Lieblingsspiel.

Wo bleibt AMD?

AMD verpasst seinem Dual-Core-Athlon ge-
rade den letzten Schliff. Zunachst soll der
Workstation- und Server-Prozessor Opteron

1997

Pentium 2

. 233 - 450 MHz
- 1,5 Mio. Transistoren

1995

Pentium Pro

.150 - 200 MHz
- 36,5 Mio. Transistoren
- Urvater von Pentium 2 und 3

06/2005 GameStar

SCHWERPUNKT THEMA
Pentium Extreme
Edition 840 imTest____ 130

~ Dual-Core in Spielen

(L ¢ it

|
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zum Doppelherz werden, kurz darauf der
Athlon 64. Die zweifache Spiele-CPU wird
laut AMD in aktuellen Sockel-939-Mainbo-
ards starten, sofern der jeweilige Platinen-
Hersteller ein passendes Bios-Update an-
bietet. Trotz mehrfacher Anfragen konnte
uns AMD kein Testsample fiir diese Ausga-
be schicken —wir erwarten den Athlon-64-
Zwilling mit wahrscheinlich 2,4 GHz Takt-
frequenz im néchsten Monat. Und wir wa-
gen eine Prognose: Die im Vergleich zum
Pentium 4 erheblich hohere Pro-MHz-Leis-
tung des Athlon 64 kénnte bei gleichzeitig
geringerem Energiebedarf in einem klaren
Performance-Sieg fiir AMD enden.

So testen wir

Alle Pentiums haben wir auf einer Intel-Pla-
tine mit 955X-Chipsatz, 1,0 GByte schnellem
DDR2-667-RAM und einer Geforce 6800 GT
getestet. Der Athlon 64/4000+ rannte auf
einem Nforce-4-Ultra-Board mit 1,0 GByte
DDR400-RAM und Geforce 6800 GT. Als
Benchmarks kamen Far Cry, UT 2004, Doom
3, Half-Life 2 und Riddick im 64-Bit-Betrieb

1999

Pentium 3

-400 - 1.000 MHz
.28 Mio. Transistoren

. mit SSE—Erweiteru

zum Einsatz. Mehr iiber die 64-Bit-Ver-
sion von Win XPlesen Sie ibrigens im
Artikel »Windows XP 64 Bit«.
Um die Parallelleistung zu
ermitteln, jagten wir alle
Chips mit einer gleichzei-
tig laufenden Kompri-
mierung des DVD-Films Wag
the Dog in das DivX-Format er-
neut durch unseren Bench-
mark-Parcours (mit »DivX«
gekennzeichnet). Aber trotz
hochster Messprazision ist
dieser Durchlauf nicht ab-
solut zuverlassig — der
Extreme Edition 840 et-
warechnet in diesem
Test einen Hauch
langsamer als der
kleinere Pentium
D ohne Hyper-
threading.

2005

’ Pentium D/Extreme 840

.3,2 GHz

- 230 Mio. Transistoren

- alle Features des modernsten
Pentium 4

- Dual-Core-Architektur

2000

Pentium 4

-1,5-3,8GHz

-42 - 170 Mio. Transistoren
-inkl. SSE2-Erweiterung

-ab 2002 mit Hyperthreading
-ab 2004 mit SSE3

-ab 2005 mit 64 Bit




Intels Doppelschlag

PENTIUM EXTREME
EDITION 840

Als erste Spiele-CPU uiberhaupt hat der 3,2 GHz schnelle Pentium
Extreme Edition 840 zwei Prozessorkerne. GameStar testet, ob die

)

Garﬁ_e/sta'r

»fur innovative Technik«
PENTIUM EXTREME
EDITION 840

Pentium Extreme Edition 840  Pentium D/840
O Kerne 2 2
O Taktfrequenz 3,2 GHz 3,2 GHz
0 L2-Cache 2 MByte 2 MByte
O Hyperthreading j nein
0 64 Bit j j
O NX-Bit
0 Multiplikator
O Transistoren

Dual-Core-CPU ihre Vorganger in Spielen alt aussehen lasst.

Z wei mal eins ist zwei: Intel verdop-
pelt im Pentium Extreme Edition
840 einen normalen Pentium 4 HT/3,2 GHz
mit Prescott-Kern und brennt dabei ein
Feature-Feuerwerk ab. Und mit unglaub-
lichen 230 Millionen Transistoren ist der
Wunderchip noch komplexer als der NV40-
Grafikprozessor auf einer Geforce 6800
Ultra. GameStar analysiert in 120 Bench-
marks, wie schnell Intels kommendes Top-
modell im Vergleich zu aktuellen Pentium-
4-und Athlon-64-Chips tatsdchlich rechnet.

Doppel-CPUs im Detail

Wenn unter Windows mehrere Programme
gleichzeitig laufen, arbeiten aktuelle Prozes-
soren diese Aufgaben nacheinander ab.Je ho-
her der Takt, desto hoher in der Regel die Ge-
schwindigkeit. Mittlerweile schrumpfen so-
wohl bei AMD als auch bei Intel nicht nur die
Leistungszuwachse durch hoheren Takt, son-
dern auch die moglichen Taktsteigerungen.
Dual-Core-Prozessoren dagegen arbeiten pa-
rallel: Zwei normale Kerne schuften zusam-
men in einem Geh4use. Einzig die Bandbrei-
te der Verbindung zum Mainboard und da-

mit auch zum Arbeitsspeicher miissen sich
die zwei Chips teilen.

Spiele nutzen bis jetzt lediglich einen
Prozessorkern. Deshalb z&hlt in erster Linie
der Takt —hier erwarten wir vom Pentium
Extreme Edition 840 deutlich niedrigere Fra-
meraten als von aktuellen High-End-Chips
wie dem Athlon 64/4000+ oder dem Pen-
tium 4 HT/660. Freilich stellt die Doppel-
CPU auch mit nur einem aktiven Pentium-
4-Kern alle aktuellen Spiele fliissig dar. Die
wahre Starke von Dual-Core-Prozessoren
liegt aber zunéchst im parallelen Rechnen.
Mit Dual-Core-CPUs konnen Sie etwa
gleichzeitig spielen und DivX kodieren —ein
Kern kiimmert sich um die DVD-Konvertie-
rung, einer um das Spiel.

Hyperthreading vs. Dual-Core

Intels heutiger Pentium 4 verbessert bereits
per Hyperthreading die Leistung parallel
laufender Anwendungen. Anders als die
Dual-Core-Technik rechnet Hyperthreading
aber nicht wirklich gleichzeitig, sondern op-
timiert mit einem Trick die Prozessor-Aus-
lastung. Dabei simuliert HT zwei virtuelle

INTELS KOMMENDE PROZESSOR-HIGHLIGHTS

Recheneinheit ' Recheneinheit

1 MByte

1 MByte
L2-Cache

[2-Cache

Chipsatz-Northbridge

Pentium D und Extreme 840 bestehen aus zwei

schon in der Herstellung zusammenhéangenden
Pentium-4-Kernen mit je 1,0 MByte L2-Cache.

DUAL CORE

Recheneinheit Recheneinheit‘

2 MByte

2 MByte
L2-Cache

L2-Cache

Chipsatz-Northbridge

Die néchste Dual-Core-Generation Presler soll im
ersten Halbjahr 2006 starten. Der 65-nm-Prozess
erlaubt 2,0 MByte L2-Cache pro Kern.

SINGLE CORE

Recheneinheit B

2 MByte
L2-Cache

Chipsatz-Northbridge

Der im 65-nm-Prozess gefertigte Cedar Mill fuhrt
die aktuelle Pentium-4-Linie ab 2006 fort, hat
also nur einen Kern (mit 2,0 MByte L2-Cache).

GameStar 06/2005
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FAR CRY

Pentium Extreme
Edition 840

Pentium D/840

Pentium 4 HT/540

Athlon 64/4000+

Pentium 4 HT/3,73 GHz
Extreme Edition

Pentium 4 HT/660

FAR CRY pivx

SCHWERPUNKT et e

1024x768

1280x1024 (fps)
70,7
65,1

70,4
65,1

68,1
63,8

87,2
75,6

8L4
5

8,7
69,7

1024x768 " 1280x1024 (fps)

Pentium Extreme 64,9
Edition 840 59,4
Now viewin - — . 68,9
S 29)2)2).0) ©) 8 8) ) 8) ) =8) Pentium D/840
Harleguin [, wes —_wysovs  osegaTad 01 64,2
e e . s
2501|380 [@omresimant |k ned | @t o Pentium 4 HT/540 481
Dual-Core-Vorteile auf einen Blick: Wir spielen UT 2004 fliissig und komprimieren nebenher eine DVD ins DivX-Format. w04
Athlon 64/4000+ 282
CPUs und kann Programme so schneller adingundDual Core gibt es schon jetzt einen
. . . . . . ] Pentium 4 HT/3,73 GH. 60,4
hintereinander beziehungsweise verzahnt  klaren Sieger: Wahrend Hyperthreading vor- en '::‘treme . ditio; s
abarbeiten. Beide Verfahren bringen bei handene Chips lediglich besser auslastet,
mehreren gleichzeitig laufenden Program-  verdoppeln Dual-Core-CPUs die theoretische Pentium 4 HT/660 :z;
men sofortige Leistungsvorteile. Damitaber  Leistung und erreichen auch in der Praxis '

eine Software von Hyperthreading oder
Doppel-CPUs profitiert, muss sie »multi-
threaded« programmiert sein. Entwickler
miissen beispielsweise ein Spiel in mehrere
Einzelprogramme teilen — ein so genannter
Thread kiimmerte sich dann etwa um das
Laden von Daten, einer um die Physik-Engi-
ne und und wieder ein anderer um die KI.
Mit weit liber 50 Millionen verkauften
Hyperthreading-CPUs und der anmarschie-
renden Dual-Core-Generation wachst der
Druck auf Spielehersteller, ihre Titel anzu-
passen. Erste Spiele mit der neuen Technik
erwarten wir noch 2005; mit immer starke-
ren Physik-Engines werden Dual-Core-An-
passungen spatestens ab Ende 2005 Pflicht.
Im Leistungsvergleich zwischen Hyperthre-

deutlich bessere Frameraten.

Features en masse

Intels neues Flaggschiff ist der derzeit mod-
ernste Spiele-Prozessor. Der Smithfield-
Kern des Pentium Extreme Edition 840 be-
steht aus zwei miteinander verbundenen
Pentium-4-Herzen (Prescott 1IM). Er entsteht
im 90-nm-Prozess und hat wahnwitzige
230 Millionen Transistoren — mehr als ein
Geforce 6800 Ultra. Jeder der zwei Prescotts
ist flr sich ein voll funktionsfahiger Prozes-
sor mit Hyperthreading, 1,0 MByte L2-Cache
und FSB800. Obwohl Intel mit dem Pen-
tium 4 bis zu 3,8 GHz erreicht, lduft der Dop-
pel-Pentium nur mit 3,2 GHz — anderenfalls
wiirde der Energiebedarf der zwei Kerne ex-
plodieren. Selbst mit seinen erweiterten
Stromsparverfahren schluckt der Extremist
immer noch bis 130 Watt. Leckerbissen fiir
Ubertakter: Intel verkauft das neue Topmo-
dell mit freiem Multiplikator!

Wie die Pentium-4-6er-Serie unterstiitzt
auch die Doppel-CPU die zum Athlon 64
kompatible 64-Bit-Geschmacksrichtung
EMT64. Dementsprechend arbeitet der Chip
unter dem normalem Windows XP im 32-
Bit-Modus, nutzt aber mit der 64-Bit-Ver-
sion (siehe Artikel »Windows XP 64 Bit«) die
erweiterten Befehle. Das Sicherheits-Featu-
re XD-Bit verhindert in Kombination mit
dem Service Pack 2 fiir Windows XP nervige
Buffer-Overflows, tiber die sich Viren und

80 90

HALF-LIFE 2

Pentium Extreme
Edition 840

Pentium D/840

Pentium 4 HT/540

Athlon 64/4000+

Pentium 4 HT/3,73 GHz
Extreme Edition

Pentium 4 HT/660

Pentium Extreme
Edition 840

Pentium D/840

Pentium 4 HT/540

Athlon 64/4000+

Pentium 4 HT/3,73 GHz
Extreme Edition

Pentium 4 HT/660

1024x768 " 1280x1024 (fps)

70,7
65,1
70,4
65,1
68,1
63,8
87,2
75,6
8L4
5
8,7
69,7
0 0 40 60 80

100 10
HALF-LIFE 2 pivx 1024768 | 12801024 (fps)

70,1
53,3
75,3
59,3
52,71
51,5
62,9
50,6
70,1
58,1
67,5
51,5
0 0 40 60 8

Wirmer auf Threm PC einnisten konnen.

len fiir einen zweiten PCI-Express-Grafik-Slot auf dem D955XBK.
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UT 2004

1024x768

Pentium Extreme
Edition 840

Pentium D/840

Pentium 4 HT/540

Athlon 64/4000+

Pentium 4 HT/3,73 GHz
Extreme Edition

Pentium 4 HT/660
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UT 2004 pivx 1024x768 | 1280x1024 (fps)
Pentium Extreme 107,2
Edition 840 103,5
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Athlon 64/4000+ 296
Pentium 4 HT/3,73 GHz 96,7
Extreme Edition 91
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Preisoffensive

Zusatzlich zur mit 1.000 Euro absurd teuren
Extreme Edition wird Intel auch »zivile« Du-
al-Core-Varianten namens Pentium D vor-
stellen. Der Pentium D/840 taktet ebenfalls
mit 3,2 GHz, kostet aber giinstigere 550 Eu-
ro. Dafiir fehlen ihm der freie Multiplikator
und Hyperthreading. Letzteres haben wir
beim Extreme einfach im Mainboard-Bios
deaktiviert, um Ihnen Benchmarks der be-
zahlbaren Variante zu liefern. Intel plant
librigens auch preiswerte Pentium D-Mo-
delle mit 3,0 GHz fiir knapp 340 Euro (830)
und 2,8 GHz fur 250 Euro (820).

Aufriisten adé

Mit der neuen CPU-Generation verschmaht
Intel einmal mehr die Aufriister: Zwar pas-
sen die Doppel-Pentiums mechanisch in
den aktuellen Sockel 775, elektrisch sind sie
jedoch inkompatibel. Fiir die Dual-Core-
CPUs brauchen Sie ein neues Board mit In-
tels kommenden PCI-Express-Chipséatzen
945 und 955X oder Nvidias Nforce 4 Intel
Edition. Die Extreme Edition lauft nur auf
dem 955X oder dem Nforce 4.

Ungenutzte Lotstellen auf der 955X-Test-
platine D955XBK von Intel béten Platz fiir
einen zweiten x16-Grafikkarten-Slot. Laut
Intels Pressesprecher Christian Anderka
kénnen Board-Hersteller per Zusatzchip
zwei 3D-Karten zum Laufen bringen. Ob
dann Nvidias SLI- oder ATIs kiinftige AMR-
Verbiinde durchstarten, ist noch ungewiss.

Volle Power unter Volllast

Wie erwartet rechnen beide Dual-Core-Pro-
zessoren in Spielen ohne Hintergrundlast
aufgrund der reduzierten Taktfrequenz nur
im Bereich eines Pentium 4 HT/540 mit 3,2
GHz - flussiges Spielen ist trotzdem drin.
Erst mit einer DivX-Komprimierung im
Hintergrund zeigen die Neulinge, wie viel

DANIEL VISARIUS daniel@gamestar.de

Fur mich sind Dual-Core-Prozessoren der richtige Schritt in die
Spiele-Zukunft. Die leicht reduzierten Taktraten kann ich ver-
schmerzen, weil mir auch 130 statt 150 fps reichen. Da starte ich
lieber zig Programme gleichzeitig, brenne eine CD oder kompri-
miere einen DVD-Film ins Divk-Format, wéhrend ich dabei trotz-
dem fllssig spiele. Das spart Zeit, die ich wiederum mit meinen
Lieblingstiteln verbringen kann. Intels aggressive Preispolitik bei
den Dual-Core-Prozessoren macht die Sache rund: Wozu noch
Single Core kaufen, wenn Dual fast das gleiche kostet?

Detaillierte Physik-Effekte

Der groRte Vorteil von Doppel-CPUs ist ihre
schiere Leistung. Zwar liegt die in Spielen ohne
Hintergrundlast noch brach, in Zukunft schafft
sie aber Raum fir eine extrem detaillierte Phy-
sik — neben Grafik und Sound das wichtigste
Technik-Puzzleteil einer packenden Atmosphare.

»Dual Core gehort die Zukunft«

Power wirklich unter ihrem Heatspreader
steckt: Die Twins lassen ihre Muskeln spie-
len und deklassieren selbst einen 3,73 GHz
schnellen Pentium 4 Extreme. Besonders
interessant ist der Vergleich zum Athlon
64/4000+: Wahrend der AMD-Prozessor in
UT 2004 ohne DivX-Komprimierung souve-
ran mit 144,8 zu 115,3 fps gegen den Extreme
840 gewinnt, stiirzt er mit Hintergrundlast
um fast 66 Prozent auf magere 51,6 fps ab.
Der 840er schafft butterweiche 107,2 fps,
der Pentium D/840 ohne Hyperthreading
immer noch schnelle 98,2 fps. Insgesamt
bringt Hyperthreading aber keinen sptirba-
ren Leistungsvorteil - je nach Benchmark
arbeitet der Pentium D sogar etwas schnel-
ler als die Extreme Edition. Die Zukunft ge-
hort in jedem Fall den Doppel-CPUs —spate-
stens dann, wenn Spiele direkt von zwei
Kernen profitieren. yov|
[ HOTLINE: (069) 950 960 99  STANDARDGEBUHREN

0 E-MAIL: WEBFORMULAR : BEE]

[J WWW. GAMESTAR. DE QUICKLINK: EET

PENTIUM D/840 PENTIUM EXTREME EDITION 840
cA. PREIS 550 Euro HERSTELLER  Intel cA. PReIs 1.000 Euro HERSTELLER Intel

TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN
KERN Smithfield CACHES (L1/L2/13) 32/2.048/0 KERN Smithfield CACHES  (L1/L2/L3) 32/2.048/0
FERTIGUNG 90 nm FSB FSB80O FERTIGUNG 90 nm FSB FSB80O
TAKTFREQUENZ 3,2 GHz STECKPLATZ Sockel 775 TAKTFREQUENZ 3,2 GHz STECKPLATZ Sockel 775
BEWERTUNG A BEWERTUNG A
SPIELE- © schnell © langsamer als ak- SPIELE- © schnell © langsamer als ak-
LEISTUNG tuelle Single-Core-CPUs 31/40 LEISTUNG tuelle Single-Core-CPUs 31/40
ARBEITS- © sehr hohe Leistung auch bei ARBEITS- © sehr hohe Leistung auch bei
LEISTUNG parallelen Anwendungen 20/20 LEISTUNG parallelen Anwendungen 20/20
MULTIMEDIA- @ sehr hohe Multimedia-Leis- MULTIMEDIA- @ sehr hohe Multimedia-Leis-
LEISTUNG tung © komprimiert schnell 20/20 LEISTUNG tung © komprimiert schnell 20/20
TECHNIK © Dual-Core © 64 Bit @SSE3 TECHNIK © Dual-Core @ Hyperthreading

© kein Hyperthreading 9/10 © 64 Bit © SSE3 10/10
ENERGIE- © trotz zweier Prozessorkerne ENERGIE- © extremer Energiebedarf @ bis
EFFIZIENZ noch solider Strombedarf 6/10 EFFIZIENZ zu 40 Watt mehr als Pentium D

FAZIT Hochmoderne Spiele-CPU mit 64 Bit.
In Spielen ist der Pentium D/840 so
schnell wie ein Pentium 4 HT/3,2 GHz,
unter Last liegt er deutlich in Front.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND

685

=+

FAZIT Véllig Uberteuerter Dual-Core-Chip
mit gigantischem Strombedarf. Im Ver-
gleich zum nur halb so teuren Pentium D
ohne nennenswertes Leistungsplus.

PREIS/LEIST. UNGENUGEND

&y
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Das sagen Entwickler

S piele-Entwickler kon-
zentrieren sich bei der
Programmierung neuer Engi-
nes in der Regel auf frische Gra-
fik-Features. Optische Vorteile
erkennt schlieflich jeder auf
den ersten Screenshot-Blick. Er-
weiterte CPU-Funktionen wie
SSE3 oder 64 Bit werden dage-
gen eher zogerlich genutzt. Mit
den kommenden Dual-Core-
CPUs miissen Programmierer
umdenken - welcher Spieler
will schon 50 Prozent seiner Pro-
zessorleistung ungenutzt wis-
sen? Crytek, Firefly, Piranha By-
tes & Co verraten Thnen auf die-
ser Seite, wie sie die neue Tech-
nik in Spielen einsetzen wollen.

Es lebe die Spielwelt!

Die theoretisch doppelte Perfor-
mance von Dual-Core-CPUs er-
laubt unter anderem realisti-

PIRANHA BYTES

GOTHIC 3

Optimierungen fir Dop-
pel-Prozessoren erfor-
dern massive Engine-
Erweiterungen. In der |
Genome-Engine von
Gothic 3 nutzen wir ei-
nen Thread fur das Phy-
siksystem sowie eigene
Threads fur den Sze-
nenaufbau und das
Ressourcen-Manage-

STRONGHOLD 2

Dual-Core-Prozessoren
ermdglichen erheblich
bessere Spiele als ak-
tuelle CPUs. Uns helfen
die neuen Chips be-
~ sonders bei prozessor-
| lastigen Aufgaben wie
Animationen,  kiinst-
licher Intelligenz, Weg-
findung, Physik-Effek-
ten und Grafikvorberei-

Will Wilson
Lead Programmer

Oliver Holler
Senior Programmer

PHENOMIC

Dirk Ringe
Techn. Direktor

DUAL CORE
IN SPIELEN

Fuhrende Entwickler-Studios verraten Ihnen, wie die neuen Dual-Core-
Prozessoren auch Spiele revolutionieren konnen.

schere und umfassendere Phy-
sik-Effekte als bisher. Mit Hun-
derten sich gegenseitig beein-
flussender Objekte soll die Atmo-
sphére in Spielen zum Greifen
echt werden. Auch realistische-
res Gegnerverhalten fiihrt zu ei-
ner intensiveren Stimmung. Alle
Entwickler, die wir gefragt ha-
ben, setzen bei ihren Dual-Core-
Optimierungen voll auf Physik
und KI-beides belastet normale
Prozessoren besonders stark.
Dual-Core-Optimierungen

geschehen durch so genanntes
Multi Threading, das Aufteilen
einer Anwendung in mehrere
parallel laufende Einzelprozesse.
Die Schwierigkeiten dieser Tech-
nik sieht unter anderem Oliver
Holler (Senior Programmierer,
Piranha Bytes) in der Koordina-
tion und Kommunikation der
einzelnen Prozesse. 4an

SPELLFORCE 2

Da Spellforce 2 eher
mehr als weniger Power
braucht,
Multi-Threading bereits
ein. Dabei gibt es zwei
Ansétze: Beim ersten
zerlegt man das Pro-
gramm in  Threads
(Wegsuche, Animation,
Physik). Wenn aber die
Wegsuche mal 80 Pro-

FAR CRY

Unsere néchste Engine
und damit auch unser
néchstes Spiel lauft auf
Doppel-CPUs schneller.
SchlieBlich kdnnen wir
Physik, Grafikvorberei-
tung, Spielelogik und
Musik parallel berech-
nen und die vorhande-
ne Leistung optimal
nutzen. Wir werden die
CryEngine 2 dynamisch anlegen: In einem
Dual-Core-PC belastet sie beide Kerne, ohne
arbeitet sie die Prozesse wie tiblich hinterein-
ander ab. Als Spieler kann ich mit einer Du-
al-Core-CPU massive physikalische Simula-
tionen erleben — bei gleicher Framerate.
Nachteile sehen wir nur in der Entwicklung
der &uRerst komplexen Multi-Threading-
Systeme. Man braucht sehr viel Erfahrung,
um die stabil laufen lassen zu kénnen.

CRYTEK

‘ < \\
Cevat Yerli
Geschaftsfiihrer

»Massive Physik-Simulation«

bauen  wir §

tung. Die groBe Herausforderung fiir die
Spieleindustrie ist das Ausnutzen der theore-
tisch doppelten Performance, also die funk-
tionierende Leistungsskalierung der Engine
mit mehreren Cores, nicht nur mit hoheren
Taktfrequenzen. Die Dragonfly-Engine von
Stronghold 2 nutzt teilweise sogar schon
Multi-Threading. Als Strategiespiel-Entwick-
ler konzentrieren wir uns bei den Dual-Core-
Optimierungen auf KI und Wegfindung.

»Fur Kl und Wegfindung«

ment, um Bereiche der Welt, in denen sich
der Spieler aufhélt, nachzuladen oder um-
zubauen. Ohne diesen Mechanismus brauch-
te ein Rechner fiir Gothic 3 eigentlich 5 bis 6
GByte Arbeitsspeicher oder nervige Nach-
ladesequenzen wie in Half-Life 2, die das
Gameplay von Gothic stdren wirden. Die
Schwierigkeiten bei Dual-Core-Optimierung-
en liegen primdr in der Koordination und
der Kommunikation der einzelnen Threads.

»Gothic 3 schon optimiert«

zent der Rechenlast schluckt und der Thread
CPU-gebunden ist, gewinnt man keine Leis-
tung. Spellforce 2 folgt einem anderen Ansatz
und lauft erstmal auf einer CPU. Sobald viele
gleiche Aufgaben laufen, legen wir zum Bei-
spiel die eine Halfte der Figuren auf CPU 0 und
die andere auf CPU 1. Danach lauft wieder das
Hauptprogramm. So werden die parallelisier-
baren Aufgaben perfekt verteilt; das Schema
unterstitzt auBerdem mehr als zwei CPUs.

»Spellforce 2 unterstiitzt Dual Core«

WORLD RACING 2

Wenn wir auf Dual Core
optimieren, mussen wir
bei der Physik dafir
= sorgen, dass es jederzeit
8 einen  konsistenten
Stand aller Fahrzeuge
' und Objekte gibt. Teilt
man die KI auf mehrere
Cores, entscheidet jeder
Gegner unabhéngig —
im Optimalfall brau-
chen wir bei funf Gegnern nur noch 60 Pro-
zent der Rechenzeit. Denkbar sind auch
grofRere Landschaften: Der zweite Core ladt
neue Spieldaten und bereitet sie gleich auf,
ohne andere Aufgaben dafir pausieren zu
miissen. Allerdings kdnnen sich Threads, die
auf die gleichen Ressourcen zugreifen,
gegenseitig ausbremsen. Die beim Multi-
Threading notwendige Synchronisation
bremst normale Single-Core-Prozessoren.

SYNETIC

Daniel Cremers
Programmierer

»Multi-Threading kann bremsen«

GameStar 06/2005
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zentrieren sich bei der
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fik-Features. Optische Vorteile
erkennt schlieflich jeder auf
den ersten Screenshot-Blick. Er-
weiterte CPU-Funktionen wie
SSE3 oder 64 Bit werden dage-
gen eher zogerlich genutzt. Mit
den kommenden Dual-Core-
CPUs miissen Programmierer
umdenken - welcher Spieler
will schon 50 Prozent seiner Pro-
zessorleistung ungenutzt wis-
sen? Crytek, Firefly, Piranha By-
tes & Co verraten Thnen auf die-
ser Seite, wie sie die neue Tech-
nik in Spielen einsetzen wollen.

Es lebe die Spielwelt!

Die theoretisch doppelte Perfor-
mance von Dual-Core-CPUs er-
laubt unter anderem realisti-
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GOTHIC 3

Optimierungen fir Dop-
pel-Prozessoren erfor-
dern massive Engine-
Erweiterungen. In der |
Genome-Engine von
Gothic 3 nutzen wir ei-
nen Thread fur das Phy-
siksystem sowie eigene
Threads fur den Sze-
nenaufbau und das
Ressourcen-Manage-

STRONGHOLD 2

Dual-Core-Prozessoren
ermdglichen erheblich
bessere Spiele als ak-
tuelle CPUs. Uns helfen
die neuen Chips be-
~ sonders bei prozessor-
| lastigen Aufgaben wie
Animationen,  kiinst-
licher Intelligenz, Weg-
findung, Physik-Effek-
ten und Grafikvorberei-

Will Wilson
Lead Programmer

Oliver Holler
Senior Programmer

PHENOMIC

Dirk Ringe
Techn. Direktor

DUAL CORE
IN SPIELEN

Fuhrende Entwickler-Studios verraten Ihnen, wie die neuen Dual-Core-
Prozessoren auch Spiele revolutionieren konnen.

schere und umfassendere Phy-
sik-Effekte als bisher. Mit Hun-
derten sich gegenseitig beein-
flussender Objekte soll die Atmo-
sphére in Spielen zum Greifen
echt werden. Auch realistische-
res Gegnerverhalten fiihrt zu ei-
ner intensiveren Stimmung. Alle
Entwickler, die wir gefragt ha-
ben, setzen bei ihren Dual-Core-
Optimierungen voll auf Physik
und KI-beides belastet normale
Prozessoren besonders stark.
Dual-Core-Optimierungen

geschehen durch so genanntes
Multi Threading, das Aufteilen
einer Anwendung in mehrere
parallel laufende Einzelprozesse.
Die Schwierigkeiten dieser Tech-
nik sieht unter anderem Oliver
Holler (Senior Programmierer,
Piranha Bytes) in der Koordina-
tion und Kommunikation der
einzelnen Prozesse. 4an

SPELLFORCE 2

Da Spellforce 2 eher
mehr als weniger Power
braucht,
Multi-Threading bereits
ein. Dabei gibt es zwei
Ansétze: Beim ersten
zerlegt man das Pro-
gramm in  Threads
(Wegsuche, Animation,
Physik). Wenn aber die
Wegsuche mal 80 Pro-

FAR CRY

Unsere néchste Engine
und damit auch unser
néchstes Spiel lauft auf
Doppel-CPUs schneller.
SchlieBlich kdnnen wir
Physik, Grafikvorberei-
tung, Spielelogik und
Musik parallel berech-
nen und die vorhande-
ne Leistung optimal
nutzen. Wir werden die
CryEngine 2 dynamisch anlegen: In einem
Dual-Core-PC belastet sie beide Kerne, ohne
arbeitet sie die Prozesse wie tiblich hinterein-
ander ab. Als Spieler kann ich mit einer Du-
al-Core-CPU massive physikalische Simula-
tionen erleben — bei gleicher Framerate.
Nachteile sehen wir nur in der Entwicklung
der &uRerst komplexen Multi-Threading-
Systeme. Man braucht sehr viel Erfahrung,
um die stabil laufen lassen zu kénnen.

CRYTEK

‘ < \\
Cevat Yerli
Geschaftsfiihrer

»Massive Physik-Simulation«

bauen  wir §

tung. Die groBe Herausforderung fiir die
Spieleindustrie ist das Ausnutzen der theore-
tisch doppelten Performance, also die funk-
tionierende Leistungsskalierung der Engine
mit mehreren Cores, nicht nur mit hoheren
Taktfrequenzen. Die Dragonfly-Engine von
Stronghold 2 nutzt teilweise sogar schon
Multi-Threading. Als Strategiespiel-Entwick-
ler konzentrieren wir uns bei den Dual-Core-
Optimierungen auf KI und Wegfindung.

»Fur Kl und Wegfindung«

ment, um Bereiche der Welt, in denen sich
der Spieler aufhélt, nachzuladen oder um-
zubauen. Ohne diesen Mechanismus brauch-
te ein Rechner fiir Gothic 3 eigentlich 5 bis 6
GByte Arbeitsspeicher oder nervige Nach-
ladesequenzen wie in Half-Life 2, die das
Gameplay von Gothic stdren wirden. Die
Schwierigkeiten bei Dual-Core-Optimierung-
en liegen primdr in der Koordination und
der Kommunikation der einzelnen Threads.

»Gothic 3 schon optimiert«

zent der Rechenlast schluckt und der Thread
CPU-gebunden ist, gewinnt man keine Leis-
tung. Spellforce 2 folgt einem anderen Ansatz
und lauft erstmal auf einer CPU. Sobald viele
gleiche Aufgaben laufen, legen wir zum Bei-
spiel die eine Halfte der Figuren auf CPU 0 und
die andere auf CPU 1. Danach lauft wieder das
Hauptprogramm. So werden die parallelisier-
baren Aufgaben perfekt verteilt; das Schema
unterstitzt auBerdem mehr als zwei CPUs.

»Spellforce 2 unterstiitzt Dual Core«

WORLD RACING 2

Wenn wir auf Dual Core
optimieren, mussen wir
bei der Physik dafir
= sorgen, dass es jederzeit
8 einen  konsistenten
Stand aller Fahrzeuge
' und Objekte gibt. Teilt
man die KI auf mehrere
Cores, entscheidet jeder
Gegner unabhéngig —
im Optimalfall brau-
chen wir bei funf Gegnern nur noch 60 Pro-
zent der Rechenzeit. Denkbar sind auch
grofRere Landschaften: Der zweite Core ladt
neue Spieldaten und bereitet sie gleich auf,
ohne andere Aufgaben dafir pausieren zu
miissen. Allerdings kdnnen sich Threads, die
auf die gleichen Ressourcen zugreifen,
gegenseitig ausbremsen. Die beim Multi-
Threading notwendige Synchronisation
bremst normale Single-Core-Prozessoren.

SYNETIC

Daniel Cremers
Programmierer

»Multi-Threading kann bremsen«
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Bringt 64 Bit mehr Spieleleistung?

WINDOWS XP 64 BIT

Knapp zwei Jahre nach dem Athlon 64 erscheint im Mai die passende Windows-XP-Version. GameStar
hat eine fast fertige Beta getestet und pruft, was die sagenumwobenen 64 Bit in Spielen bringen.

A Is Erster wagte AMD den Schritt hin
zu Desktop-CPUs mit 64-Bit-Erwei-
terung. Heute machen Athlon 64 und Ath-
lon 64 FX bereits etwa die Halfte des Um-
satzes der Chip-Schmiede beim Prozessor-
verkauf aus. Dieser Erfolg bewegte Konkur-
rent Intel dazu, sich die AMD64-Erweite-
rung durch einen Patenttausch fiir die eige-
nen CPUs zu sichern. Doch ohne 64-Bit-Be-
triebssystem liegt das Potenzial der aufge-
bohrten Rechenwerke brach. Nach langem
Betatest steht das finale 64-Bit-Windows
fiir Mai nun endlich in den Startléchern.
Wir priifen die seit Anfang Februar verfiig-
bare, weit fortgeschrittene Vorabversion
»Release Candidate 2« auf Spieletauglich-
keit und erklaren die Technik dahinter.

Das bringt 64 Bit

Ein normales 32-Bit-Windows vertragt
héchstens 4 GByte RAM. Ein Spiel bekommt
davon maximal 2 GByte, um Texturen,
Sound- oder Physikdaten abzulegen. Den
Rest nutzt Windows selbst, und auch Hard-
ware-Komponenten zwacken sich einen
Teil davon ab. Die brandneue Unreal Engine 3
soll 2006 noch mit 2,0 GByte RAM auskom-
men. Die darauf folgende Spiele-Generation
wird mehr Speicher fiir immer hoher auf-
geloste Texturen brauchen. Die 64-Bit-Ar-

HALF-LIFE 2 4 xFsaa, 8 x AF

P4 HT/660 Geforce
6800 Ultra 32 Bit

P4 HT/660 Geforce
6800 Ultra 64 Bit

P4 HT/660 Radeon
X850XT PE 32 Bit

P4 HT/660 Radeon
X850XT PE 64 Bit

1024x768

Athlon 64/3500+ Geforce 85
6800 Ultra 32 Bit "’
Athlon 64/3500+ Geforce 90.8
6800 Ultra 64 Bit ar
Athlon 64/3500+ Radeon 101,2
X850XT PE 32 Bit 471 X850XT PE 32 Bit
Athlon 64/3500+ Radeon 103,6 Athlon 64/3500+ Radeon
X850XT PE 64 Bit 45,8 X850XT PE 64 Bit
883 P4 HI/660 Geforce 511
00 6800 Ultra 32 it 56
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chitektur sprengt die aktuelle Grenze, bevor
sie fiir Spiele zum Problem wird. Der maxi-
mal nutzbare Speicher wichst auf das Vier-
milliardenfache eines 32-Bit-Systems —von
4 GByte auf unvorstellbare 16 Exabyte. Wiir-
de diese Menge in Form von 512-MByte-Rie-
geln aneinander gereiht, konnte man damit
die Erde siebenmal umrunden. In der Praxis
bestimmt das Betriebssystem das tatsach-
lich ansprechbare RAM. Das werden beim
neuen XP 128 GByte sein — genug fiir die
kommenden Jahre. Mehr Leistung verspre-
chen auflerdem die zusétzlichen Register,
die ein 64-Bit-Prozessor mitbringt. Das sind
kleine Zwischenspeicher, in denen die CPU
rasend schnell Rechenoperationen durch-
flihrt. Wie viel Extra-Power das bringt, wer-
den kommende 64-Bit-Spiele zeigen.

Installation

Wer das 64-Bit-Windows installieren moch-
te, benétigt dazu eine entsprechende CPU
und passende Treiber. Im Desktop-Bereich
schickt AMD alle Athlon-64-Modelle inklu-
sive der FX-Reihe ins Rennen. Fiir Intel zie-
hen die Pentium-4-CPUs der 6er-Serie sowie
der Pentium 4 HT/3,73 GHz Extreme Edition
ins Feld. Nur diese Prozessoren besitzen die
AMDG64- oder EM64T-Erweiterung — altere
CPUs bleiben auf3en vor. Die Installation des

1280x1024  (fps)

%8 Athlon 64/3500+ Geforce

6800 Ultra 32 Bit

Athlon 64/3500+ Geforce
6800 Ultra 64 Bit

Athlon 64/3500+ Radeon

90,2 P4 HT/660 Geforce
40,1 6800 Ultra 64 Bit

99,9 P4 HT/660 Radeon
56,8 X850XT PE 32 Bit

92,2 P4 HT/660 Radeon
54,3 X850XT PE 64 Bit
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64-Bit-Windows verlduft genau so wie die
der 32-Bit-Variante. Auf einer separaten Par-
tition konnen Sie es gefahrlos neben Ihrem
bestehenden Windows aufspielen. Nach
dem ersten Start wirkt das neue XP durch
den tiblichen Desktop wenig aufregend. Nur
ein kleiner Schriftzug entlarvt es als x64-Edi-
tion inklusive Service Pack 1 - das 64-Bit-
Windows basiert auf Windows 2003 Server,
flir den dieses Service Pack aktuell ist.

Prinzipiell funktioniert jede normale
Windows-Software auch auf der 64-Bit-Va-
riante des Betriebssystems. Aus Kompatibi-
litatsgrinden schlummern einige mitgelie-
ferte Programme aber sowohl in einer 32- als
auch in einer 64-Bit-Version auf der Platte.
Etwa der Internet Explorer, denn viele Acti-
veX-und Java-Plug-Ins verweigern dem 64-
Bit-Explorer die Zusammenarbeit. Deshalb
unterscheidet das neue XP sorgfaltig zwi-
schen 64- und 32-bittiger Software und plat-
ziert sie in getrennten Programmordnern.
Das kann bedeuten, dass Sie zwischen bei-
den Versionen hin- und herwechseln miis-
sen—etwa wenn der 64-Bit-Explorer die An-
zeige einer ActiveX-Seite blockiert.

DirectX 9.0c gibt’s ebenfalls in doppelter
Ausfiihrung. Das ist erforderlich, um ak-
tuelle 32-Bit-Spiele auch auf 64-Bit-Pfaden
zum Laufen zu bringen. Eine spezielle Soft-

1024x768 " 1280x1024  (fps)
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Marketing-Mogelpackung: AusschlieR3lich im 64-Bit-Modus (linkes Bild)

S

Hardware

D N

stellt Shadow Ops Red Mercury zusétzliche Details und Lichteffekte dar, die problemlos auch auf aktueller 32-Bit-

Hardware machbar wéren. Die deutlich detailarmere 32-Bit-Version (rechtes Bild) bestraft zudem Athlon-64-Besitzer, die schon seit eineinhalb Jahren auf das 64-Bit-Windows warten.

ware im x64-Windows trifft dabei in Echt-
zeit die notwendigen Anpassungen. Aufier-
dem sind 64-Bit-Treiber Pflicht. Auf der
AMD-Homepage unter [] WWW.GAMESTAR.DE
QUICKLINK: finden Sie Informationen zu
entsprechenden Treibern fir Ihre Hard-
ware. Bei den Spiele-Benchmarks zeigen
sich die 64-Bit-Treiber von ATI und Nvidia
erfreulich stabil und ihren 32-Bit-Briidern
ebenbiirtig. Wir priiften mit den aktuellen
64-Bit-Treibern ATI Catalyst Beta 4 und Nvi-
dia Forceware 71.84, ohne nennenswerte
Unterschiede zur 32-Bit-Performance fest-
zustellen. Einzig bei Chronicles of Riddick
leistet sich der Catalyst-Treiber mit nur ei-
nem Drittel der 32-Bit-Performance im 64-
Bit-Modus einen dicken Patzer.

Spieleleistung

Wir testeten mit dem Intel Pentium 4
HT/660 auf einem Mainboard mit 925XE-
Chipsatz und dem Athlon 64/3500+ auf ei-
nem Nforce-4-SLI-Board mit jeweils 1,0 GBy-
te Arbeitsspeicher. In beiden Systemen wer-
kelten abwechselnd eine Geforce 6800
Ultra und eine ATI Radeon X850 XT Plati-
num Edition. Dabei ging es nicht um den
Vergleich der beiden Systeme, sondern um
den Vergleich zwischen 32- und 64-Bit-Leis-
tung. Wie die Benchmarks mit 32-Bit-Spie-
len zeigen, bringen 64 Bit unter der Haube
momentan keinen Leistungsvorteil. Die

%

Unterschiede zwischen 32- und 64-Bit-Win-
dows liegen bei gleicher Grafikkarte meist
im Bereich von wenigen Prozent. Besonders
deutlich zeigte sich das bei unseren Tests
mit einer Geforce 6800 Ultra: Die Messwer-
te sind oft identisch, was flir ausgereifte 64-
Bit-Treiber von Nvidia spricht.

Zum Testzeitpunkt fehlten bis auf Chro-
nicles of Riddick 64-Bit-Spiele. Deutlich
mehr Leistung suchen Sie mit 56,9 fps unter
64 Bit zu 56,1 fps unter 32 Bit aber auch hier
vergeblich (Athlon 64/3500+, Geforce 6800
Ultra, 1024 mal 768 Bildpunkte). Endgiiltige
Ergebnisse wird aber erst die bald verflig-
bare, finale Version des 64-Bit-XP liefern.
Wenn Sie Riddick selber im 64-Bit-Modus
spielen mochten, starten Sie das Spiel ein-
fach mit einem Doppelklick auf die Datei
»SBZengine.exe« im Ordner »Riddick EFBB/
System/Win64 AMD64«.

Auch manch bereits veréffentlichter Ti-
tel wie zum Beispiel Far Cry lernt 64 Bit
durch einen spéteren Patch. Faruk Yerli, Ge-
schaftsfithrer von Far Cry-Entwickler Crytek,
stellte im Interview (siehe Kasten) sogar ei-
ne um 15 bis 20 Prozent gesteigerte Leistung
durch den 64-Bit-Patch in Aussicht.

Zukunft in 64 Bit

Zwar verlangen grafische Leckerbissen
schon heute 1,0 GByte Speicher fiir ruckel-
freien Spielspafi. Bis die 2,0-GByte-Grenze

INTERVIEW MIT FARUK YERLI

GameStar Wird es die lange
angekiindigte 64-Bit-Version
von Far Cry geben?

_ Faruk Yerli Ja, definitiv. Fir
Besitzer der Vollversion von Far
Cry wird es einen Patch geben,
der den 64-Bit-Modus unter-

Faruk Yerli stitzt. AuBerdem verhandeln
Crytek wir gerade mit unserem
Geschaftsfiihrer Publisher Ubisoft Uiber eine

64-Bit-Verkaufsversion.

GameStar Verbessert der Patch die Grafik?
Faruk Yerli Ja und nein. Meist d3ndert sich nichts,
aber spezielle Level haben wir mit zusatzlichen
Objekten aufpoliert. Ausserdem steigt die
Leistung teils erheblich: Mit 64 Bit lauft Far Cry im
Schnitt 15 bis 20 Prozent schneller als vorher.
GameStar Gibt’s bald nur noch 64-Bit-Spiele?
Faruk Yerli Nein, in den kommenden zwei bis
dreiJahren werden die meisten Spiele sowohl in
32-als auch 64-Bit-Versionen erscheinen. Erst da-
nach wird es ohne 64 Bit nicht mehr gehen.
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FLORIAN KLEIN

florian@gamestar.de

Schén, dass der 64-Bit-Zug endlich rollt. Allerdings bringt er
Spielern im Moment keine Vorteile. Ich spiele lieber stressfrei in
32 Bit als den Betatester fur ein neues 64-Bit-System. Héchstens
aus Neugierde wiirde ich daheim die x64-Edition neben meinem
bewdhrten 32-Bit-XP installieren, denn eine neue Technik bringt
erfahrungsgemal auch neue Fehler, die erst
ausgebligelt werden missen. Aber spatestens
wenn die zusatzlichen Bits mehr Leistung aus
meiner Hardware kitzeln, oder Speicher fres-
sende Grafikorgien mein 32-Bit-System zum
RAM-Schluckauf bringen, lasse auch ich mich
zu 64 Bit bekehren.

»Heute nicht, aber morgen«

des 32-Bit-Windows zum Problem wird, ver-
gehen aber noch mindestens zwei Jahre.
Um dann flissig zu spielen, retten selbst
mehr als 2,0 GByte RAM die bis dahin tiber-
holten 64-Bit-Prozessoren der aktuellen Ge-
neration nicht mehr. Die Umstellung von 32
auf 64 Bit ist aber ein wichtiger Schritt, um
den Speicherhunger kommender Titel ab
etwa 2008 zu stillen. Bis dahin haben die
Hersteller genug Zeit, um Hardware, Trei-
ber und Spiele-Engines optimal auf die
neue Technik abzustimmen. Schlief3lich lief
schon unsere Testversion stabil; sie diirfte
fast identisch zum bald erscheinenden fi-
nalen x64-Windows sein.

Allerdings wird es die x64-Edition nicht
als separates Paket geben. Microsoft liefert
das 64-Bit-XP ausschlielich an PC-Herstel-
ler und plant keine Version fiir Endkunden.
Fiir Kaufer eines Komplettrechners mit 64-
Bit-Prozessor wird es die Moglichkeit geben,
ihr 32-bittiges XP Professional kostenlos
umzutauschen. Argerlich: Microsoft plant
kein giinstiges Windows XP Home mit 64
Bit. Fiir Umstiegswillige ohne Komplett-PC
wird es damit schwierig, an die 64-Bit-Ver-
sion zu kommen. Wir erwarten jedoch, dass
das x64-Betriebssystem bei einigen kleine-
ren System-Herstellern auch ohne Rechner

erhaltlich sein wird.
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in gutes Headset gehort heute zu je-
der LAN-Party-Ausriistung. Ohne
die Kombination aus Kopfhérer und Mikro-
fon wiirde eine schnelle Team-Koordina-
tion in hektischen Multiplayer-Gefechten
nicht funktionieren - ein Sieg wére unmaog-
lich. Damit Thre Mannschaft demnéchst auf

E

VOICE-CHAT MIT SKYPE: SO GEHT'S

Team-Kommunikation

HEADSETS

|M VERGLEICH

Fur die Team-Koordination in modernen Multiplayer-Spielen ist ein
gutes Headset ein absolutes Muss. Wit testen funf aktuelle Modelle
und zeigen lhnen, wie Sie mit lhren Mitspielern kommunizieren.

der Gewinnerseite steht, haben wir fiunf ak-
tuelle Headsets zum Test geladen.

Wahlhilfe

Bei der Wahl des Headsets kommt es vor al-
lem auf den Tragekomfort an. Fiir schmerz-
freies und stundenlanges Spielen sollten

Nach der Installation miissen Sie nur ihren Skype-
Namen, Passwort und E-Mail-Adresse festlegen.

Konferenzth

Meine Kontakte:
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Skype beim Windovs-Start ausfilhren
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Mit dem griinen »Plus«-Symbol in der Mendleiste suchen Sie
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Kopfbligel sowie Ohrhorer beweglich und
weich gepolstert sein. Dabei eignen sich fiir
Spieler besonders Headsets, die ihre Ohren
vollstandig umschlieflen. Ansonsten stéren
gerade auf LAN-Partys Umgebungsgerau-
sche die Konzentration. Ein grof3ziigig ver-
stellbares Mikrofon mit Nebengerauschfil-
ter gehort ebenso zur kompletten Ausstat-
tung wie ein langes Kabel, Lautstarkeregler
und eine Mikrofon-Stummschaltung. Spie-
ler sollten Stereo-Headsets derzeit noch den
Surround-Headsets vorziehen. Letztere
protzen zwar mit bis zu acht Lautsprechern,
erreichen aber trotzdem nicht den fein auf-
geldsten Klang von etwas teureren Stereo-
Headsets oder den umfassenden Raum-
klang von gleich teuren Surround-Laut-
sprechern. Vor dem Headset-Kauf sollten
Sie IThr Wunschgerat auf jeden Fall Probe
tragen —schlielich ist jeder Kopf anders.

Spiele ohne Voice-Chat

Falls ein Spiel keinen Voice-Chat mitbringt,
empfehlen wir Ihnen Zusatz-Tools wie Sky-
pe [ www.GAVESTAR DE QUICckLINK: RZEE (auch auf
CD/DVD) oder Teamspeak [ VW\V.GAVESTAR.DE
uickLing: BZH, die kostenlos im Internet zum
Download bereitstehen.

Glasklarer Voice-Chat mit Skype

Das kostenlose Skype haben die Kazaa-Ma-
cher eigentlich nur fiir Internet-Telefonate in
hoher Sprachqualitét entwickelt. Inzwischen
haben es aber auch PC-Spieler fiir sich ent-
deckt: Gegeniiber vielen anderen Voice-
Chat-Programmen kommt Skype ohne kom-
plizierte Konfiguration aus und funktioniert
wie ein Peer-2-Peer-Netzwerk ohne Server
problemlos auch hinter den meisten Fire-
walls und Routern. Mit wenigen Klicks sind
Sie online und kénnen in einer Konferenz-
schaltung mit bis zu funf Teilnehmern in
glasklarer, fast verzégerungsfreier Sprach-

qualitat Taktiken besprechen. Dabei schiebt
Skype dank gepriifter 256-Bit-Verschliisse-
lung Mithérern einen Riegel vor. P AK

Uber den Meniipunkt »Konferenz beginnen« laden Sie Ihre Mitspieler
zum Voice-Chat ein. Inklusive Ihnen kénnen maximal funf teilnehmen.

Nach einem Klick auf »Start« wahlt Skype alle
Teilnehmer an und der Team-Chat startet.
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Stereo-Headset

PLANTRONICS
GAMECOM PRO 1

B eim 80 Euro teuren Plantronics Ga-
mecom Pro 1 erleben wir ein Déja-
vu: Bis auf zwei Details entspricht es dem
DSP-500 aus gleichem Haus (Test in Game-
Star 12/2004). Plantronics d&nderte nur den
Anstrich von Silber auf Schwarz und elimi-
nierte das nervige Treibergefummel. Beim
Gamecom Pro 1heif3t es jetzt: an den USB-
Port, fertig los — ganz ohne Treiber! Den Job

Die ins Kabel integrierte Box enthélt einen USB-
Soundchip mit DSP zur Signalverbesserung.

Stereo-Headset

PLANTRONICS

GAMECOM 1

U nter der Bezeichnung Gamecom 1
vertreibt Plantronics einen Zwilling
seines bekannten Stereo-Headsets .Audio
90. Somit verwoéhnt Sie das schwarze Ga-
mecom 1mit den gleichen ergonomischen
Merkmalen. Flauschige Ohrpolster halten
die 40-mm-Lautsprecher sanft an den Oh-
ren. Das Schwanenhalsmikrofon sowie der
Kopfbiigel mit Gummiband lassen sich op-
timal an die jeweilige Kopfform anpassen.

Vergoldete Klinkenstecker optimieren den
Signalfluss und beugen Korossion vor.
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Testsieger

HEADSETS

der Soundkarte libernimmt ein so genann-
ter DSP (Digitaler Signalprozessor), der zu-
dem als Rauschentferner und Klangentzer-
rer arbeitet. Am Tragekomfort gibt’s nichts
zu bemangeln. Kopfbiigel sowie Mikrofon-
arm sind einwandfrei justierbar und die
samtigen Ohrhorermuscheln schmiegen
sich angenehm an die Lauscher.

Perfekt fiir Multiplayer

In Spielen begeistert uns das Plantronics
Gamecom Pro 1mit sehr hoch aufgelésten,
lebendigen Klangkulissen. Anschleichende
Gegner orten wir schon sehr frith, knackige
Explosionen und optimale Sprachverstand-
lichkeit qualifizieren das Gamecom Pro 1
eindeutig fiir den Einsatz in Spielen. Schwa-
chen zeigt das Headset bei Film- und Mu-
sikmaterial. Dort klingen Hohen Uberspitzt
und der Gesamtklang zu kiihl. 4]
(] HOTLINE: (0800) 932 34 00 KOSTENLOS

O E-MAIL: WEBFORMULAR:

] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

Preis-Leistungs-Sieger

HEADSETS

Dank Hemdklemme verheddern Sie sich
nicht im drei Meter langen Kabel zur
Soundkarte — Komfort pur.

Ich hor dich!

Im harten Spieleeinsatz macht das Game-
com 1 eine ausgezeichnete Figur. Anpir-
schende Gegner entdeckten wir frithzeitig.
Kam doch mal ein Feind durch, bildete das
Stereo-Headset den Gefechtslarm klar und
mit kernigem Bass ab. Lob auch fiir das be-
wegliche Mikrofon: Egal ob taktische
Anweisungen oder Kraftausdriicke, die
Sprachverbindung zu den Mitspielern funk-
tioniert dank gutem Nebengerduschfilter
tadellos. Fiir Filme oder anspruchsvollere
Musik fehlt dem Gamecom 1aber die Bega-
bung. Gesang oder effektvolle Filmszenen
dringen unterkiihlt und mit leicht tiber-
zogenen Hohen in den Gehdrgang. 4
[J HOTLINE: (0800) 932 34 00 KOSTENLOS

O E-MAIL: WEBFORMULAR:

[1 WWWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: B

("\ /"\

TEST DES MONATS \IEeL e

Hardware-Referenz

HEADSETS

GAMECOM PRO 1
cA. PrEIS 80 Euro

TECHNISCHE ANGABEN

FREQUENZGANG 20 —20.000 Hz  UBERTRAGUNG Kabel
SURROUNDSOUND nein KABELLANGE  3m
KLANGREGLER _Lautstirke, Mikro ANSCHLUSS  USB

HERSTELLER Plantronics

BEWERTUNG e

SPIELE KIANG @ hoch aufgeldste, klare Wieder-
gabe © gute Verstandlichkeit
© sehr hohe Sprachversténdlich-

29/30

SPRACH-

QUALITAT keit © klasse Nebengerauschfilter 29730

KLANG © fiir MP3s okay @ spitze Hohen 320

MUSIK © kiihler Gesamtklang

ERGONOMIE @ hoher Tragekpmfon auch nach 8/10
Stunden © gut justierbar

AUSSTATTUNG - @ DSP @ USB-Soundchip

© 3 Meter langes Kabel 8/10

FAZIT Mit dem Gamecom Pro 1 horen Sie
in Spielen das Gras wachsen. Seine hohe
Auflosung und tolle Sprachverstandlich-
keit machen es zum Testsieger.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND

%

GAMECOM 1
CA. PREIS 35 Euro

TECHNISCHE ANGABEN
FREQUENZGANG 20 —20.000 Hz ~ UBERTRAGUNG Kabel

=
s

£g7

%

LT

HERSTELLER Plantronics

SURROUNDSOUND niein KABELLANGE 2,9 m
KLANGREGLER Lautstarke, Mikro ANSCHLUSS  Klinke
BEWERTUNG I

SPIELE KLANG @ klare Abbildung © kraftiger
Bass © gute Auflosung

26/30

SPRACH- [+] kleir _und unverzerr.t ] 27/30

QUALITAT © préziser Nebengerauschfilter

KLANG © leise MU§ik okay @ kiihler 12/20

MUSIK Klang @ leicht tiberbetonte Hohen

ERGONOMIE o weiche Ohr_polster © gut 8/10
justierbar © sitzt ausgezeichnet

AUSSTATTUNG @ Kabelfernbedienung © ver-

goldete Klinken© langes Kabel 710

FAZIT Hohe Klang- und Sprachqualitét
unter neuem Namen. Wer das .Audio 90
bereits besitzt, pfeift auf das Gamecom 1.
Fur alle anderen gilt: Zugreifen!

PREIS/LEIST. GUT

"o
= 80 =
>




TR TEST DES MONATS

| Surround-Headset

SPEEDLINK
MEDUSA 5.1 USB

| Surround-Headset

-

Y

SHARKOON
DYNAMIC 5.1

Stereo-Headset

LOGITECH USB
HEADSET 250

A cht Lautsprecher zaubern beim 90
Euro teuren Speedlink Medusa 5.1
USB eingeschrankten Raumklang direkt auf
die Ohren. Vor dem Vergniigen steht jedoch
eine hakelige Treiberinstallation. Statt den
verwirrenden Angaben im Handbuch zu
folgen, sollten Sie die sechs Kanadle nach Ge-
hor einstellen. An der billigen Kabelfernbe-
dienung regeln Sie nur die Gesamtlautstar-
ke und aktivieren Mikro sowie Headset.
Durch die dicke Polsterung von Kopfbiigel
und Ohrhorern sitzt das 5.1-Headset auf gro-
Ren Kopfen perfekt. Auf kleineren Héup-
tern verrutscht es jedoch gerne. Das unan-
genehm hohe Gewicht spiiren alle.

Einen echten Vorteil durch den 5.1-Klang
konnten wir in Spielen nicht feststellen.
Dennoch bietet das Medusa 5.1 USB einge-
schrankten Raumklang, satten Bass sowie ei-
ne klare, gut differenzierte Effektwiedergabe.
Aus diesem Grund schneidet es auch bei Fil-
men und Musik deutlich besser ab als der
Rest des Testfeldes. Drehen Sie aber zu weit
auf, kratzen die Hohen. Selbst glinstige 5.1-
P AK

Lautsprecher kriegen das besser hin.
[ HOTLINE: (04287) 125 133 STANDARDGEBUHREN

] E-MAIL: SUPPORT@SPEED-LINK.COM

] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

MEDUSA 5.1 USB
cA. PrREIS 90 Euro HersTeLLER Speedlink

TECHNISCHE ANGABEN
FREQUENZGANG 20 —20.000 Hz  UBERTRAGUNG Kabel

F ur das Sharkoon Dynamic 5.1 brau-
chen Sie keine Soundkarte. Die
bringt das USB-Headset in Form einer klei-
nen Box mit—ganz ohne Treiber. An der fin-
den Sie die Lautstarkeregelung sowie die
Stummschaltung des abnehmbaren Mikro-
fons. Front-, Rear-, Subwoofer- und Center-
Kanaile regeln sie einzeln tiber die Kabel-
fernbedienung. Durch die gepolsterten,
aber zu fest anliegenden, Ohrmuscheln und
den harten Kopfbiigel hilt sich der Trage-
komfort in engen Grenzen. Besonderheiten:
Das diirftige Mikrofon ist abnehmbar, und
esliegt die Vollversion von WinDVD 5 bei.
Akustisch enttauscht das Dynamic5.1in
Spielen, Filmen und bei Musikstiicken. Der
schlecht abgebildete Surround-Sound
bringt Spielern keine taktischen Vorteile,

wiederholte Knackser vermiesen weiter
den Spielspaf3. In Filmen sind Effekte mehr
zu erahnen als wirklich zu horen. Aufder-
dem ist der Hohenbereich so liberbetont,
dass selbst Explosionen unnattirlich schrill
und hart klingen. Ein ausgleichender Bass
verirrt sich nur selten ins Klangbild. 44
[J HOTLINE: (06403) 775 61 00 STANDARDGEBUHREN

[ E-MAIL: INFO@SHARKOON.COM

(] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

| cA. PREIS 70 Euro HersTELLER Sharkoon I

TECHNISCHE ANGABEN
FREQUENZGANG 20 —20.000 Hz UBERTRAGUNG Kabel

D as flir 45 Euro von Logitech angebo-

tene USB Headset 250 erinnert beim
Design an altere Kopfhorer aus der Zeit von
Walkman und frithen, mobilen CD-Playern.
Dementsprechend unangenehm ist der
Tragekomfort, wenn das leichte Stereo-
Headset einigermafien rutschfest sitzen
soll. Der harte, diinne Kopfbiigel driickt
ebenso unangenehm auf den Kopf wie die
mit Kunstleder bezogenen Hormuscheln
auf die Lauscher. Da die Muscheln nicht
plan aufliegen, nehmen Sie immer wieder
Umgebungsldrm wahr. Das stort die Kon-
zentration. Mangels Klangregler haben Sie
im Spielgeschehen weder die Kontrolle
uber das etwas leise Mikro noch iiber die
Lautstarke — sehr unpraktisch.

In akustisch komplexen Spielszenen ge-
hen beim USB Headset 250 Details unter, ob-
wohl es ansonsten die Klangkulisse sauber
auflost. Unbefriedigend auch das hohenlas-
tige Klangbild, in dem der Bass versumpft.
Gleiches gilt fiir die unangenehm hellen
Film- und Musikstiicke. Insgesamt klingt
das USB 250 zu unausgewogen. P /K]
[ HOTLINE: (069) 920 32 165 STANDARDGEBUHREN
[ E-MAIL: WEBFORMULAR:

[J WWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: BEE}

USB HEADSET 250
cA. PREIS 45 Euro HERSTELLER Logitech

TECHNISCHE ANGABEN
FREQUENZGANG 20 — 20.000 Hz UBERTRAGUNG Kabel

SURROUNDSOUND  ja KABELLANGE 2 m SURROUNDSOUND ja KABELLANGE 3 m SURROUNDSOUND nein KABELLANGE 2m

KLANGREGLER Lautstarke, Mikro ANSCHLUSS USB KLANGREGLER  Alle Kanale ANSCHLUSS USB KLANGREGLER  keine ANSCHLUSS USB

BEWERTUNG UBKE BEWERTUNG AU BEWERTUNG LB

SPIELE KLANG @ guter Ragmklang © durch N 22/%0 SPIELEKLANG  © guter‘RaumkIang © schlechte 16/30 SPIELEKLANG @ Klangk{rei in kolmplexen S{enen 14/30
Surround keine bessere Ortbarkeit Ortbarkeit von Effekten © sehr hohenlastiges Klangbild

SPRACH- © gut.e \/ersta‘ndigu[\g ] 25/30 SPRACH- o b(ajfriedigen(_ie Versténdigung 20/30 SPRACH- © gut.e Versta'ndigu[lg ] 23/30

QUALITAT © solider Nebengerauschfilter QUALITAT © leise und leicht verrauscht QUALITAT © solider Nebengerauschfilter

KLANG © gl.J.ter Bass © Rau_mklang" 1420 KLANG © harte und grelle Hohen 9/20 KLANG () Klan_gbild vermatscht 8/20

MUSIK © Hahen grell @ leicht gedampft MUSIK © schwacher Bass MUSIK © wenig Bassvolumen

ERGONOMIE  © gut fur grofie Kopfe © Gewicht SN ERGONOMIE. & weiche Polster © sitztsefr fest (SPHS ERGONOMIE @ Kunstleder-Ohrhohrer 5/10
© schlechtes Handbuch © harter Bigel @ sitzt zu eng @ harter Bigel

AUSSTATTUNG - @ 8 Speaker @ gut gepolstert AUSSTATTUNG @ DVD-Player @ langes Kabel AUSSTATTUNG @ Kabel nur 2 Meter lang

© schlechte Kabelfernbedienung

FAZIT Weder Fisch noch Fleisch: In Multiplay-
er-Spielen bringt das 5.1-Headset keine tak-
tischen Vorteile, Filme und Musik geben

giinstigere 5.1-Boxen-Sets besser wieder.

PREIS/LEIST. AUSREICHEND

2

9/10

"

© USB-Soundchip

FAZIT Das Dynamic 5.1 taugt weder fur
Spiele noch fiir gelegentlichen Film- oder
Musikgenuss. Dafiir mangelt es zu sehr
an Klangqualitat und Tragekomfort.

PREIS/LEIST. MANGELHAFT

59
ay

=
S

4/10

© keine Klangregler

FAZIT Fiir 45 Euro gibt es deutlich bessere
Headsets als Logitechs USB Headset 250.
Weder beim Tragekomfort noch bei der
Klangleistung konnte es uns tberzeugen.

PREIS/LEIST. MANGELHAFT

=y}
s

.
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Centrino-Notebook mit Geforce Go 6800 Ultra

Garﬁ'e?tar

DELL

INSPIRON XPS 2

In das Inspiron XPS 2 baut Dell nur Leckerbissen:
Ein 2,13 GHz schneller Pentium M, Geforce Go 6800 Ultra
und Modding-Effekte lassen Spielerherzen hoher schlagen.

D ie Frage nach den Traum-Notebook

beantworten Spieler wahrscheinlich
mit den Eckdaten des Inspiron XPS 2. Dell
steckt in sein erstes, speziell fiir Spieler ent-
wickeltes, Centrino-Notebook die neueste
und schnellste Hardware auf dem mobilen
Markt. Mit der Kombination aus Pentium M
und Geforce Go 6800 Ultra liefert Dell als er-

Per Schieberegler legen Sie eine von 16 Farben
flr die sechs paarweise ansteuerbaren LEDs fest.

ster ein leistungsstarkes Notebook, bei dem
sich Grafikleistung, Gewicht, Lautstirke und
Laufzeit die Waage halten.

Einmal Vollausstattung, bitte!

In der von uns getesteten Konfiguration ar-
beitet im Inspiron XPS 2 Intels mobiles Spit-

BENCHMARKS

Inspiron XPS 2 Steckdosen-  Akku-
betrieb betrieb”

Half-Life 2 1600x1200 52,5 23,4 fps
Half-Life 2 1920x1200 45,1 20,9 fps
Doom 3 1600x1200 68,2 29,3 fps
Doom 3 1920x1200 52,1 23,7 fps
Far Cry 1600x1200 60,7 30,6 fps
Far Cry 1920x1200 51,3 21,3 fps

Y Einstellung fiir Akkuverbrauch: maximale 3D-Leistung

Hardware-Referenz

NOTEBOOKS
AB 1500 €

zenmodell, der Pentium M/770 mit 2,13 GHz.
Ein 533 MHz schneller Frontside Bus verbin-
det ihn mit dem i915PM-Chipsatz und 1,0
GByte PC4200-Hauptspeicher (DDR2-533). Ei-
ne 100-GByte-Festplatte bietet Platz satt fiir
Spiele, der DL-DVD+RW-Brenner brennt Sil-
berlinge mit achtfacher Geschwindigkeit.
Die ausgezeichnete, grofiformatige Tastatur
und der starke Klang des integrierten 2.1-
Lautsprecher-Sets sind bei Notebooks Spitze.
Ebenfalls erste Sahne: das voll spieletaugli-
che 17-Zoll-Display. Auch bei schnellen Titeln
zeigt es keine Schlieren, spiegelt aber leicht.
Grandiose Farbdarstellung, hohe Scharfe
und eine sehr gute Interpolation bis hinab
zur 1280er Auflésung runden das TFT ab.
Das 3,9-Kilo-Notebook punktet bei der
Ausstattung mit 54-MBit-WLAN, GBit-LAN,
Bluetooth, einem SD-Card-Reader, sechs
USB-2.0-Ports und Firewire. Als optischen
Leckerbissen integriert Dell sechs paarweise
in 16 Farben leuchtende LEDs - einzigartig!

Weltschnellste mobile Grafikkarte

Das Highlight des Notebooks lasst jedem
Spieler das Wasser im Mund zusammen-
laufen: Nvidias High-End-Grafikkarte Ge-
force Go 6800 Ultra mit 256 MByte GDDR3-
Speicher und einer GPU-/Speichertaktfre-
quenz von 450/1.100 MHz. Der gegeniiber
der normalen Geforce 6800 Ultra um 50
MHzhohere Kerntakt macht die Go-Version
allerdings nur auf dem Papier schneller.
Denn Nvidia reduziert dafiir die Pixel-Pipe-
lines von 16 auf zwolf und die Vertex Sha-
der von sechs auf fiinf. Die trotzdem phéno-
menale Grafikleistung kénnen Sie per VGA,
DVIund S-Video auch auf externen Monito-
ren beziehungsweise Fernsehern ausgeben.

3D-Leistung im Uberfluss

Im Gegensatz zur Konkurrenz tappt Dell
beim Inspiron XPS 2 nicht in die Auflésungs-
falle. Selbst in der extrem hohen nativen
Auflésung von 1920 mal 1200 Bildpunkten
und hochster Detailstufe laufen unsere
Benchmarks fliissig. In dieser Einstellung
zogen wir mit 52,7 fps durch die Holle von

Blickfang:
Diese Lightshow
sorgt Uberall flir
Aufsehen.

ARNT KUGLER

Eigentlich brauche ich kein neues Spiele-Notebook. Schon gar kei-
nes fiir 2.500 Euro. Aber egal! Das Inspiron XPS 2 leistet um Langen
mehr als meine beiden hésslichen PCs, sieht cool aus und beult
beim Transport den Rucksack nicht aus. Sogar meine Freundin gibt
mir ihr OK fur die schicke Flunder. Und warum? Weil
sie auf dem Inspiron Filme in superscharfer
HDTV-Qualitdt mit gutem Sound genieRen
kann. AuBerdem stort kein lautes Liifterheulen,
wenn ich nachts auf virtuelle Terroristenjagd
gehe und sie daneben Schafchen zahlt. Nur das &
Gewicht miisste sich noch etwas an ihre schlanke {5 ”
Linie anpassen. Aber irgendwas ist ja immer.

s

Doom 3, durchforsteten mit 51,3 fps den
Dschungel in Far Cry und ballerten bei 45,1
fps in Half-Life 2 Aufierirdische zuriick in ih-
re Dimension. Im 70-miniitigen Akkube-
trieb reduzieren sich die Bildraten aber um
bis zu 50 Prozent. Dafiir gibt das gut gekiihl-
te Notebook wihrend der Laufzeit nur ein
unaufdringliches Rauschen von sich. 44
[J HOTLINE: (0800) 335 56 61 KOSTENLOS

[ E-MAIL: WEBFORMULAR, QUICKLINK: ]

[J WWW. GAMESTAR. DE QUICKLINK: BEE]

INSPIRON XPS 2
cA. PREIS 2.530 Euro HersTeLLER Dell

TECHNISCHE ANGABEN
CPU Pentium M/770 (2,13 GHz) DISPLAY 17 Zoll (1920x1200)
RAM/HDD 1 GByte/100 GByte AUSMASSE 39,4x42,2x28,8 cm
3D-CHIP__ GF Go 6800 Ultra (256 MB) GEWICHT 3.9 Kg

BEWERTUNG

SPIELE-

arnt@gamestar.de

»Will ich haben — sofort!«

PUNKTE

© FSAA & AF nutzbar © in na-

LEISTUNG tiver Auflésung gute 3D-Leistung 40/40
DISPLAY 0. sattg Farben © gute Ir_nerpo— 17120
lation bis 1280x1024 @ spiegelt
TECHNIK (+] bleipt kihl © gute Tastgtur 1320
© Gewicht @ kurze Laufzeit
AUSSTATTUNG @ Beleuchtung © 100-GByte 10/10

Platte © DVI © DL-DVD-Brenner
ERWEITER- @ Grafikkarte austauschbar 710
BARKEIT © keine freien Schéchte

FAZIT 3D-Power im Uberfluss gepaart mit
riesigem Display und individueller Light—
show: Fiir zahlungskréftige mobile Spieler
fuhrt kein Weg am Inspiron XPS 2 vorbei.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND
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Erster Nforce-Chipsatz fiir Intel-CPUs

NVIDIA NFORCE 4
INTEL EDITION

Nvidia liefert mit dem Nforce 4 Intel Edition
seinen ersten Chipsatz flir Pentium-CPUs.
Damit kommen auch Intel-Fans unter

den Spielern in den Genuss von SLI.

K lotzen statt kleckern lautet die De-
vise fur Nvidia beim Mainboard-
Chipsatz Nforce 4 Intel Edition. Anders als
noch beim Pendant fiir die AMD-Plattform
gibt’s diesmal statt drei Versionen nur eine,
und die hat es in sich: Die Ausstattungsliste
ist richtig fett — der Preis mit 200 bis 250 Eu-
ro je nach Mainboard aber ebenso tippig.

Bereit fiir Dual Core

Im Gegensatz zum Nforce 4 Ultra fiir den
Athlon 64 teilt Nvidia die Intel Edition in
zwei Chips (North- und Southbridge). Die
neue Plattform unterstiitzt alle Sockel-775-
Prozessoren mit FSB800 und FSB1066 — in-
klusive der neuen Dual-Core-Prozessoren
Pentium Extreme Edition 840 und Pentium
D. Die vier Speicherbanke schlucken bis zu
16 GByte DDR2-667-RAM. Steckt nur eine

Um Hitzeprobleme zu vermeiden, musste Nvidia
den Nforce 4 Intel Edition in zwei Chips teilen.

Grafikkarte im
16x-PCI-Express-Slot,
konnen Sie dazu parallel
vier 1x-PCI-Express-Zusatz-
karten benutzen. Im SLI-Modus
mit zwei 3D-Karten dagegen nur
drei. Zudem ist der Chipsatz durch bis
zu sechs herkémmliche PCI-Slots auch zu
alteren PCI-Karten kompatibel.

Intelligente Ausstattung

Flir die Intel-Version iibernimmt Nvidia
vom Nforce 4 Ultra die Hardware-Firewall
»Active Armor«. Die senkt die CPU-Last bei
der Uberwachung des GBit-Netzwerkan-
schlusses von —im Vergleich zu einer Soft-
ware-Firewall - 60 auf nur noch 10 Prozent.

Auf die Audiolésung »Soundstorm 2«
hat Nvidia wieder verzichtet. Stattdessen
gibt’s achtkanaligen AC'97-Sound. Laut
GameStar-Informationen arbeitet Nvidia
an einem separaten Audio-Chip als Zusatz-
option fiir kiinftige Chipsatz-Updates. Wei-
ter bietet der Nforce 4 Intel Edition vier
SATA2-Ports mit RAID, vier IDE- und
zehn USB-2.0-Schnittstellen.

Leistung auf hohem Niveau

Fiir den Test bestiickten wir das stabil lau-
fende Vorserien-Board mit einem P4/HT
3,73 GHz Extreme Edition, 1,0 GByte DDR2-
667-RAM und einer Geforce 6800 GT. Fiir

BENCHMARKS HQ: MIT 4X FSAA UND 8X AF

Nforce 4 Nforce 4 Intel Intel

Intel Edition Edition SLI 925XE
Half-Life 2: 1024x768 / 1280x1024 85,0/ 61,5 88,7/86,1 86,9/61,7 fps
Half-Life 2 HQ: 1280x1024 / 1600x1200 45,2136,4 75,8 164,6 53,6 /42,4 fps
Doom 3: 1024x768 / 1280x1024 100,8 /83,9 104,8 /104,4 101,2/ 81,4 fps
Doom 3 HQ: 1280x1024 / 1600x1200 51,6 /38,7 86,5/69,7 5541412 fps
Far Cry: 1024x768 / 1280x1024 81,2/68,0 78,7/178,9 8L,4/7.5 fps
Far Cry HQ: 1280x1024 / 1600x1200 53,4139,5 70,6 /59,2 55,6 /41,5 fps
UT 2004: 1024x768 / 1280x1024 132,1/128,5 134,9/131,4 118,6 /116,5 fps
UT 2004 HQ: 1280x1024 / 16001200 130,5/121,6 133,3/131,4 124,3/95,1 fps

Nvidias Nforce 4 Intel Edition
untersttitzt SLI und Intels
neue Dual-Core-CPUs.

den SLI-
Modus schuf-
teten zwei 3D-Kar-
ten. Auf dem Ver-
gleichs-Mainboard mit In-
tels 925XE-Chipsatz kamen die
selbe CPU und Grafikkarte, aber nur
1,0 GByte DDR2-533-RAM zum Einsatz —
schnelleres RAM akzeptiert der 925XE nicht.

Trotz flotterem Speicher lag der Nforce 4
Intel Edition im besten Fall nur gleich auf,
meist aber sogar knapp hinter dem 925XE-
Chipsatz. Im exklusiven SLI-Modus mit zwei
3D-Karten hat Nvidia mit bis zu 75 Prozent
mehr Spieleleistung nattirlich die Nase vorn.

Fazit

Nur wer einen Pentium-4-Prozessor mit
zwei Grafikkarten kombinieren will, beno-
tigt ein Mainboard mit Nvidias Nforce 4 In-
tel Edition. Ambitionierte kaufen statt den
gesalzen teuren Platinen besser die Konkur-
renzmodelle mit Intels 925XE. P AK |
[J HOTLINE: (02405) 499 70 STANDARDGEBUHREN

[ E-MAIL: INFO@NVIDIA.COM

(] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: BEE]

NVIDIA REFERENZ-MAINBOARD
CA. PREIS — HersTELLER Nvidia

TECHNISCHE ANGABEN
CHIPSATZ Nforce 4 Intel Edition GRAFIK 2x PCI-E 16x (PEG)
CPUs alle Sockel 775 RAM DDR667 DC, 4 Slots
FSB FSBB00/1066 BIOS-VERSION 4.86
BEWERTUNG

TECHNIK

PUNKTE

© stabil © SLI © unterstiitzt
Dual-Core Pentiums

© extrem schnell mit SLI

© hohe Speicher-Performance
© PCl-Express © SLI © Hard-
ware-Firewall @ nur AC97-Sound
© sehr gute, aktive Kihlung

© deutlich horbar

© sehr viele Einstellmdglichkeiten
© gute Ubertakter-Features

36/40

SPIELE-
LEISTUNG
AUSSTATTUNG

20/20

17/20

KUHLSYSTEM
5/10

BIOS 8/10

L
8 %

FAZIT Nur im SLI-Modus ist der Nforce 4
Intel Edition die beste Plattform fiir
Intel-Prozessoren. Die Endnote bezieht
sich auf unser Referenz-Sample.

PREIS/LEIST. — KEINE WERTUNG,

DA REFERENZ-SAMPLE

«»'

GameStar 06/2005




Barebone mit Nforce 4

SHUTTLE
XPC SN25P

A ler setzt Shuttle im XPC SN25P auf
Nvidias schnellen PCI-Express-Chipsatz
Nforce 4. Somit passen in den hervorragend
verarbeiteten Wiirfel ein Athlon 64 fiir den
Sockel 939, 2,0 GByte DDR400-RAM, eine
16x-Grafikkarte sowie eine 1x-Karte. Im he-
rausnehmbaren Laufwerkskéfig haben bis
zu drei Festplatten und ein 5,25-Zoll-Drive
Platz. Dazu gibts RAID, einen 8inl-Cardrea-

5N /i
Eine Geforce 6800 Ultra passt zwar in den SN25P,
blockiert aber dann den 1x-PCl-Express-Steckplatz.

Sockel-939-Mainboard

ABIT

FATALITY AN8

M it dem Fatallty AN8 erweitert Abit

seine Fatallty-Linie auf Sockel-939-
Mainboards fiir Athlon-64-CPUs. Die knapp
170 Euro teure Hauptplatine nutzt Nvidias
Nforce-4-Ultra-Chipsatz und hat dank drei
Liftern und mitgelieferter Speicherkiihlung
viel Ubertaktungs-Potenzial. Das Bios er-
laubt Ihnen, Prozessor und Hypertransport-

Zwei Lfter kiihlen auf dem AN8 die CPU-Stromversorgung.

06/ 2005 GameStar

der und akzeptablen 7.1-Sound. Gerauschar-
me Kiihlung liefern vier Lifter sowie die
CPU-Heatpipe mit quer eingebautem Luft-
leitkanal und zwei Rotoren. Niitzlich: Ein
Knopf auf der Riickseite setzt bei Bedarf das
Bios zuriick. Durch die gute Raumauftei-
lung passen auch lange und breite 3D-Kar-
ten problemlos in den SN25P. Eine Geforce
6800 Ultra hat zwar Platz, verdeckt dann
aber den 1x-PCI-Express-Steckplatz.

Power-Wiirfel

In der Testkonfiguration mit einem Athlon
64/3200+,1,0 GByte DDR400-Speicher und
einer Geforce 6600 GT erreicht der SN25P
sehr gute Leistungswerte. Bei 1280 mal 1024
Pixeln und vollen Details laufen Half-Life 2
mit 31,2 fps und Far Cry mit sehr fliissigen
53,6 fps. Dabei bleibt das Betriebsgerdusch
immer auf akzeptablem Niveau.
(] HOTLINE: (04121) 476 860 ~ STANDARDGEBUHREN
[ E-MAIL: WEBFORMULAR: B}

| WWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: B8

Verbindung zum Board, PCI-Express-Bus so-
wie den Arbeitsspeicher zu iibertakten —in-
klusive Spannungsénderungen. Uberwach-
ungsfunktionen fiir Temperaturen und Liif-
terdrehzahlen stehen Thnen dabei zur Seite.

Performance-Spitzenplatz

Bei der Ausstattung beschrankt sich Abit
mit GBit-Netzwerk und vier Raid-fahigen
SATA2-Buchsen im Wesentlichen auf die
Fahigkeiten des Nforce-4-Chipsatzes. Den
schwachen 5.1-Soundchip mit AC'97-Codec
erganzt Abit per beigelegter Steckkarte um
optische Digital-Ein- und Ausgéange. Im Test
mit einem Athlon 64/3500+,1,0 GByte RAM
und einer Geforce 6800 GT sichert sich das
Fatallty AN8 hauchdiinn den Performance-
Spitzenplatz bei den Sockel-939-Mainbo-
ards. Unterm Strich die beste Ubertakter-
Platine fiir den Sockel 939! y oy
[J HOTLINE: (0031) 773 204 428  STANDARDGEBUHREN

0 E-MAIL: MARKET@ABIT.COM.TW

[] WWWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: B8

| cA. PREIS 400 Euro HersTELLER Shuttle I

TECHNISCHE ANGABEN

CHIPSATZ Nforce 4 STECKPLATZE  16x PEG, Ix PCI-E
CPU SOCKEL Sockel 939 NETZTEIL 350 Watt
3,5/5,25-SCHACHTE 3/1 ABMESSUNG 22 x 21 x 32,5 cm
BEWERTUNG RUARTE
TECHNIK [+] PNCI-Express o Sockel 939 38/40

© lauft auch mit 6800 GT/Ultra
SPIELE- © schnelle Spiele-PC-Plattform /
LEISTUNG @ Nforce 4 Ultra wére schneller 17/20
AUSSTATTUNG - @ RAID © Cardrea. © GBit-LAN /

© 4x SATA © BIOS-Reset-Knopf 19/20
KUHLSYSTEM @ Heatpipe © sechs geregelte /

Liifter © leises Liiftergerausch 8/10
AUFRUST- © drei Platten einbaubar
BARKEIT © Platz fiir lange Grafikkarten

FAZIT Erster Nforce-4-Barebone. Fiir den
etwas happigen Preis gibt’s starke Tech-
nik, hohe Leistung, tolle Ausstattung und
eine sehr gute Kilhlung.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND

FATALITY AN8
cA. PreIs 170 Euro HERSTELLER Abit

TECHNISCHE ANGABEN

CHIPSATZ Nvidia Nforce 4 Ultra GRAFIK PCI-E 16x (PEG)
CPUS alle Sockel 939 RAM DDR400 DC, 4 Slots
FSB 1 GHz Hypertrans.  BIOS-VERSION 17.02.2005
BEWERTUNG Rz
TECHNIK © stabil © Floppy und IDE-

Ports ungtinstig positioniert 35/40

SPIELE- © sehr schnell

20/20
LEISTUNG
AUS- © Pl Exprc?ss © GBit-LAN 16/20
STATTUNG © SATA-Raid © AC'97-Sound
KUHL- © Speicherliiftung @ leicht

oSEM  horbar © drei Lfter 4/10

BIOS © fast alles einstellbar @ um-
fangreiche Ubertakter-Features

10/10

",

FAZIT Extrem schnelles Athlon-64-Main-
board mit massig Ubertaktungsfunktionen
und starker, aber horbarer Kiihllésung.
Ubertakter schlagen zu!

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND
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 Mauspad

RANTOPAD
A100

1 3D-Karte

1

GECUBE RADEON
X800 XL

1 Mini-PC

PC-KING AMD64
POWER CUBE

M etall-Mauspads haben stets das
gleiche Problem: Ohne spezielle
Gleitbander ruckeln Méuse laut und unpra-
zise uiiber die Oberflache. Um das zu umge-
hen, legt Rantopad seinem A100 aus Alumi-
nium gleich passende Klebebandchen bei.
Damit ausgertstete Nager flutschen erheb-
lich einfacher iiber die 27,4 mal 22,5 cm gro-
f3e Unterlage. Einige Hartplastik-Pads wie
das Ratpad haben aber nochmals bessere
Gleiteigenschaften. Egal ob mit oder ohne
Glidetapes, die Gerduschkulisse liegt stets
hérbar tiber der eines guten Plastik-Pads.
Zwar fehlt dem A100 eine Handausspa-
rung, aber die geringe Hohe von nur 4 mm
macht das Manko wieder wett. Eine umlau-
fende Gummifassung sichert das Pad nicht
nur zuverldssig gegen ldstiges Wegrut-
schen, sondern schiitzt Thre Handballen
auch vor den harten Aluminium-Kanten
der Oberflache. Die Verarbeitung ist insge-
samt tadellos. Im Kompatibilitats-Check
gab sich das Rantopad keine BléRe: Es ar-
beitet problemlos mit allen Mausen aus un-
serem Einkaufsfithrer zusammen. 427
[ HOTLINE: (07941) 960 185  STANDARDGEBUHREN
0 E-MAIL: INFO@PCZOS.DE
[J WWW. GAMESTAR. DE QUICKLINK: B

C hiphersteller ATI hat seinen AGP-
Briickenchip Rialto fertig und sofort
liefert Gecube eine Radeon X800 XL mit
AGP-Anschluss. Die 280 Euro preiswerte
Karte ist deutlich l4nger als ihr PCI-Express-
Pendant, obwohl der Wandlerbaustein auf
der Platinenriickseite sitzt und nicht wie bei
Nvidia vor oder hinter dem Grafikchip. ATIs
neuer Referenzkiihler ist ein deutlicher
Ruickschritt gegentiber dem normalen X800-
Liifter. Zwar wiegt er etwas weniger, das
neue Rotorblatt-Design produziert allerdings
eine deutlich horbare Gerduschkulisse.
Gecubes Radeon X800 XL unterstiitzt das
hochqualitative HDTV-Fernsehen und hat Vi-
deo-Ein- und Ausgénge. Allerdings reicht es
zusatzlich zum DVD-Player PowerDVD 5 und
zur Videobearbeitung PowerDirector nur fiir
das diirftige Counterstrike: Condition Zero (Ga-
meStar-Wertung: 59 %). Bei der Leistung steht
die Gecube-Karte einer PCI-Express-Version
innichts nach - selbst in 1600 mal 1200 Bild-
punkten spielen Sie praktisch alle aktuellen
Titel fliissig mit aktivierter Kantenglattung
und anisotropischer Texturfilterung, 401
[J HOTLINE: (0221) 510 848 53  STANDARDGEBUHREN
0 E-MAIL: GECUBE@IT-CHANNEL.ORG
[J WWW. GAMESTAR. DE QUICKLINK: B

M it dem knapp 1.200 Euro teuren

AMD64 Power Cube verkauft PC-King
einen echten Kraftzwerg: Athlon 64/3000+,
1,0 GByte Arbeitsspeicher und eine Geforce
6600 GT von Asus haben genug Power fiir
alle aktuellen Titel a la Doom 3. Allerdings
steckt die Grafikkarte im AGP-Slot —der Her-
steller nutzt ein iiberholtes Nforce-3-Board
(fiir 100 Euro mehr gibt’s den Wiirfel mit
Nforce 4 und PCI Express). Auf der 200-GBy-
te-Platte ist Win XP Home mit Service Pack
2 vorinstalliert. Der DL-Brenner DWD-22AB2
von Sony blockierte zundchst unsere Tests:
Im Gerate-Manager von Windows war der
lahme PIO-Ubertragungsmodus aktiviert.
Als Eingabegerate legt PC-King die brillante
MX510-Maus und eine UltraX Flat-Tastatur
ins Paket (beides von Logitech).

Unseren Benchmark-Parcours arbeitete
der AMD64 Power Cube stets schnell, aber
deutlich horbar, ab. Mit aktivierter Kanten-
glattung und anisotropischer Texturfilte-
rung geht ihm beziehungsweise der Gefor-
ce 6600 GT ab 1280 mal 1024 Bildpunkten
jedoch langsam die Luft aus. y oy
[ HOTLINE: (02241) 397 370 ' STANDARDGEBUHREN
0 E-MAIL: TECHNIK@PC-KING.DE
[J WWW. GAMESTAR. DE QUICKLINK: BXE]

_ RADEON X800 XL AMD64 POWER CUBE
ca. PREIS 30 Euro HersTELLER Rantopad cA. PReIs 280 Euro HERSTELLER Gecube ca. rels 1.200 Euro HERSTELLER PC-King

TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN
GROSSE 27,4 x 22,5 cm HANDAUSSPARUNG Nein GRAFIKCHIP Radeon X800 XL (R430) RAM-ANBINDUNG 256 Bit CPU Athlon 64/3000+ MAINBOARD  Shuttle Nforce 3
HOHE 4 mm FARBEN Silber GPU/DDR-TAKT 400/1.000 MHz DIRECTX-VERSION 9.0 3D-KARTE  Asus Geforce 6600 GT FESTPLATTE  Seagate 200 GByte
MATERIAL Aluminium BESONDERHEITEN ~ Gummifassung VIDEO-RAM 256 MB GDDR3 (2,0 ns)  STECKPLATZ AGP8x RAM 1,0 GByte DDR400 LAUFWERKE  Sony DWD-22AB2
BEWERTUNG PUNKTE BEWERTUNG PUNKTE BEWERTUNG PUNKTE
OBERFLACHE @ mit beigelegten Glidetapes SPIELE- © sehr schnell @ auch mit SPIELE- © schneller Mini-PC

gute Prézision 30/40 LEISTUNG FSAA und AF gute Bildraten 36/40 LEISTUNG © Shader Model 3.0 33/40
ERGONOMIE @ groB & flach @ relativ laut 17120 BILDQUALITAT - @ qualitativ sehr gut 18120 AUSSTATTUNG -~ @ DL-Brenner © 1,0 GB RAM 1420

© keine Handaussparung © Optimierungen abschaltbar © GBit-LAN © MX510-Maus

KOMPATI- © mit allen getesteten Méausen 20120 TECHNIK © 256 MB Speicher © 256-Bit- 15/20 TECHNIK © tolle Verarbeitung @ Front- 16/20
BILITAT fehlerfrei Anbindung © kein Shader 3.0 anschliisse @ kein PCI Express
VERARBEI- @ gute Verarbeitung KUHLSYSTEM @ 1 Slot LAUTSTARKE @ Heatpipe-Kiihlldsung
TUNG 8/10 @ deutlich horbar 6/10 @ deutlich horbar 6/10
RUTSCH- © dank Gummifassung 10/10 AUSSTATTUNG @ HDTV-Ausgang © DVD-Player 5/10 AUFRUST- © Sockel 939 @ kein PCl Ex- 3/10
FESTIGKEIT rutschfest © schlechte Vollversion BARKEIT press © kein RAM-Slot frei

FAZIT Schickes, flaches und rutschfestes
Aluminium-Pad inklusive Glidetapes.
Reibungswiderstand und Reibungsge-

FAZIT Auch die AGP-Version der Radeon
X800 XL glénzt dank 16 Pixel-Pipelines und
256 MByte Speicher mit High-End-Perfor-

",

FAZIT Klein, schnell, schick: PC-Kings Kraft-
zwerg bietet fiir 1.200 Euro viel Spieleleis-
tung, lasst sich mangels PCI Express aber

" Y
% 712 S
Uy

rausch kdnnten niedriger sein.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND

mance zum noch erschwinglichen Kurs.

PREIS/LEIST. GUT

nur bedingt aufriisten.

4
(= PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND
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[ CD/DVD:
* Nvidia
Geforce-Re-
ferenztreiber
« ATl Radeon-
Referenz-
treiber
* Microsoft
DirectX 9.0c

Sie fragen — Experten antworten

TECHTELMECHTEL

WELCHE LEADTEK
GEFORCE 6600 GT?

Ich will mir die Leadtek A6600 GT TDH,
Ihre Empfehlung bei den AGP-Karten bis
250 Euro, kaufen. Nun bin ich auf zwei
Versionen gestofien, die unterschied-
liche Liifter besitzen. Welches Modell
empfehlen Sie?

Raphael Huber

GameStar-Empfehlung: Leadtek
A6600GT TDH mit leisem Leadtek-Kuhler.

GameStar Aufgrund von Lieferengpassen
beim hauseigenen Liifter stattete Leadtek
kurzfristig einige A6600GT-Exemplare mit
dem Nvidia-Referenzkiihler aus. Ein »N«
am Ende des Produktnamens kennzeich-
net diese Modelle, die ansonsten mit der
von uns beurteilten Karte identisch sind.
Im Test iiberzeugte der Leadtek-Liifter mit
einem angenehm leisen Betriebsgerdusch;
er trug damit zur Spitzenposition der
A6600 GT TDH im Einkaufsfiihrer bei. Wir
empfehlen deshalb die Modelle mit origi-
nal Leadtek-Kiihler.

NFORCE 4-FIREWALL

Zur Zeit nutze ich eine Software-Fire-
wall, um meinen PC gegen Angriffe aus
dem Internet abzusichern. Die belastet
aber meinen Prozessor spiirbar und des-

halb tberlege ich, ein Nforce-4-Main-
board mit Hardware-Firewall zu kaufen.
Sinkt dadurch die CPU-Last bei ver-
gleichbarem Schutz?

Helmer Steins

GameStar Die von Nvidia auf den Namen
»Active Armor« getaufte Technik verlagert
einen Teil der Firewall-Aufgaben in den
Chipsatz und erspart dem Prozessor damit
Rechenarbeit. Denn vor allem bei hohem
Netzwerkverkehr kostet das aufwandige
Priifen jedes einzelnen Pakets gehdrig
Leistung in Spielen - hier entlasten Nforce
4 Ultra und SLI selbst schnelle CPUs merk-
lich. Um die volle Funktionalitat einer Fire-
wall zu erhalten, miissen Sie aber die
zugehorige Nvidia-Software installieren.
Dann schiitzt die Kombination aus Hard-
und Software Ihren PC wie ein handelsiib-
liches Firewall-Programm, ohne dass Ihre
CPU die ganze Arbeit leisten muss. Das
clevere Feature haben aber nur Main-
boards mit den Ultra- und SLI-Varianten
des Nforce 4 an Bord. Der Standard-
Nforce-4 ohne »Active Armor« verursacht
also eine hohere Prozessorlast.

NATIVE AUFLOSUNG

Ich lese immer wieder iiber die so
genannte »native« Auflésung von TFT-

Nur die native Aufldsung liefert optimale Schérfe.

J HARDWARE
GLOSSAR

FACHBEGRIFFE
EINFACH
ERKLART

O QUICKLINK:
Brennt Ihnen
eine Technik-Frage un-
ter den Nageln? Schreiben

Sie uns: Per E-Mail an
tech@gamestar.de oder als

g Brief, Stichwort: Techtelmechtel.

Monitoren. Ich habe verstanden, dass

diese Auflosung fiir das jeweilige

Display am besten geeignet ist. Nur der

technische Hintergrund ist mir nicht

klar. Koénnen Sie ihn mir erldutern?
Arlon Blasser

GameStar Im Gegensatz zu klassischen
R6hrenmonitoren besitzen TFTs eine feste
Struktur aus einzelnen Bildpunkten. Diese
leuchten in unterschiedlichen Farben auf,
um das vom PC gelieferte Signal
darzustellen. Je nach GroRe des Displays
kommen unterschiedlich viele Pixel zum
Einsatz. Bei 17- und 19-Zoll-TFTs sind es in
der Regel 1280 mal 1024 und bei 20- sowie
21-Zoll-Displays 1600 mal 1200 Pixel. In der
»nativen« Auflosung entspricht ein
Bildpunkt der Grafikkarte genau einem Pi-
xel auf dem TFT — das garantiert optimale
Scharfe. Beliefern Sie ein TFT mit einer nie-
drigeren Auflésung, rechnet der Monitor
das Bildsignal automatisch auf seine »na-
tive« Auflésung hoch und ein Pixel im
Spiel wird dann zu mehreren Pixeln auf
dem Schirm - das Bild verliert an Scharfe.

VIRUS ENTFERNEN

In letzter Zeit arbeitet mein PC viel lang-
samer als friher, und der Internet-Ex-
plorer 6ffnet Fenster, obwohl ich nichts
angeklickt habe. Mein Virenscanner
tappt trotz aktueller Signaturen im
Dunkeln. Was kann ich tun?

Simone Reiter

GameStar Wenn méglich, priifen Sie Ih-
ren PC mit einem zweiten Anti-Viren-Pro-
gramm, da nicht alle Viren von jedem
Scanner erkannt werden. Eine weitere
Moglichkeit fiir das seltsame Verhalten lh-
res PCs ist so genannte Spy- oder Ad-Wa-
re. Das sind Programme, die lhr Surfver-
halten ausspionieren, und ungefragt Wer-

GameStar 06/2005




HAUFIG GESTELLTE FRAGEN

SUBWOOFER STUMM

befenster 6ffnen. Um die ungebetenen

Systemeigenschaften @@

Gaste wieder los zu werden, empfehlen emwidetherstelng - Updates Remate
wir Ihnen die kostenlosen Programme Aligemein | Compueiname Haduare Emeilet | An meine Soundblaster 2 ZS habe ich das Teufel Concept E Mag-
Systenc num korrekt angeschlossen. Trotzdem bleibt der Subwoofer
:::a:»‘;’;;eb:;tms:lam:\ivﬁihgiﬁf;fUDWI:/;:/,:CVEME_ Moo Jedes il stumm. Haben Sie eine Losung fiir mein Problem?
STAR.DE QUICKLINK BE]. Nach der Installation [["!*7 bt GameStar Klicken Sie mit der rechten Maustaste in der Tas-
. - L (] Rigkibilfi: kleiste auf das Symbol »Creative-Lautstérkeregelung« und
der beiden Tools aktualisieren Sie diese —— 6ffnen dann »Lautsprechereinstellungen«. Im erscheinenden

liber die eingebaute Update-Funktion und
lassen sie nacheinander einen kompletten
Suchlauf liber lhren Rechner durchfiihren.
Die Kombination der beiden Programme
erkennt die meisten Spione beziehungs-
weise Werbeparasiten und entfernt einen
GrofRteil davon zuverlassig.

Fenster driicken Sie auf »Bass-Management« und aktivieren
die »Bassumleitung«. Mit der freigeschalteten »Crossover-Fre-
T quenz« bestimmen Sie, ab welcher Frequenz die Soundblaster

3200 2 7S Audiosignale von den Satelliten zum Subwoofer lenkt.
993 MHz, 1,00 GB RAM

Physkalische Adiessemeiterung

AGP-FRAGE

Mein Mainboard unterstiitzt nur AGP 4x, meine Grafikkarte
kann aber AGP8x. Bremst mein Mainboard die Karte aus?

»Cool’n’Quiet« senkt den CPU-Takt in Ruhephasen.

GameStar In der Theorie verdoppelt sich der Datendurch-
satz von 1 GByte/s bei Vierfach-AGP auf 2,1 GByte/s bei Ach-
fach-AGP. In der Praxis wirkt sich das jedoch nicht aus, da
die 3D-Leistung Ihrer Grafikkarte nicht von der geringeren
AGP-Transfergeschwindigkeit begrenzt wird.

TREIBER FUR
MOBILITY RADEON

In meinem Notebook steckt eine Mobili-

ty-Radeon-Grafikkarte von ATI. Wenn

ich den aktuellen Catalyst-Treiber von

Ihrer CD/DVD installieren mdchte,

bricht das Programm immer mit einer

Fehlermeldung ab. Was kann ich tun?
Roland Sams

GameStar Nein. Was Sie bei AMD unter
[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK herunter la-
den koénnen, ist der Prozessor-Treiber, den
Windows bendtigt, um mit der »Cool ‘n’
Quiet« genannten Stromspartechnik des
Athlon 64 umgehen zu kénnen. Dabei
senkt das Betriebssystem im Leerlauf
sowohl den Takt als auch die Spannung
der CPU. Das spart nicht nur Energie, son-
dern reduziert auch die Warmeabgabe,
kann bei manchen Systemen aber zu klei-
neren Leistungseinbufen fiihren. Den-
noch empfehlen wir lhnen, diesen Prozes-
sor-Treiber zu verwenden. Nach der Instal-
lation aktivieren Sie die sinnvolle Funktion
in der »Systemsteuerung« von Windows
unter»Leistung und Wartung/Energie-
optionen« iiber das Energieschema
»Minimaler Energieverbrauch«.

AUTOSTART

Nach der Installation von Brenn-Software verweigert der
CD/DVD-Autostart den Dienst. Wie kann ich ihn reaktivieren?

GameStar Windows XP: Nach der Installation der Windows
XP Powertoys [J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK starten Sie
TweakUl und aktivieren unter »My Computer/Auto Play/Types«
den Autostart lhrer Laufwerke. Windows 98: Klicken Sie
rechts auf »Arbeitsplatz«. Dann 6ffnen Sie den »Gerate-Ma-
nager« und aktivieren unter »Eigenschaften« der Laufwerke
die »Automatische Benachrichtigung beim Wechsel«.

WINDOWS XP: LOGO-TEST

Beim Installieren eines Treibers meckert Windows XP: »Der Trei-
ber hat den Windows-Logo-Test nicht bestanden und es wird
empfohlen, die Installation abzubrechen«. Verwende ich den
falschen Treiber oder ist die Datei eventuell beschadigt?

GameStar Die Meldung bedeutet, dass Microsoft diesen
Treiber nicht offiziel getestet hat. Wenn der Treiber aber de-
finitiv der richtige fur ihr Gerdt ist, kdnnen Sie in der Regel
gefahrlos die »Installation fortsetzen«.

Der Mobility Modder tiberredet aktuelle Cata-
lyst-Treiber zur Installation auf Ihrem Notebook.

GameStar Der Catalyst-Treiber auf unse-
ren Datentrdgern sowie die bei ATI verfiig-
bare Version lassen sich leider ausschlieR-
lich auf Desktop-PCs installieren. Nur
beim Hersteller Ihres Notebooks bekom-
men Sie Treiber fiir hre Mobility Radeon.
Diese sind jedoch oft veraltet und aktuelle
Versionen lassen auf sich warten. Eine Al-
ternative zu den Hersteller-Treibern sind
die »Omega-Treiber« von [] WWW.GAME-
STAR.DE QUICKLINK il oder das Tool »Mobility
Modder«[ ] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK DX, mit
dem Sie aktuelle Catalyst-Versionen auch
auf lhrem Notebook zur Installation liber-
reden kdnnen.

PCI EXPRESS FUR
ATHLON XP?

Ich mochte auf ein Mainboard mit PCI-

Express-Steckplatzen umsteigen und da-

bei meinen Athlon XP/2600+ behalten,

da ich mit dessen Leistung sehr zufrie-

den bin. Gibt es ein passendes PCI-

Express-Mainboard fiir meine CPU?
Marcel Garling

WINDOWS-AUSLAGERUNGSDATEI

Um die Systemperformance zu optimieren, mdchte ich die Grof3e
der Windows-Auslagerungsdatei &ndern. Wo mache ich das?

GameStar Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das
Symbol »Arbeitsplatz«, und wahlen Sie »Eigenschaften\Er-
weitert\Systemleistung\Einstellungen\Erweitert\Virtueller Ar-
beitsspeicher\Andern«. Hier kdnnen Sie die GréRe Ihrer Ausla-
gerungsdatei andern und auf anderen Platten/Partitionen
neue Auslagerungsdateien erstellen.

SO ERREICHEN SIE UNS

Schicken Sie Ihre Hardware- oder Technikfragen an
folgende Adresse:

GameStar Nein, fiir den Athlon XP und
alle anderen Sockel-A-CPUs existieren lei-
der keine Mainboards mit PCI-Express-
Unterstiitzung. Sollten Sie auf PCI Express
umsteigen wollen, miissen Sie gleichzeitig
auch den Prozessor wechseln. Am besten
entscheiden Sie sich dann fiir eine
zukunftssichere Sockel-939-CPU wie den

ATHLON 64-TREIBER

IDG Entertainment Verlag » Redaktion GameStar
Auf der Webseite von AMD habe ich ein 9

Stichwort: TECHtelmechtel

Update fiir Athlon-64-CPUs gefunden,
mit dem das Betriebssystem Taktfre-
quenz und Spannung des Prozessors

Athlon 64. Alle wichtigen Mainboard-Her-
steller verkaufen bereits passende PCI-Ex-
press-Platinen in unterschiedlichen Preis-

Leopoldstr. 252 b « 80807 Miinchen
oder per E-Mail an: tech@gamestar.de

o Bitte geben Sie stets Ihre Systemkonfiguration an — das hilft uns
klassen. Zudem stecken Sie mit diesem

Sockel auch bei kommenden Dual-Core-
Prozessoren von AMD nicht in einer
Aufriistsackgasse.

nach Bedarf regeln kann. Muss ich mir
Sorgen machen, dass mein Prozessor
Schaden nimmt, wenn ich dieses Tool
installiere? Mert Yildiz

bei der Fehlerdiagnose. Besonders wichtig sind Hardware, Gra-
fikkarten-Treiber, DirectX-Version und Betriebssystem. Wir bemil-
hen uns, mdglichst jede Frage zu beantworten. Bitte haben Sie
Verstandnis, dass dies wegen der hohen Zahl an Zuschriften nicht
immer gelingt. Fragen, die fiir die Mehrheit unserer Leser interes-
sant sind, werden im TECHtelmechtel besprochen.

06/2005 GameStar




EINKAUFSFUHRER

0 IMSHOP AUF
GAMESTAR.DE

AKTUELLER PREISVER-
GLEICH MIT UBER
100.000 PRODUKTEN!

O QUICKLINK:

[0 DATASTAR AUF
GAMESTAR.DE

DIREKTER ZUGRIFF AUF
ALLE AKTUELLEN HARD-
WARE-TESTS!

O QUICKLINK:

500-EURO-PC 1.000-EURO-PC 1.500-EURO-PC

06/2005

Die Preise geben diesen
Monat bei Grafikkarten und
Speicher massiv nach. Darum
finden Sie in unseren 1.000-
Euro-PC jetzt sogar eine Rade-
on X800! Bei den Notebooks
haben wir das Gericom 1st
Supersonic um vier Punkte

f rtet. Beim Test in d Prozessor Prozessor Prozessor
aurgewertet. beim [estin der Athlon 64/2800+ Boxed 120€  [UPDATE\Athlon 64/3200+ Boxed 185 ¢ Athlon 64/3500+ Boxed 280 €
vorherigen Ausgabe hatten  Prozessorkihler Prozessorkuihler Prozessorkiihler
T bei CPU mitgeliefert Oe bei CPU mitgeliefert Oe bei CPU mitgeliefert Oe
wir die auswechselbare Gra- : ) .
. . . L Mainboard Mainboard Mainboard
fikkarte nicht berticksichtigt. MSI K8T Neo-FSR 65€  [PDATE\MSI KBN Neod-F 100 € Asus ABN-SLI Deluxe 150
Arbeitsspeicher Arbeitsspeicher Arbeitsspeicher
Ix Kingston 512 MB DDR400 65€ 2x Kingston 512 MB DDR400 150 € 2x Kingston 512 MB DDR400 150 €
Grafikkarte Grafikkarte Grafikkarte
[UPDATE\ Sapphire Radeon 9600 Pro 90«  INEVIA Gecube GC-RX800-D3 230 e Aopen Aeolus 6800 GTPCI-E 400 €
IMM E R AKTU E LI— Soundkarte Soundkarte Soundkarte
Soundblaster Live! 24-Bit OEM 20e Soundblaster Audigy 2 ZS OEM 60 € Soundblaster Audigy 2 ZS OEM 60 €
Auch PC-Hardware hat ein Verfalls-  festplatte Festplatte Festplatte
datum. Oft sind heutige Top-Gerite Samsung 7.200 U/min 80 GB IDE 55¢ Seagate 7200.7 160 GByte SATA He Seagate 7200.7 300 GByte SATA 190 €

schon morgen Mittelklasse und iiber- DVD-Laufwerk DVD-Brenner / DVD-Laufwerk DVD-Brenner / DVD-Laufwerk

morgen Auslaufmodelle. Aber nicht Toshiba SD-M1912 20e NEC ND3520A / Toshiba SD-M1912 90 € Plextor PX716A/Toshiba SD-M1912 130 €
alle altern gleich schnell. Deshalb ~ Gehause ) Gehause ) Gehause )
. N AC Silentium T2 inkl. 350 Watt 5e Cooltek Invader inkl. 380 Watt ~ 105 € Antec Sonata inkl. 380 Watt 120 €
werten wir alle Gerate analog zur X X X
Lebenserwartung der ieweiligen Netzteil Netzteil Netzteil
g der) 8 im Gehause mitgeliefert Oe im Gehause mitgeliefert Oe im Gehause mitgeliefert Oe
Produktkategorie konsequent ab. ~ ~ g
GESAMTPREIS 510 € GESAMTPREIS 1.015 ¢ GESAMTPREIS 1.480 ¢
5 Punkte Abzug JahrIICh Schnellere Grafikkarte +40 € Schnellerer Prozessor +95 € Zweite Grafikkarte (SLI) +400 €
3D-Karten, Notebooks, Kiihler, CPUs, Gainward Geforce 6600 / 1760 140 € Athlon 64/3500+Boxed 280 € Aopen Aeolus 6800 GT PCI-E 400 €
Mainboards, DVD-Brenner, Speicher Guinstigere Soundkarte -20€ Glinstigere Festplatte -3H e Gunstigere Festplatte -9%5 ¢

1Punkt Abzug jahrlich

Maéuse, Gamepads, Lenkréder,
Mauspads, TFTs/CRTs, Soundkarten,

Onboard-Sound auf Mainboard O0e

Seagate 7200.7 80 GByte SATA 60 €

Seagate 7200.7 160 GByte SATA 9% e

FAZIT Spieletauglicher PC mit ausgereiften
Komponenten. Dank hoher Rechenleistung
auch in Zukunft ein féhiger Mitspieler.

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

FAZIT Sehr schneller Spiele-PC mit un-
schlagbarem Preis-Leistungs-Verhéltnis
durch Athlon 64/3200+ und Radeon X800.

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

FAZIT Extrem schneller Spiele-Rechner mit
dicker, zukunftssicherer Ausstattung. Dank
SLI-Option viel Luft fiir zusétzliche Leistung.

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

Headsets, Lautsprecher, DVD-ROMs

GRAFIKKARTEN

AGP AB 250 € AGP BIS 249 € PEG AB 250 € PEG BIS 249 €

Gainward Cool FX Ultra/2600 GS Leadtek A6600GT TDH

Note Preis _Testin _ Hotline Note Preis
92punkte | 800 € | 08/04 | (089) 898 394 45 81 punkte | 190 < | 02/05 | (02405) 424 602
[UPDATE gytrem schnell, Wasserkiihlung / GF 6800 Ultra sehr schell, leise, Shader 3.0/ Geforce 6600 GT

Aopen Aeolus 6800GT-DV256 MSI RX9800 Pro-TD128
86 runke| 380 € | 10/04 | (023) 243777 " 80 punkee| 170 | 08/04 | (01805) 215 521
sehr schnell, gute Ausstattung / Geforce 6800 G flott, gute Ausstattung / Radeon 9800 Pro

Asus AX800 Pro/TD Sapphire Radeon 9800 Pro
86 punkte| 390 < | 09/04 | (02102) 959 90 77 punkte | 160 € | 08/04 | (01805) 727 744 23
EP@ leise und leicht, schnell / Radeon X800 Pro flon und leise / Radeon 9800 Pro

Sapphire Radeon X800 Pro Toxic Asus N6600 GT
86 punkte| 430 < | 01/05 | (01805) 727 744 23 77 punkte | 190 € | 05/05 | (02:02) 959 90

EPDATE leise, schnell, Gbertaktbar / Radeon X800 Pro schnell. leise, gutes Spiele-Bundle / Geforce 6600 GT

MSI NX6800 Ultra Albatron Trinity Geforce 6600 GT
86 punkte| 500 < | 08/04 | (01805) 215 521 72 punkte | 190 € | 03/05 | (02131) 523 760

UPDATEN sehr schnell / Geforce 6800 Ultra UPDATEN gchnell, DVD-Player / Geforce 6600 GT

Asus EAX800XT

Test in_ Hotline Note Preis

Aopen Aeolus Geforce 6600GT-DV128

Test in_ Hotline Note Preis Testin_ Hotline
88 punkte| 530 < | 12/04 |(02102) 959 90 75 punkte | 190 € | 01/05 | (02102) 157 777
[UPDATEN schnell und leise, 256 MByte / Raceon X800 XT [UPDATEN schnel, HDTV / Geforce 6600 6T

2| Gecube Radeon X800XT-ViVo 7’| Gigabyte NX59128D
87 runkee | 470 € | 01105 |(0220) 51084853 T4 runiee | 100 €| — |(01803) 428 468
schnell, leise, ViVo-Anschlisse / Radeon X800 XT schnell, 128 MByte / Geforce PCX 5900

3] Club3D Radeon X800 XL
86 punkte| 320 < | 03/05 | (02351) 180 63 20
schnell, leise, Vollversion Colin 04 / Radeon X800 XL

PREIS-

3| Albatron Trinity Geforce 6600 GT
74 punkte | 200 € | 01/05 | (02131) 523 760
schnell, 128 MByte / Geforce 6600 GT

MSI NX6600
73 punkte | 130 € | 01/05 |(02102) 439 723

flott, gutes Spiele-Bundle, 256 MByte / Geforce 6600

Aopen PCX5900-DV
Tpunkee | 210 € | — [ (02102) 157 777

schnell, 128 MByte / Geforce PCX 5900

Sapphire Radeon X800 XL
84 punkte | 290 < | 05/05 | (01805) 727 744 32

15—
schnell, HDTV-Ausgang, 256 MByte / Radeon X800 XL

Gecube Radeon X800 XL
80 punkte| 350 € | 06/05 | (0221) 510 848 53
schnell, HDTV-Ausgang, 256 MByte / Radeon X800 XL
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MAINBOARDS
SOCKEL 939

%
ATHLON 64 / ATHLON 64 FX '\

Asus ABN-SLI Deluxe

Note Preis  Testin Hotline

91 punkte | 150 € | 02/05 1(02102) 959 90

extrem schnell, fiir zwei 3D-Karten / Nvidia Nforce 4 SLI

Abit AV8

87 punkte | 110 € | 10/04 | (0031) 773 204 428

PREIS-

TIPP

sehr schell, ideal fir Ubertakter, lautlos / VIA K8T800 Pro

Gigabyte K8NXP-SLI
87 punkte | 170 € | 04/05 | (01803) 428 468

[UPDATE schnell, SLI, Backup-Bios / Nvidia Nforce 4 SLI

Albatron K8X890 Pro2
86 punkte| 110 € | 05/05 | (02131) 523 760

@PDATE schnell, lautlos, wenig Ausstattung / VIA K8T890

MSI K8N Diamond
86 punkte| 200 < | 04/05 | (01805) 215 521
schnell, SLI, 2x GBit-LAN / Nvidia Nforce 4 SLI

UPDATEN flott, speziell mit FSB333-CPUs / Nvidia Nforce 2

PRI
TIPP schnell, gut ausgestattet / VIA KT400

EINKAUFSFUHRER

SOCKEL A N

ATHLON XP / DURON / SEMPRON

SOCKEL 775

PENTIUM 4 / CELERON

SOCKEL 478

PENTIUM 4 / CELERON

Asus ATN8X Deluxe

Note Preis  Testin Hotline

84 punkte| 90 € | 04/03 | (02102) 959 90

schnelles Sockel-A-Board, viel Ausstattung / Nvidia Nforce 2
Epox 8K5A3+

81 punkte | 120 € | 12/02 |(09241) 991 740

fix, extrem ausgereift und stabil / VIA KT333

Asus P5AD2 Premium

Note Preis  Testin Hotline

94 punkte| 220 € | 10/04 |(02102) 959 90

sehr schnell, perfekt ausgestattet, lautlos / Intel i925X
Abit Fatallty AABXE Asus PAC800 Deluxe

88 punkte| 230 € | 03/05 | (0031) 773 204 428 85 punkte| 150 € [SHO/04*(02102) 959 90

perfektes Ubertakter-Board mit tollem Bios / Intel i925XE extrem schnell, lautlos, gut ausgestattet / Intel i875P

3 Albatron PX915G Pro Asus P4P800
87 punkte | 110 € | 10/04 |(02131) 523 760 - 80 punkte| 80 € | 08/03 | (02102) 959 90

B 15—
TIPP schnell, preiswert, gute Ausstattung, lautlos / Intel i9156 schnelles und stabiles Board, lautlos / Intel i865PE

Abit AG8 Third Eye Gigabyte 8KNXP
85 punkte | 125 € | 11/04 | (0031) 773 204 428 79 punkte | 185 € | 11/03 | (01803) 428 468

Ubertakter-Platine, sehr schnell und stabil / Intel i915P stabil und extrem gut ausgestattet / Intel i875P

Intel D925XECV2LK Intel DS75PBZLK
85 punkte | 180 € | 01/05 | (069) 950 960 99 76 punkte | 160 € | 06/03 | (069) 950 960 99

unterstiitzt FSB1066, sehr schnell, lautlos / Intel i925XE sehr zuverléssig, schnell und lautlos / Intel i875P

Aopen AX4SPE Max 2

Note Preis  Testin Hotline
86 punkte| 120 € | 06/03 | (02131) 124 37 77

schnell und sehr gut ausgestattet, lautlos / Intel i865PE

Leadtek K7NCR18D
80 punkte| 70 € | 12/02 |(02405) 424 602

Asus ATV8X

. T8Runke| 55 | 1102 |(02102) 959 90

5| Epox 8K3A+
75 punkte | 90 € | 04/03 | (09241) 991 740

schnelles Board, umfangreiche Austattung / VIA KT333

Soundblaster Audigy 4 Pro

Note Preis_Test in _ Hotline

94 punkte| 250 € | 03/05 | (0035) 143 800 00

Referenz fiir Klang und Ausstattung, EAX 4.0
Soundblaster Audigy 2 ZS Platinum Pro

93 punkte | 230 € | 12/03 | (0035) 143 800 00
P@toller Klang, umfangreiche Ausstattung, EAX 4.0

Soundblaster Audigy 2 Platinum EX
91 punkte | 200 € | 03/03 | (0035) 143 800 00

PDATE Spitzenklang, sehr gute Ausstattung

Soundblaster Audigy 2 ZS
90 punkte| 80 € | 04/04 | (0035) 143 800 00

tiberragender Klang, erste Wahl fiir Spieler

Soundblaster Audigy 2
89 punke| 70 € | 10/03 | (0035) 143 800 00

PREIS-
TIPP Spitzenklang, kann alle Formate

[UPDATE

. 92 punkte | 200 € | 04/04 | (030) 300 93 00
exzellenter Klang, extrem pegelfest, sehr gtinstig

2.1-BOXEN

SURROUND-SET\S L o

Teufel Concept G THX 7.1

Note Preis Test in_ Hotline
93 punkte | 400 € | 01/05 |(030) 300 93 00

exzellenter Klang, extrem pegelfest, 8 Endstufen

Teufel Concept E Magnum

‘ l HEADSETS
¢

i .
Plantronics Gamecom Pro 1

Note Preis Test in _ Hotline
87 punkte | 80 € | 06/05 | (0800) 932 34 00
hervorragender Klang, rauscharmes Mikrofon
2’| Sennheiser PC 150
84 punkte| 55 € | 12/03 | (0511) 542 67 96

sehr guter Klang, hoher Tragekomfort

3 Plantronics DSP-500
81punkte | 70 < | 12/04 | (0800) 932 34 00

gute Verstandlichkeit, guter Nebengerauschfilter

Creative Labs I-Trigue L-3500

Note Preis _Testin_ Hotline
84 punkte| 110 € | — [ (0035) 143 800 00
Spitzen-Sound in ansprechendem Design
Logitech Z-3
18 punkte| 10€ | — | (069) 920 321 65

sehr guter Klang, gute Verarbeitung

Logitech Z-2200 THX
T5punke | 120 € | — |(069) 920 321 65

UPDATE \ sehr guter Klang, aber maige Verarbeitung

Creative Labs Inspire T2900 m Plantronics Gamecom 1
— 68 punkte| 45€ | — | (0035) 143 800 00 80 punkte| 35 € | 06/05 | (0800) 932 34 00
guter Klang, Kabelfernbedienung toller Klang, Kabelfernbedienung, leicht

Hercules XPS 2.100 Silver 5| Logitech Precision PC Gaming
65punkie| 65€ | - |(0190) 662789 78 punkte | 40 € | 04/05 | (069) 920 321 65

solide verarbeitet, guter Klang tolle Sprachverstandlichkeit, Kabelfernbedienung

Creative Gigaworks S750
89 punkte| 380 € SHOL04| (0035) 143 800 00

Spitzenklang bei Spielen, Filmen und Musik

Creative Megaworks 5.1 550
88 punkte| 290 € | 04/04 | (0035) 143 800 00

natirlicher Klang, pegelfest

Logitech Z-680
85 punkte| 330 < | 02/03 | (069) 920 321 65

eingebauter Digital-Decoder, pegelfest

EINGABEGERATE
MAUSE &

Logitech MX518

Note Preis Testin_ Hotline

94 punkte| 50 € | 05/05 | (069) 920 321 65
P@ hdchste Prazision mit konfigurierbarer Abtastrate
Logitech MX510

| 93Punke| 35 | 06/04 | (069) 920 321 65

PP sehr hohe Prézision, perfekte Handhabung

Razer Diamondback
92 punkte | 40 € | 12/04 | (0180) 512 51 33

extrem prazise und schnell, sehr hohe Auflésung

@ Logitech MX1000
88 punkte| 65< | 02/05 | (069) 920 321 65

[UPDATE\ extrem préizise, Laser-Technik

Logitech MX900
87 punkte | 55 € | 02/04 | (069) 920 321 65

Bluetooth, ergonomisch

TIPP groRes Pad mit toller Oberfliche

MAUSPADS LENKRADER

GAMEPADS

Ratpadz Ratpad

Logitech Cordless Rumblepad 2

Note Preis Testin_ Hotline
86 punkte| 35 | 02/05 |(069) 920 321 65

gummierte Griffe, kabellos, Vibrations-Feedback

Logitech Rumblepad 2
84 punkte | 25-€ | 01/05 | (069) 920 321 65

gummierte Griffe, préazise, Vibrations-Feedback

Thrustmaster F1 Force Feedback

Note Preis Test in_ Hotline
84 punkte| 170 € | 01/03 | (09123) 965 80
exzellentes Force Feedback, Ferrari-Optik

7| Logitech Momo Racing FF
83 punkte| 120 € | 02/05 | (069) 920 321 65

gutes Force Feedback, tolle Pedale

Thrustmaster FF-Racing Wheel GT
- 82 punkte | 60 € | 02/02 |(09123) 965 80

PR
TIPP sehr gutes Force Feedback, stabil

Speedlink 4in! Leather FF Wheel
Tl punkte | 80 € | 02/05 | (01805) 125 133

sehr stabil, sehr gute Pedale

Test in_ Hotline

(0521) 87510 13

Note Preis

90 punkte| 20 € 1 02/03

Razer Exactmat
89 punkte| 40 € | 11/04 |(01805) 125 133

zwei tolle Oberflachen, absolut rutschfest

Compad Speedpad
88 punkte| 20 € | 02/03 | (0761) 585 36 67

kaum Reibungswiderstand, Hartplastik

Thrustmaster Firestorm Wireless
82 punkte | 30 € | 02/02 | (09123) 965 80

sinnvolle Tastenanordnung, drahtlos (Funk)

Kryptec X-Board V2
87 punkte | 15 € | 03/05 | (02275) 915 930
stabiles Hartplastik-Pad, gute Oberfléche

Logitech Dual Action Gamepad
. T punkte | 20 € | 01/04 | (069) 920 321 65
Form des PlayStation-Pads, exakte Analog-Sticks

Everglide Destrukt Pad
85punke| 15€ | — [(0521) 80156 90
groBes Pad, laufruhig

Thrustmaster 2-in-1 Dual Trigger
76 punkte | 20 € | 02/05 | (09123) 965 80

zwei Analog-Sticks, auch fiir PlayStation 2

Thrustmaster Enzo Ferrari 2-in-1
TLpunkee | 55€ | 02/05 | (09123) 965 80

schones Lenkrad mit solider Verarbeitung

06/2005 GameStar
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EINKAUFSFUHRER

MONITORE
17-ZOLL-TFTS 19-ZOLL-TFTS 19-ZOLL-CRTS CRTS > 19 ZOLL
—
NEC Multisync LCD1770NX NEC Multisync 1970GX Eizo Flexscan T765 liyama Vision Master Pro 513
Note Preis Test in_ Hotline Note Preis Testin_ Hotline Note Preis Test in_ Hotline Note Preis Testin_ Hotline
91 punkte | 340 < | 03/05 |(089) 996 990 S—— 91 punkte | 550 < | 05/05 | (089) 996 990 92 punkte [ 450 € | 04/01 | (02153) 733 400 91 punkte| 530 € | — | (0800) 100 34 35
DP@VD” spieletauglich, hdhenverstellbar extrem schnell, brillante Farben, gute Interpolation perfektes Bild, hohe Wiederholfrequenzen 22-Z0ll, flach, brillante Farben
Hyundai Imagequest L70D+ Samsung 193P liyama Vision Master Pro 454 Samsung 1100DF
L 87 punice | 290 € | 03/05 | (0800) 498 632 47 84 punkte| 540 € | 07/04 | (01805) 121 213 90 purice| 360 € | 05/02 (0800) 1003435 " 90punce 450 € | — | (01805) 121 213
voll spieletauglich, Kopfhorer-Anschluss [UPDATEN seyr schnell, voll spi ich, schick brillantes Bild, zwei VGA-Eingange, USB-Hub sehr hohe Auflésung, 21-Zoll-Flachbildréhre
Acer AL1715MSD Sony SDM-HS94P Eizo Flexscan T766 liyama Vision Master 506
86 punkee | 270 € | 03/05 | (0800) 224 49 99 82 punkte | 640 € | 11/04 | (069) 950 863 19 90 punkte| 580 € [SHOL/04| (02153) 733 400 87 punkte | 500 €| — | (0800) 100 34 35
[UPDATE\ o1 spieletauglich, gute Helligkeitsverteilung brillante Farben, voll spieletauglich, gut verarbeitet flache Bildréhre, USB-Hub, tolle Bildqualitét [UPDATEN 1zl mit kréftigen Farben
Sony SDM-HXT73 Eizo Flexscan L767 Sony CPD-G420 @ Viewsonic G220f
86 punkte| 350 < | 07/04 | (069) 950 863 19 80 punkte| 720 € | 07/04 | (02153) 733 400 88 punkte| 550 € | 06/02 | (069) 950 863 19 86 punkte| 480 €| — [ (0800) 17174 30
[UPDATEN yo1 spiefetauglich, perfektes 20- und 30-Bild sehr gute Bildqualitat, voll spieletauglich helles und kontrastreiches Bild [UPDATEN fiacher 21-Zoller, sehr gute Konvergenz
Viewsonic VG712S Dell 1901FP Mitsubishi 930 SB CTX EX1300F
84 punke| 290 € | 03/05 | (02154) 918 80 79 punkte | 670 € | 07/04 | (01805) 224 46 65 S 86 punkte| 320 € | 12/03 | (01805) 242 521 7L punkte | 460 < | 04/03 | (089) 427 207 05
Ei@voll spieletauglich, guter Blickwinkel schnelles TFT-Display, sehr gute Ausstattung scharfes Bild, brillante Farbdarstellung satte Farben, 21 Zoll

CPU-KUHLER

ARBEITSSPEICHER 4

AMD-CPUS INTEL-CPUS Vi 512 MB DDR1-SPEICHER 2= 512 MB DDR2-SPEICHER / /
< J% A
Thermalright SLK-948U Thermalright SP-94 Kingmax 512MB DDR500 Corsair CM2X512-5300C4 Pro
Note Preis Test in_ Hotline Note Preis_Test in_ Hotline Note Preis Test in_ Hotline Note Preis Test in_ Hotline
92 punkte| 35€ | — [ (0009095977003 9 punke| 50€ | — [ (0019095977003 89 punkee|] 90 € | — | (04421) 9131170 85 punkte| 140 € | — | (001)800205 4657
Vollkupfer / Sockel 754, 939, 940, 478 Vollkupfer, drei Heatpipes / Sockel 478 CAS Latency 2.5, DDR500 CAS Latency 4, DDR2-667
Verax Polargate 64FX Cu S Thermalright SLK-948U Kingston HyperX KHX4000/512 G.E.l.L. GX25124300X
90punie 130 € | — (077299890 ' 92puce| 30€ | — | (00)9095977003 88 punkte| 140 € | — | (00800) 8888 0101 84 punkie| 90€ | — |(001) 626 96168 66
Vollkupfer / Sockel 754, 939, 940, 478, stindteuer Vollkupfer/ Sockel 478, 754, 939, 940 @JAE CAS Latency 3, DDR500 CAS Latency 4, DDR2-533
Zalman CNPS 7000B-CU 3200 Coolermaster Hyper 6 Corsair CMX512-4000Pro Kingston KVR533D2N4/512
87punkie | 35€ | — [ (001) 746938880 90 punkie| 40 € | — [(0821) 588 64 1L 87 punkie| 140 € | — | (001)800205 4657 83punkte| 70 € | — [(00800) 8888 0101
Vollkupfer / Sockel A, 754, 478 wauchtig, Vollkupfer / Sockel 478, 754 CAS Latency 3, DDR500 CAS Latency 4, DDR2-533
Aeracool High Tower HT-101 Zalman CNPS 7000B-CU 3200 Corsair CMX512-3700 Infineon 512 MByte DDR2-533
86 punkte| 40€ | — | (001)506619948 87punke| 35€ | — | (007146938880 86 punke| 110 | — [(00)800205 4657 " B2punke| 50.€ | — | (0911) 654 4262
Vollkupfer / Sockel A, 754, 478 Vollkupfer / Sockel 478, A, 754 [UPDATE\ ¢S Latency 3, DDRAG6 CASLatency4, DDR2-533
Sharkoon HPS2 Thermaltake Tower 112 DIY 0CZ PC3500 Enhanced Latency Corsair VS512MB533D2
82punkte| 30€ | — [(06403) 775 610 80 punkte| 45€ | — | (00886)226626501 84 punke| 150 € | — | (0731) 509 48 78 8leunke | 70€ | — (001)800205 7657
Vollkupfer, zwei Heatpipes / Sockel A Vollkupfer / Sockel 478, 775, A, 754, 939, 940 CAS Latency 2, DDR433 CAS Latency 4, DDR2-533

SPIELE-NOTEBOOKS -
BIS 1.499 € ‘

LAUFWERKE
DVD-ROM

DVD-BRENNER

AB 1500 €

Lite-On LTD-166S Plextor PX-716A Gericom 1st Supersonic

Dell Inspiron XPS 2
Note Preis Test in_ Hotline Note Preis Testin_ Hotline Note Preis  Test in_ Hotline Note Preis Test in_ Hotline
90 punkte| 25€ | — |(03140) 29575 12 85 punkte| 110 € | 01/05 |(032) 272 555 22 T 77 punkte |1.280 €| 05/05 | (01805) 968 950 87 punkte |2.530 €| 06/05 | (01805) 224 465
sehr schnell, gute Fehlerkorrektur 16fach-DVD+Brenner, sehr gute Brennqualitat Pentium M/1,73 GHz, Geforce Go 6600 (128 MB) m Pentium M/2,13 GHz, Geforce Go 6800 Ultra (256 MB)
Toshiba SD-M1912 TDK 1616N Gericom Ego 1560 Cybersystem P17
88 punite| 20€ | — [(0800)182 9471 85 punkte| 120 € | 1/04 | (0800) 181 05 85 74 punkee |1.300 €| 08/04 | (01805) 968 950 80 punkte|2.370 €| 01/05 | (03838) 828 701
flottes und zuverlassiges Laufwerk schnellster Dual-Layer-Brenner, schickes Design Pentium 4 M/1,5 GHz, Radeon 9700 (64 MB) Pentium 4 HT/3,2 GHz, Geforce 6800 Go (256 MB)
LG GDR-8161B TRAXDATA ND-3500A Acer Aspire 1501LCI Dell Inspiron 9100 Royal
86 punkie| 20€ | — | (02163) 988 910 83 punkte | 100 € | 11/04 |(02162) 951 661 73 punkte |1.400 €| 06/04 | (0800) 224 49 99 —_— 79 punkte [2.000 €| 11/04 | (01805) 224 465
sehr gute Fehlerkorrektur, schnell schneller Dual-Layer-Brenner, sehr flott Athlon 64/3000+, Radeon 9600 (64 MB) Pentium 4 HT/3,2 GHz, Radeon 9800 (256 MB)
Teac DV-516E @ SPEERDATA DL1682 Yakumo Q8M Power64XD @ Acer Travelmate 8104WLMi
84 punkte| 20€ | — |(01805) 999 588 80 punke| 85 € | 11/04 [(02162) 951 60 72 punkte [1.499 €| 06/04 | (01805) 925 866 76 punkte [2.500 €| 05/05 | (01805) 009 898
zuverléssig, gute Fehlerkorrektur zuverlassiger Dual-Layer-Brenner, giinstig Athlon 64/3000+, Radeon 9600 (64 MB) Pentium M/2,0 GHz, Mobility Radeon X700 (128 MB)
MSI MS-8216 PIONEER DVR-AO8XLA Wortmann MWS 8300 iPM740 Sony VGN-FS195XP
84punke| 25€ | — [(069) 408 93191 80 punkte| 140 € | 11/04 | (06039) 800 99 99 67 punkte [1.480 €| 05/05 | (05744) 944 594 64 punkee|1.620 €| 05/05 [ (01805) 776 776
hohe Lesegeschwindigkeit sehr flotter DL-DVD-Brenner, gute Verarbeitung Ei@ Pentium M/1,73 GHz, Geforce Go 6600 (128 MB) Pentium M/1,73 GHz, Geforce Go 6200 (128 MB)
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MULTIPLAYER

SZENE

GROSSES
KINO

Vom 08. bis 10. April fanden in Berlin die Finalspiele der NGL statt.

INHALT Und weil es dabei immerhin um den offiziellen Titel des Deutschen
Szene-News 156 I\/'\eist(?rs in Cpunterstrlkg, WarCrgft 3 oder auch Tra'ckn?anla. Fabian Siegsmund
Mod-News: ging, liellen sich die Organisatoren nicht lumpen: Die Spiele liefen im .
: ; ) ) . . fabian@gamestar.de
The Hidden 158 Berliner Grofkino Cubix ab, direkt am Alexanderplatz. Die Matches
Last Man Standing 158 wurden in einen Kinosaal Ubertragen, in dem es sich auf extrabreiten Sesseln vortreft-
True Combat Elite 158 lich zuschauen lie8. Wahrenddessen waren die anderen Kinos weiterhin fiir »Normal-
Daemonhunters 159 sterbliche« gedffnet; vielleicht hat sich da ja der eine oder andere Kinoganger, angelockt
World of WarCraft — von Schiissen, Explosionen und Szenenapplaus, in den falschen Saal verirrt. Wo sonst
Neues aus Azeroth 160 kriegt man flr lappische zwei Euro Eintritt geballte Action am laufenden Band? Und vor
Clanligen 162 allem: ohne dumme Dialoge und stérende Liebesszenen?

STATEMENT: STEFAN DRAGON SCHOTT

...zur CPL World Tour

So etwas wie die Cyberathlete Professional Lea-
gue World Tour gab’s noch nie: Ein Painkiller-
Wanderturnier mit zehn Stationen auf der ganzen
Welt und insgesamt einer Million Dollar Preis-
geld! Am 24. Mérz ging’s dann endlich los,
und ich durfte ein Wochenende lang
beim ersten Stopp in der Tiirkei mitspie-
len. Nach einem ausgiebigen Trai-
ningslager mit internationalen Spielergrofien wie Fatallty brachen
wir nach Istanbul auf, um dort um 50.000 Dollar zu kdmpfen.
Kulturprogramm, Shuttle-Service, Flinf-Sterne-Hotel — das Drum-
herum war super, die Stimmung sowieso: Die meisten Spieler ken-
nen sich untereinander schon seit Jahren, da herrschte richtige
Klassenfahrt-Atmosphére. Zumindest vor dem Turnier, denn der
erste Spieltag war eine groRe Enttauschung: Netzwerk- und Strom-
probleme, wie man sie von kleineren LAN-Partys kennt, bestimm-
ten den Tagesablauf. Das hatte ich von einer professionellen Veran-
staltung dieser GréRenordnung nicht erwartet.

Der Samstag lief dann endlich reibungslos ab, und als Entschadi-
gung flr den verpatzten Auftakt gab’s freies Essen fiir alle. Am
Sonntag trafen schlieBlich zwei alte Shooter-Hasen im Finale auf-

einander: Sander Vo0 Kaasjager und Benjamin Zyz Bohrmann. Vo0 WORLD OF WARCRAFT PATCH 131
;;tzzéeui::chhl:rr]\ dels?ﬁ?; ZZTPS:;?SZZF dn\(/j(frr: ll\S/I%tgg ;(?ﬁ;r";?; .MNiptiegﬁjgeeef:l Laut Pressemeldung sind in Europa bereits 620.000 Exemplare des Online-Rollenspiels
Statt der blichen Pokale gab es Wasserpfeifen. Die wurden noch World of WarCraft iiber die Ladentheke gewandert. Anstatt sich auf diesem Erfolg auszu-
am selben Abend in der Hotellobby eingeweiht. ruhen, bastelt Entwickler Blizzard Patches. Derzeit aktuell ist das Update 1.3.1, das neben
Nach den anfanglichen Schwierigkeiten war's dann doch ein ge- den iiblichen Balancing-Anderungen diverse Komfortfunktionen hinzufiigt. So steht nun
lungener Start fir die World Tour. Ich habe mich zwar nicht platzie- | VOF jeder Instanz ein »Versammlungsstein«. Wenn Sie den anklicken, sucht er fiir Sie

ren knnen, darf Dank unseres Sponsors Abit aber auch beim zwei- | nach Mitstreitern. Dabei geht der Stein systematisch vor, Kriegern etwa teilt er Magier zu.
ten World Tour Stopp am 29. April teilnehmen. Da lauft’s fur mich, | Jelénger die Suche dauert, desto weniger wéhlerisch wird der Stein -lange warten mis-

meine Teamkollegen und die CPL bestimmt besser. sen Sie daher selten. Dem Interface hat Blizzard weitere Aktionsleisten fiir Zauber und
Kampfmandéver sowie ein Quest-Fenster hinzugefiigt, das tiber erfiillte und ausstehende

Stefan dragon Schott Ziele informiert. Damit gleicht WoW die gréiten Vorteile der Interface-Mod Cosmos aus.

Painkiller-Squad von Team Dignitas Auf die kénnen Einsteiger fortan verzichten. Chatnachrichten zeigt WoW nun in einer

00 WWW.TEAM-DIGNITAS.COM Sprechblase direkt in der Spielgrafik an. So sehen Sie auf einen Blick, wer gerade was ver-

kiindet. Einige Bugs gibt’s allerdings immer noch: Beim Sammeln friert die Animation Ih-
res Charakters manchmal ein. Blizzard hat also noch genug Arbeit, zumal die Entwickler
im néchsten Update das Ehrensystem fiir PvP-Kdmpfe einbauen wollen: Wer dann Mit-
spieler besiegt, sammelt Ehre und schaltet besondere Waffen und Riistungssets frei.

) WWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: BEE]
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JASAGER

Online-Rollenspiele belasten so manche
Beziehung, wenn der Partner mehr Zeit in
verwunschenen Wéldern als im ehelichen
Schlafzimmer verbringt. Warum also nicht
gleich im Internet heiraten? Bei Ragnarok
Online geht das jetzt. Das neuste Update
erweitert das Spiel um die Insel Jawaii.
Dort kénnen sich Verliebte unter Palmen
tummeln und auf einer herzférmigen Insel
Erinnerungsfotos schief3en. Wer vom Lie-
besgliick genug hat und lieber Abenteuer
in der neuen Stadt Lou Yang erleben will,
kann sich in Niflheim von einem Teufel
scheiden lassen. Aber wie weif3 schon die
Bibel: Was der Administrator verbunden
hat, das soll der Spieler nicht trennen.

[J WWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: BEE

KRANKER NINJA

Vor Kurzem l6ste sich die schwedische CS-
Mannschaft von SK Gaming auf und grin-
dete die Ninjas in Pyjamas. Bei den Europa-
meisterschaften der WCG wollte das Team
um HeatoN seinen Einstand geben, statt-
dessen flogen die Ninjas raus: Hyper fiel
krankheitsbedingt aus, und anstatt mit ei-
nem Ersatzspieler anzutreten, verschwan-
den die Schattenkrieger lieber wieder.

[J WWW.GAMESTAR.DE QuICKLINK: [EEA

©
.

SCHADENSKONTROLLE

Seit dem Erscheinungsdatum von Counter-
strike Beta 6.5 spaltet ein Glaubenskrieg
die Community: Ist die M4 nun mit oder
ohne Schalldampfer praziser? Und wann
macht sie am meisten Schaden? Nach finf
Jahren intensiver Forschung konnte dieses
Rétsel gelost werden. Die Jungs vom GGF-
Clan haben in miihsamer Kleinarbeit
samtliche Waffen bis zu €S 1.6 auf ihre
Streu- und Trefferwirkung hin untersucht.

TERMINKALENDER: LAN-PARTYS IM SOMMER 2005

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

] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [NE]

3 = WRE == AR
N d o TPV C ¥
In Ragnarok Online haben Mister Pain und Miss Naki zur Hochzeit eingeladen, und alle sind gekommen.

Die Ergebnisse uibertrugen sie in detaillier-
te Listen und programmierten gleich noch
einen »Damage Calculator« zur Schadens-
berechnung. Debattier-Clubs konnen je-
doch aufatmen - CS Source ist im Damage
Calculator bislang nicht aufgefiihrt.

(] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: BEA

QUAKECON 2005

Nachdem letztes Jahr Doom 3 die Quake-
Con dominiert hat, wird der diesjahrige
Event seinem Namen wieder gerecht: Id-
Chef Todd Hollenshead kiindigte an, er
werde auf der zehnten QuakeCon vom 11.
bis 15. August in Grapevine, Texas, den
Multiplayer-Modus von Quake 4 vorstel-
len. Gertichten zufolge will er auch einen
weiteren Titel prasentieren. Das konnte
ein neuer Teil der Wolfenstein-Reihe sein,

PLZ/Ort Datum Name Platze Mindestalter WEBLINK | denId angeblich zusammen mit externen
01796 Struppen bei Pima 08.07.2005 - 10.07.2005  styleet meets Pima 100 16 B | Entwicklern produziert. Da kann es eigent-
01968 Senftenberg 10.06.2005 - 12.06.2005  LanZockerParty the 3rd 120 18 [F§ | lichkeinZufallsein, dass Splash Damage,
04179 Leipzig 10.06.2005 - 12.06.2005  LE Phase Il w 18 [E§ | die Machervon Wolfenstein: Enemy Terri-
04668 Grimma 15.07.2005 - 17.07.2005  GrimmaLAN V 316 16 tory, mit auf der QuakeCon auftreten. Auf
09487 Schlettau 19.08.2005 - 21.08.2005  d.craft IV 120 16 der Veranstaltung wird aufierdem die
16798 Firstenberg 01.07.2005 - 03.07.2005  Lan-4u.18 400 16 »Miss QuakeCon« gekiirt. Die muss nicht
21509 Glinde 10.06.2005 - 12.06.2005  Glinde-lan 4 150 16 m toll aussehen, sondern das rein weibliche
21640 Horneburg 24.06.2005 - 26.06.2005 PowerPlay-LAN #1 216 16 lonl-Quake 3-Turnier gewinnen, 4
25712 Burg 17.06.2005 - 19.06.2005  Small deluxe | 20 18 [D60)

25746 Heide 24.07.2005 - 04.08.2005  SommerCon 2005 300 0

29451 Dannenberg (Elbe) 02.09.2005 - 04.09.2005  Crazylangamer 35 16 D77

30823 Garbsen 19.08.2005 - 21.08.2005  Daddlers-Paradise #4 61 16

31303 Burgdorf 15.07.2005 - 17.07.2005  Wilde Fingerspiele 3 120 16 EI‘E

38312 Heiningen 29.07.2005 - 31.07.2005  Gee.Gaming 4 120 16 [D69)

49074 Osnabriick 02.09.2005 - 04.09.2005  The Summit V 1060 18

51597 Morsbach 24.06.2005 - 26.06.2005  DigiXtrem #4 144 16 D62

53474 Bad Neuenahr-Ahrweiler 15.07.2005 - 17.07.2005  VatiLAN 4 5 18 [D66]

65830 Schwarzbachhallen 19.08.2005 - 21.08.2005  TaunusLAN 2005 300 18 D7l

73337 Bad Uberkingen 10.06.2005 - 12.06.2005  Kult-Lan II 360 18

74199 Untergruppenbach 05.08.2005 - 07.08.2005  High Power LAN 3 350 16 D70

76547 Sinzheim 03.06.2005 - 05.06.2005  Funfactory-Lan 120 16

96160 Geiselwind 02.09.2005 - 04.09.2005  LAN-Nation v7.0 2 18

99192 Neudietendorf 10.06.2005 - 12.06.2005  Operation:MMS #4 90 16

A 6423 Motz 26.08.2005 - 28.08.2005  atLANtis 60 16 -

A 8605Parschlug 03.06.2005 - 05.06.2005  4langame.com 100 16 D54

Bislang sind von Quake 4 nur Singleplayer-Monster bekannt.

06/2005 GameStar
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- | Ich sehe was, was du nicht siehs W
' In The Hidden sind Sie unsichtbar.

[~ ==
HL2 THE HIDDEN

Eckstein, Eckstein, alles muss versteckt

O

o [E;Z:t Man sein. Naja, vielleicht nicht alles, aber zu-
Standing mindest Subjekt 617. Der ist ndmlich Ver-
Beta 0.3 suchsperson eines geheimen Genetik-Ex-
True Combat K oo
Elite periments und wird in Folge dessen nahe-
Beta v0.48

zu unsichtbar, aber dummerweise auch
aggressiv und wahnsinnig. Was ein wenig
an den Spielfilm Hollow Man erinnert, ist
nun eine Mod fiir Half-Life 2. In The Hidden
schliipfen Sie in die Rolle des Unsichtbaren
oder in die eines Soldners, der ihn zur Stre-
cke bringen soll. In einem spielerisch sim-
plen, aber spannenden »Einer gegen alle«-
Modus schleicht Subjekt 617, nur mit ei-
nem Messer und drei Handgranaten be-
waffnet, durch zwei relativ kleine Karten.
Die Soldner tragen Maschinenpistolen und
Schrotflinten bei sich, konnen Subjekt 617
aber kaum sehen. Denn wie bei dem aus
Film und Spiel bekannten Predator sind
nur die Umrisse des Gejagten schemen-
haft sichtbar. Aufierdem ist der Messer-
stecher ein wenig schneller unterwegs als
die Jager. Daher miussen die Séldner zu-
sammenarbeiten, wenn Sie nicht selbst
zur Beute werden wollen. Das klappt auch
auf 6ffentlichen Servern ganz hervorra-
gend: Die Jager schleichen Riicken an Rii-
cken durch die Gédnge und geben sich ge-
genseitig Deckung, wihrend Subjekt 617 in
dunklen Ecken lauert. Wer den Unsichtba-
ren schlief3lich zur Strecke bringt, tauscht
mit ihm die Rolle und kann fortan selbst
als Gespenst durch die Schatten huschen.

| Einer-gegen-alle-Mod fiir Half-Life 2 I

www.hidden-source.com  quickLink: BZEI
AKTUELL Taster Build GROSSE 28 MByte

Score; 4300

Zu zweit heizen wir einem Pinky Demon ein.

Entgegen erster Anklindigungen kam
Doom 3 ohne kooperativen Modus in die
Laden. Wer zusammen mit Freunden fiese
Damonen zuriick in die Holle ballern will,
kann aber auf Last Man Standing zurtick-
greifen. Fernab jeglicher Rahmenhandlung
wehren Sie alleine oder mit bis zu sieben
Kameraden Horden der aus dem Basisspiel
bekannten Monster ab. Wer tiberlebt, ge-
winnt. Damit das nicht langweilig wird,
gibt’s elf Karten mit drei unterschiedlichen
Spielmodi. In »Progression« kimpfen Sie
sich innerhalb eines Zeitlimits bis zum ret-
tenden Ausgang. Wer den Angreifern zum
Opfer fallt, muss noch mal ganz von vorne
anfangen. In »Defense« schiitzen Sie ein
Areal oder einen computergesteuerten Zi-
vilisten vor den hollischen Heerscharen, in
»Killfest« geht’s ums blanke Uberleben.
Tiefgang suchen Sie bei Last Man Standing
vergebens, fiir ein Monstermetzeln zwi-
schendurch ist die Mod hingegen ideal.

LAST MAN STANDING
Last-Man-Standing-Mod fir Doom 3
http://Ims.d3files.com quickLink: EZE
AKTUELL Beta v0.3 GROSSE 84 MByte

Sei

ET TRUE COMBAT ELITE

Nicht hiibsch, aber umsonst: True Combat Elite.

True Combat war urspriinglich eine Mod
flir einen in Deutschland indizierten Ego-
Shooter. Nun gibt’s mit True Combat Elite
eine Neuauflage des beliebten Counterstri-
ke-Klons, diesmal aber fiir Enemy Territory.
Auf funf Karten legen Terroristen Bomben,
Polizisten funken dazwischen. Das Waffen-
arsenal umfasst 23 Langwaffen mit alten
Bekannten wie Kalaschnikow und Colt so-
wie mehrere Pistolen und Handgranaten.
Die Mod basiert auf der Quake 3-Engine
und wirkt damit wesentlich altbackener
als Counterstrike: Source. Trotzdem hat
True Combat Elite einen entscheidenden
Vorteil: Es kostet keinen Cent, denn Mod
und Basisspiel gibt’s als kostenlosen
Download. Enemy Territory sollte eigent-
lich ein Addon zu einem weiteren in
Deutschland indizierten Ego-Shooter wer-
den. Dann besann sich Publisher Activi-
sion eines Besseren und verdffentlichte es
als kostenloses Stand-Alone-Spiel.

TRUE COMBAT ELITE
Antiterror-Mod fir Enemy Territory

www.truecombat.com quickLink: 28
AKTUELL Beta v0.48 GROSSE 134 MByte
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MOD-SZENE Multiplayer

.
Moschaboy
- Infanterie.
- Standardkampfeinheit fiir den Nahkampf.
- Durch Verbesserung der Waffen gegen die meisten Einheiten

effektiv.
- Effektiv gegen Infanterie und schwere Infanterie.

Mit Linksklick auswihlen

rey Knights
Supersiggi - Team 1

“‘ﬁj’ 3/6

Ed o2

3 ~ i)
- Z T = A Oslo_Mallevs

Wéhrend sich vorne die Grey Knights in den Nahkampf stiirzen, heizen die Inquisitoren von hinten ein.

© DAWN OF WAR
- DAMONENJAGER

Beta v0.7

Das Warhammer-Universum ist genau das:
ein Universum. Da laufen natiirlich mehr
Gestalten rum als nur Eldar, Orks, Space
Marines und Chaos-Streitkréfte. Das dach-
ten sich auch die Macher der Mod Damo-
nenjager und spendierten Dawn of War ei-
ne funfte Partei: Den Ordo Malleus, den
militarischen Arm der Heiligen Inquisi-
tion. Der begniigt sich nicht mit frommen
Spriichen und Exorzismus, sondern schickt
die Grey Knights in die Schlacht. Diese mo-
dernen Ritter mit Bolter-Pistolen und glii-
henden Energie-Hellebarden sind die
machtigsten aller Space Marines. Ihnen
zur Seite stehen die Grey Knight Termina-
tors, die sogar noch schwerer bewaffnet
sind. Um das Balancing von Dawn of War
nicht ins Wanken zu bringen, ist der Ordo

Die fliegenden Hexenjégerinnen bekommen ihre eigene Mod.

06/2005 GameStar

Malleus aber keine unschlagbare Super-
partei. Die Grey Knights entsprechen in
Ristungs- und Angriffswerten weitestge-
hend den Space Marines. Sie haben sich
allerdings auf die Jagd nach Damonen spe-
zialisiert und sind daher besonders effek-
tivim Einsatz gegen die Chaos-Streitkrafte.
Als Unterstiitzung der Grey Knights hat
die Inquisition auflerdem das Armaged-
don Steel Legion Regiment einberufen.
Diese leichte Infanterie-Einheit hat Bolter-
geschiitze dabei, die die Manner zwar muh-
sam ubers Feld schieben miissen, dafiir
aber besonders effektiv gegen Fahrzeuge
einsetzen. Ddmonenjager bietet natiirlich
auch jede Menge Vehikel und Helden, die
detailliert modelliert und texturiert sind.
Damit nicht genug: Das Entwickler-
team arbeitet derzeit an einer weiteren
Mod, die den zweiten Arm der Inquisition
zum Thema hat — die Hexenjager. Zu de-
nen gehort der Konvent der Adeptus Soro-
ritas, eine Spezialabteilung waffenstar-
render Nonnen mit Raketenruckséacken.
Als Appetithdppchen kénnen Sie in der
aktuellen Fassung von Ddmonenjéager be-
reits ein paar dieser fliegenden Betschwes-
ternin die Schlacht fithren. ATV

MONENJAGER
Zusatzrasse fiir Dawn of War

innocence-proves-nothing.com quickLINk: BZE]
AKTUELL Beta v0.7 GROSSE 47 MByte

INCOMING

SHADOW OF MEMORIES

Japaner haben scheinbar ein Vorliebe

firr riesige Roboter, die durch Stadte
stampfen und gegen bizarre Monster
kémpfen, wahrend mdglichst viel kaputt
geht. Wenn’s lhnen auch so geht, kdnnen
Sie sich auf Shadow of Memories freuen.
Die Mod fiir Half-Life 2 versetzt Sie in
die Welt des japanischen Comics Neon
Genesis Evangelion. Darin steuern
drei Teenager haushohe Kampfma-
schinen gegen bizarre AuRerirdi-
sche. Die Mod ist zwar noch in ei-
nem friihen Stadium, Anime-Fans sollten /1
aber schon jetzt ein Auge auf die Home- /"
page des Teams werfen.

0 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

|

TACTICAL OPERATIONS: CROSSFIRE

Am ersten April ging die offizielle Seite zu Tactical Operations:
Crossfire online. Ein Aprilscherz? Nein, tatsachlich werkelt ein
Modder-Team schon seit langerem an einer Fortsetzung der be-
liebten Unreal Tournament-Mod, die wie Counterstrike den
Aufstieg zum Vollpreisspiel geschafft hat. Crossfire soll &hnlich
ausgereift werden: »Wir wollen nicht nur eine Mod program-
mieren, wir wollen ein Spiel schaffen, stellen die Entwickler
klar. Dafiir werden die Jungs aber noch ein bisschen brauchen -
- einen offiziellen Release-Termin gibt’s bislang nicht.

O] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [DZH]

FORTRESS FOREVER

Ein anderer Klassiker im wahrsten Sinne des Wortes ist Team
Fortress. Das Multiplayer-Addon wurde fir einen in Deutsch-
land indizierten Shooter programmiert, dann mit dem Zusatz
Classic fur Half-Life portiert und schlieflich zur beliebtesten
Mod neben Counterstrike. Wéhrend Fans seit Jahren vergeblich
auf Team Fortress 2 hoffen, das von Valve hdchstpersonlich
entwickelt wird, entsteht derzeit Fortress Forever fiir Half-Life 2.
Die Neuauflage der Mod soll alle Elemente von TFC beinhalten,
von den neun Spielerklassen (Sniper, Sanitater, Ingenieur und
andere) bis hin zum umstrittenen »bunny hopping«.

W

COLD WAR CRISIS

Beispielhaft fiir die 80er Jahre waren in erster Linie zwei Dinge:
seltsame Musik und kalter Krieg. Erstere ist mittlerweile zum
zweiten Mal out, letzterer bleibt zumindest bei Moddern be-
liebt. Cold War Crisis filr C&C Generéle zettelt einen Krieg zwi-
schen den USA, der Sowjetunion und Europa an. Dabei kommen
nur zeitgemale Waffensysteme wie Apache-Hubschrauber, Ab-
rams-Panzer oder Tornado-Jagdflugzeuge zum Einsatz. Bislang
ist erst knapp die Halfte aller Einheiten fertig gestellt, bis zum
Ausbruch des Krieges durfte es also noch ein Weilchen dauern.
0 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:




UIEN S INTERVIEW

Wie geht’s weiter?

NEUES AUS AZEROTH

Jeff Kaplan, Content Designer von World of WarCraft, spricht uiber Gegenwart und Zukunft des Spiels.

T raditionell besuchen Spielentwick-
lerin den USA einen Spieleladen,
um am Erstverkaufstag zu sehen, wie thr

Titel von den Fans angenommen wird. Bliz-
zards World of WarCraft-Designertruppe
war keine Ausnahme: Schlag Mitternacht
des 23. Novembers begaben sie sich zum
Elektronik-Dorado Fry’s Electronics, um
dort ein paar Autogramme zu geben. Dach-
ten sie. Es kamen knapp 7.000 Fans, die
Spiel und Unterschrift wollten —bis zum
Morgengrauen mussten die Entwickler die
Stifte schwingen. Inzwischen sitzen sie
wieder hinter ihren Rechnern und tifteln
neue Erweiterungen aus. BeiJeff Kaplan,
Chef-Weltentwickler fiir World of WarCraft,
laufen alle Quest-Faden des Spiels zusam-
men. GameStar stand er Rede und Antwort.

GameStar: Jeff, was tiberrascht Dich am
meisten daran, wie die Spieler in World of
WarCraft ihre Zeit verbringen?
Jeff Kaplan: Am meisten er-
staunt mich, wie popular
Player vs. Player (PvP) ist, be-
sonders auf den Servern fiir
Player vs. Enemies (PVE). Jede
Nacht finden dort Angriffe
auf die Crossroads oder
Kampfe zwischen Tarren Mill
(Horde) und Southshore (Allianz) statt. Das
wollen wir mit einem PvP-Belohnungs-
system ausbauen, selbst auf den PvE-
Servern. Das System wird sich die
erfolgreichsten PvP-Kdmpfer jedes Servers
merken, die dadurch in einer Rangliste auf-
oder absteigen und mit coolen Ge-
genstanden belohnt werden. Obwohl
dieses System noch nicht implementiert ist,
finden jede Nacht massenhaft Zweikampfe
statt. Ich kann nur erahnen, wie das empor
schnellen wird, wenn die Erweiterung
Battleground und unser Belohnungs-
system online gehen.

GameStar: Du bist unter
anderem fiir Quests im Spiel
verantwortlich. Uber welche
Kommentare hast Du Dich
am meisten gefreut?

Jeff Kaplan: Ich habe eins
herausgefunden: Egal, wie gut
oder schlecht eine meiner Quests

»Schon bald
geht ein neues
Level-60-Dun-

geon live.«

ist — derjenige, der das Lob einheimst, ist
der Item-Designer. Wenn etwa jemand
sagt »Wow, die Tooga-Quest war die cool-
ste iberhaupt!«, und ich
dann frage, was daran so be-
sonders war, kriege ich zu

»Der ltem-

GameStar: Wird es jemals die Moglichkeit
geben, dass Spieler aus Deutschland und
den USA miteinander spielen konnen?
Jeff Kaplan: Obwohl sich
das einige Spieler wiinschen,
ist es zur Zeit eher unwahr-

hoéren: »Der Ring, den es zur DeS]gTIET ]St scheinlich und vermutlich
Belohnung gab, war besser unser maCht]g' nicht moglich. Obwohl... wir

als der, den ich vorher
hatte.« Ein anderer sagte:
»Die Defias-Brotherhood-
Geschichte war echter Schrott«, worauf
ich den Grund wissen wollte. Die Antwort:
»Die Armschitzer, die ich dafiir be-
kommen habe, hatten anstelle eines Intel-
lect- einen Agility-Bonus.« Traurig aber
wahr: Der Item-Designer ist der machtig-
ste Mann bei der Quest-Entwicklung.

GameStar: Auf welche Erweiterungen der
Spielwelt freust Du Dich am meisten? Neue
Quests? Neue [tems? Neue Dungeons?

Jeff Kaplan: Auf alle! wir
stehen kurz davor, ein
brandneues Dungeon fiir
Level-60-Charaktere und
eine neue Raid-Instance frei
zu schalten, zwei neue Uber-
gegner der AuBBenwelt wer-
den bald schon Kleinholz aus
unvorsichtigen Abenteurern machen. Da-
zu kommen die schon erwahnten PvP-
Battlegrounds und unser PvP-Belohnungs-
system. Ich freue mich auf jede einzelne
Erweiterung und kann es kaum
erwarten, sie auf unsere Spieler
loszulassen.

ster Mann.«

werfen uns gerade alle mog-
lichen Ideen an den Kopf,
was PvP angeht. Eine davon
konnte dazu fiihren, dass die Spieler mit-
einander in den Wettstreit treten konnen.

GameStar: Habt Ihr Einfluss auf die euro-
paischen Game Master? Einige unserer Le-
ser sind etwas enttauscht liber die langen
Zeiten zwischen Anfragen und Antworten.
Jeff Kaplan: Unglicklicherweise nicht.
Europa besitzt einen komplett eigenstan-
digen Kundendienst, der Tag und Nacht
damit beschaftigt ist, alle Anfragen zu be-
antworten. Allerdings besitzen unsere lei-
tenden Game Master hier in den USA
einen direkten Draht zu ihren Kollegen in
Europa, und werden helfen, die europa-
ischen Antwortzeiten zu verkirzen.

GameStar: Jeff, bevor wir uns wieder in
World of WarCraft einloggen: Was ist Dei-
ne kreativste Entschuldigung dafiir, mehr
Zeit in Azeroth zu verbringen?
Jeff Kaplan: »Das ist mein Beruf.«

P RA|

Blizzards Jeff Kaplan hat gut la-
chen: World of WarCraft ist ein
Hit. Noch Anfang Februar belegte
das Spiel Platz 1 der US-Charts.
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CLANLIGA

Die achte Saison der GameStar-Clanliga ist mittlerweile in vollem Gange. Die Season 8 der WWCL
steht dagegen praktisch noch in den Startlochern. Wir geben Ihnen einen kurzen Uberblick.

D ie Luft wird dinner fir renom-
mierte Clans in der Counter-
strike-Szene. Einige Teams, die bisher
wegen der Dominanz der grofien Na-
men eine eher untergeordnete Rolle
spielten, greifen mittlerweile nach den
Top-Platzierungen der GameStar-Clan-
liga. Die »neuen Wilden« heiflen

el vista, frantiC, QPool oder #fasteX. Sie
bringen die gewohnte Rangordnung
teilweise gehorig durcheinander.

Counterstrike

Zehn punktgleiche Teams dréangeln sich
in den beiden ersten Counterstrike-Ligen
der GSL auf den vorderen Platzen. Die
Gruppe A fithren alte Bekannte an: Die
Beverly Holz Killers, seit 2001 schon fester
Bestandteil unserer Liga, melden ihren
Finalanspruch mit 71:19 Wins aus drei
Spielen an. Hauptkonkurrent mouse-
sports rangiert auf Platz 3 mit 62:28 Wins.
Ebenfalls gut im Rennen liegen QPool,
fasteX, Just for Fun, Alternate Attax,

Zahlreiche neue Teams machen es den etablierten Counterstrike-Clans sichtlich schwer.

frantiC, a-Losers.MSI, Plage und eLvista,
die mit fast schon bedngstigenden 82:8
Rundengewinnen die Gruppe B
anfiihren. Der beachtliche Vorsprung ist
nach drei Spieltagen aber alles andere
als aussagekraftig. Ein einziges verlore-
nes Match gentigt schon, um aus der
Spitzengruppe heraus zu fallen.

Tactical Ops

Ganz im Gegensatz zu Counterstrike gibt
es in der Tactical-Ops-Szene kaum Bewe-
gung. riZe gaming, die Gewinner des letz-
ten Turniers, nehmen ihre Favoritenrolle
ernst. Mit 130:14 Rundengewinnen aus
drei Spielen erkdmpften sie sich einen
vorerst unbedriangten ersten Platz in der
Gruppe A. Punktgleich dahinter liegen
der Old Bastards Clan, phoenix, xplosionZ,
Levitation, apiC, Red Horst Clan, DkH,
Prodigy, team c¢G und no chance. Doch die
Konkurrenz schlaft nicht: Drei dieser
Teams konnten schon mal ein Clan-
turnier-Finale fiir sich entscheiden.

Fifa 2005

Die oberen Platze der Fifa-Liga werden
fast ausschliefilich von Mitgliedern der
Top-Clans gehalten. Erfolgreich vertre-
ten sind: Team64 AMD, Schroet Kom-
mando, mTw, Ocrana, a-Losers.MSI, Alter-
nate Attax, HFD und EFF-KULT. Insge-
samt befinden sich 21 Spieler ohne
Matchverlust an den Tabellenspitzen.
Hier schon von einer Vorentscheidung
zu sprechen, wire absolut verfriiht.
Der Verlauf der restlichen Saison wird
sicher noch fiir die eine oder andere
Uberraschung sorgen.

WarCraft 3

Das Krafteverhaltnis bei WarCraft 3 hat
sich ein wenig gedreht. Die drei best-
platzierten Teams der letzten Saison
sind nicht mehr unter den Top 8 zu
finden. Stattdessen hat sich n!/faculty
ohne Matchverlust auf Platz 1fest-
gesetzt. Dicht dahinter folgen starcoma,
mousesports, Project WarCraft, Lords of
Kalimdor, aevum, Law and Order und
High FiDelity. Team Lanfan, die
Finalisten des letzten GameStar Clan-
Turniers, belegen momentan Platz 10.

WWCL - Season 8

Die erst kiirzlich angelaufene Season 8
der WWCL zeigt in den Tabellen noch
keine grofien Bewegungen. Die meisten
Teams konnen erst ein Turnier aufwei-
sen, weshalb die Rangliste nicht aus-
sagekraftig ist. Neu ist Tactical Ops, das
im klassischen 5on5 gespielt wird.
Anfang Juni 2005 finden die WWCL-
Finals der Season 7 statt, Ort und Termin
stehen allerdings noch nicht definitiv
fest. Das gemeinsame Finalturnier der
GameStar-Clanliga und der WWCL
(Season 8) ist fiir Ende August geplant.
Auch hier ist der Austragungsort noch
nicht festgelegt. Wir informieren Sie, so-
bald wir genaue Angaben iiber Ort und
Datum haben. AT
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GameStar-Clanliga (Stand: 12.04.05) 11 www.cavesar.oe quicktg: 58

COUNTERSTRIKE 1.6 GRUPPE A COUNTERSTRIKE 1.6 GRUPPE B WARCRAFT 3

Platz Name Spiele Punkte  Wins Platz Name Spiele Punkte  Wins Platz Name Spiele Punkte  Wins
1 BHK-TOS24.de 3 9 1:19 1 el vista 3 9 82:8 1 n!Faculty e.V. 3 9 6:0
2 QPool 3 9 68:2 2 Plage 3 9 74:16 2 starComa 2 6 4:0
3 mousesports 3 9 62:28 3 a-Losers.MSl 3 9 M3:1 3 mousesports Warcraft 3 2 6 4:0
4 #fasteX 3 9 60:30 4 frantiC 3 9 63:27 4 Project-Warcraft 3 6 5:2
5 -Just For Fun- 3 9 50:40 5 Alternate Attax 3 9 57:3 5 Lords of Kalimdor 3 6 4:2
6 Identity.Gaming 3 7 63:21 6 Meieva—The Invincible Soul 3 6 64:26 6 aevum 3 5 4:1
7 master Clan striker 3 7430 7 z]oulless[Z]oldier([z 3 6 62:28 7 Law and Order.wc3 3 5 4:3
8 teamXS.cs 3 7 56:34 8  XX5 Multiplayer Teamwork 3 6 46:14 8 High FiDelity 3 5 4:3

Platz Name Spiele Punkte Wins Platz Name Spiele Punkte  Wins Platz Name Spiele Punkte  Wins
1 riZe gaming 3 9 130:14 1 Red Horst Clan 3 9 1 1 [64AMD]Camper 3 9 28:6
2 0ld Bastards Clan 3 9 102:42 2 Deutschlands kranke Horde 3 9 12:2 2 Kamshee6 3 9 23:3
3 -pHo3nix.j4c- 3 9 101:43 3 clan Prodigy 3 9 101:43 3 OCRANA.ATI*nuMby 3 9 30:1
4 xplosionZ 3 9 101:43 4 Team-cG 3 9 101:43 4 a-L.MSI| sAvloLa 3 9 17:1
5 Levitation 3 9 88:56 5 noChance! 3 9 83:6l 5  mTw.ATi | JiMmY 3 9 30:17
6 #apiC-es 3 9 84:60 6 GehaBClan TO-Squad 3 6 103:41 6 High FiDelity|cHriSi 3 9 12:0
7 Panda-Liberation-Force 3 6 106:38 7 [ntars] 3 6 91:53 7 doominator 3 9 24:1
8 BBClan 3 6 104:40 8 Initium-Mortis 3 6 90:54 8 pro-gaming.de / bEn 3 7 29:5

Platz Name Spiele Punkte  Wins Platz Name Spiele Punkte  Wins Platz Name Spiele Punkte  Wins
1 [64AMD]mik 4 2 B 1 aim’Lachi007 3 9 37:16 1 [64AMD]StyL3 4 1 30:20
2 ALTERNATE aTTaX | Jul 3 9 44:2 2 *aiming.cokie 3 9 32:18 2 SK|M4ttl 3 9 26:0
3 marioHFD 3 9 36:18 3 mylCE 3 9 12:0 3 mTw.ATi|Adonis 3 9 35:14
4 LeiSuRe/baumeister 3 9 16:2 4 EFF-KULT|zookY 3 9 9:0 4 herol308 3 9 9:0
5 BoCa-.-cHiCo* 3 9  43:30 5 xbvbstarx 3 T 24:9 5 LeiSuRe | KickAss 3 9 19:1
6  HFD|Thommy 3 9 21:14 6 [64AMD]TroolL 3 7 24:14 6 sTicK 3 6 81:17
7 ambi 3 7 12:6 7 [pG]Ludel 3 6 2:6 7 Schnitzky 4 6 28:8
8 ocr.ATl*andY 3 6 44:2 8 a-L.MSI |Enrico 3 6 17:3 8 ocr.ATI*Flo 3 6 30:1

WWCL-Ranglisten (Stand: 12.04.05) 1 vww cavesmar oz quicku ik B2

COUNTERSTRIKE 1.6 - 50N5 BATTLEFIELD 1942 - 80N8 UT 2004 - 10N!

Platz Name Punkte Schnitt LANs Platz Name Punkte Schnitt LANs Platz Name Punkte Schnitt LANs
1 mYmoG.e2pOrTs 5951 5951 1 1 PWC 888 888 | 1 grausekopf 256 2256 1
2 LockedDown 5011 501 1 2 Kublbdcktéter 689 689 1 2 frost 1875 1875 1
3 GOD]J[LIKE 4463 4463 1 3 Wohlder Untergrund 666 666 1 3 Xan 1692 1692 1
4 apox 3758 3158 1 4 Bastard Players of Hell 517 511 1 4 lce 1324 1324 1
5 Wohlder Untergrund (Fun) 3347 3347 1 5 StSand Friends 400 400 1 5 <[[CMC]]>MaxPayne 1269 1269 1
6 quarks 2819 2819 1 6 Brotherhood of War 388 388 1 6  ModemKiller w1
7 #fokal 2510 2510 1 7 SPANK 375 375 1 7 666exo 993 993 1
8 imR 2059 2259 1 8 die schwarzen Peter 38 3B 1 8  <[[CmC]]>Asshirth 952 952 1
WARCRAFT 3 TFT - 20N2 COUNTERSTRIKE 1.6 - 20N2 PRO EVOLUTION SOCCER 4

Platz Name Punkte Schnitt LANs Platz Name Punkte Schnitt LANs Platz Name Punkte Schnitt LANs
1 Burning Swords of Armag. 1509 1509 1 1 #WwW golem&Marceliano 7500 7500 1 1 monsterrupf 2460 2460 1
2 #team.perspective 1200 1200 1 2 jahage da fan jag e snygg 5625 5625 1 2 StaN-04-@DkH.Keyweb 1845 1845 1
3 natural born Gunfighters 1132 1132 1 3 mYmoG.e2p0rTs 4219 419 1 3 iRAjzUp 1676 1676 1
4 LooNEY.SuM 1000 1000 1 4 EaR - HackSchmadder ~ 4000 4000 ! 4 Schmitti 1526 163 2
4 Lost soulZ 1000 1000 1 5 2 Nasen tanken Super 3853 1921 2 5 HOTTY|HFD 1398 1398 1
6 KDV-Clan 900 900 ! 6 #TeamJFL - Faster/Harder/ 3516 3516 1 6 Patmoth 1384 1384 1
7 DkH.Mystify 849 849 1 7 freak & dividi 331 33/ 1 7 |3D|Bobo 1257 1257 1
8 hX 750 750 1 8 LeiSuRe 3000 3000 1 8 Aesch 1049 1049 1
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ACT OF WAR

TIPP 1: Lassen Sie Sergeant Major Jefferson
grundsatzlich gut beschiitzt in Ihrer Basis.
Der einzige Held bringt im Kampf keine
nennenswerten Vorteile — die Mission ist
jedoch verloren, sobald er stirbt.

TIPP 2: Offensives Wundermittel: Produzie-
ren Sie eine moglichst grofie Gruppe
S.HIELD.-Einheiten. Eine Halfte bestii-
cken Sie mit Gatling-Kanonen, die andere
mit Raketenwerfern. Mit solch einer Ar-
mee und einigen Reparaturwagen schla-
gen Sie simtliche Feindeinheiten in die
Flucht. Einzig die Abwehrtiirme des Kon-
sortiums stellen noch eine Gefahr dar;
hierfiir benétigen Sie Artillerie-Einheiten.
TIPP 3: Defensives Wundermittel: Abwehr-
tiirme. Platzieren Sie davon zwei bis vier
an jedem Basiseingang und rusten Sie die
Tiirme so schnell wie méglich mit beiden
Upgrades auf. So konnen Sie in den meis-
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ten Missionen eine kostspielige mobile
Verteidigungsarmee sparen.

TIPP 4: Erfiillen Sie grundsétzlich samtliche
Nebenaufgaben. Haufig bekommen Sie
dadurch handfeste Vorteile, die Ihre
Hauptmission deutlich erleichtern.

TIPP 5: Luftschlige machen nur Sinn, wenn
der Missions-Auftrag das ausdriicklich for-
dert. Ansonsten ist eine effektiv zusam-
mengestellte Bodenarmee deutlich effek-
tiver und kostengunstiger.

TIPP 6: Bei Stadtmissionen sollten Sie vor
Kampfhandlungen die Karte zuerst nach
einem Bankgebaude absuchen und dieses
schnellstmdoglich mit einer Handvoll In-
fanteristen erobern. Geldprobleme geho-
ren damit der Vergangenheit an.

TIPP 7: Erfahrene Einheiten kdmpfen deut-
lich effektiver. Trotz des Ressourcen-Uber-

angebots gilt deshalb: Unterbrechen Sie
Ihren Vormarsch regelméf3ig fiir Heilungs-
pausen, um unnotige Opfer zu vermeiden.

Id (o

Act of War: Haufige Heilpausen verhelfen auf
Dauer zu kampfkraftigeren Einheiten.

AURORA WATCHING

Der Schleich-Shooter Aurora Watching
kann mitunter knifflig sein, bleibt dabei
aber immer fair - mit dem richtigen Vorge-
hen knacken Sie alle Problemstellen.

TIPP 1: Wie kassiere ich keine Gegentreffer?
Fallen Sie Gegnern wenn moglich in den
Riicken. Patrouillierende Wachen schalten
Sie aus, wenn sie sich von Ihnen weg be-
wegen. Haufig fiihren Luftschéchte hinter
verschanzte Feinde — schauen Sie auf die

Aurora Watching: Bleiben Sie in Deckung, bis
die Wache lhnen den Riicken zukehrt.

Karte! Oft hilft auch ein Signalgeber neben
einer Tir, um Wachen aus dem Raum zu
locken. Sie verstecken sich wahrenddessen
so, dass die Soldaten Ihnen den Riicken zu-
kehren miissen. Nutzen Sie ausgiebig die
Mobglichkeit, mit um Ecken zu lugen.
Zielen Sie so mit der Pistole auf den Kopf
des Gegners, bis das orange Fadenkreuz
blinkt —ein Treffer ist nun todlich. Jetzt
driicken Sie nur noch die Feuertaste, um
den Soldaten auszuschalten.

TIPP 2: Warum treffe ich nicht? Das orange-
ne Fadenkreuz zeigt an, wie sicher ein
Schuss sitzt: Je weiter die Linien in die Mit-
te laufen, desto besser die Treffsicherheit.
Die ist auch von der Munition abhangig:
schallgeddmpfte Patronen wirken nur aus
naher bis mittlerer Distanz, normale deut-
lichlanger. Nehmen Sie sich fiir Schiisse
immer die Zeit fiir genaues Zielen.

TIPP 3: Welche Waffe fiir welche Gelegen-
heit? Die Pistole ist in den meisten Situa-
tionen erste Wahl, bis auf mittlere Distanz
ist jeder gezielte Kopfschuss todlich. Ma-
schinenpistole und Schrotflinte eignen
sich nur fiir den Nahkampf, zur Not auch
gegen mehrere Gegner —was Sie trotzdem
tunlichst vermeiden sollten! Das Scharf-
schiitzengewehr ist eine Wunderwaffe
mit extrem begrenzter Munition - setzen
Sie es trotzdem grofziigig ein, um in groflen
Raumen grofiere Gegnergruppen zu lichten.
Vorsicht, die Schiisse sind laut, halten Sie
viel Abstand! Wenn Sie unbemerkt an
Gegner heranschleichen kénnen, vor allem
an sitzende, verwenden Sie das Messer.
TIPP 4: Welche Computer kann man ha-
cken? Achten Sie auf die Tastaturen,
manchmal sind auch Stationen mit ausge-
schaltetem Monitor aktiv. Wenn Sie in ei-
nen Rechner einbrechen konnen, blinkt
auf der Tastatur ein rotes Licht. Zudem ho-
ren Sie ein leichtes Klickgerdusch. Ubri-
gens konnen auch viele Tiirschlosser ge-
hackt werden, wenn Sie keine Lust haben,
nach dem passenden Terminal zu suchen.
Alle l3stigen Uberwachungskameras las-
sen sich einfach zerschief3en.

Aurora Watching: Benutzbare Computer erken-
nen Sie an der Tastatur und am Klickgerausch.
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TIPP 4: Wie vermeide ich Alarm? Der Alarm
ist ziemlich harmlos und geht nach kurzer
Zeit von selbst aus, verhagelt Ihnen aber
die Levelstatistik. Treten Sie nicht vor akti-
ve Kameras. Am kritischsten sind Zivilis-
ten: Die greifen zwar nicht an, rennen aber
zum ndchsten roten Knopf. Wenn Sie die
Unschuldigen nicht umbringen wollen,
versuchen Sie’s mit Niederschlagen (nah
ran, Cursor wird blau, Feuer driicken). Ach-
tung: Das halt nur kurze Zeit, dann stehen
die Jungs wieder auf. Bis dahin sollten Sie
aus dem Blickfeld verschwunden sein!

BROTHERS IN ARMS

TIPP 1: Auch wenn die roten Kreise tiber
den Kopfen der deutschen Soldaten das re-
alistische Bild von Brothers in Arms trii-
ben: Lassen Sie die Sperrfeueranzeige an-
geschaltet. Sie haben sonst kaum eine
Chance, weit entfernte oder gut versteckte
Gegner zu entdecken.

TIPP 2: Sie schalten die Gegner am besten
durch geschickte Flankenmanover aus.
Verzichten Sie daher auf den »Vorstlirmene«-
Befehl, denn dadurch riskieren Sie nur, ei-
nen oder mehrere Ihrer Kameraden zu ver-
lieren. Lediglich der Panzer kann sich so ei-
nen waghalsigen Angriff erlauben, denn
dem machen Gewehrkugeln nichts aus.
TIPP 3: Nutzen Sie die kugelsicheren Panzer
als mobile Deckung fiir die Infanteristen.
Lassen Sie den Tank vorrollen, und positio-
nieren Sie anschliefiend Ihre Manner auf
der dem Feind abgelegenen Seite. So rollen
Sie unversehrt durch deutsche MG-Nester.
TIPP 4: Um Panzer zu knacken, brauchen
Sie normalerweise Bazookas. Von vorne
halten die Gefdhrte jedoch mehrere Ein-
schldge aus, und selbst von hinten machen
erst zwei Treffer dem Panzer ein Ende. Sie
sparen also Munition und Zeit, wenn Sie
sich von hinten an das Ungetiim heran-
schleichen und mit der Benutzen-Taste ei-
ne Handgranate in den Panzer werfen. Die
bringt den Stahlkoloss sofort zum Stehen.

Brothers in Arms: Eine gut geworfene Handgra-
nate stoppt fur gewdhnlich jeden Panzer.

DARWINIA

Argh, Viren! Lastige Viecher, die sich durch
Darwinia bohren und nicht immer leicht

zu besiegen sind. Wir haben Tipps aus der
Kammerjager-Praxis gesammelt.

TIPP 1: Wenn Sie schnell die Waffe der Squad
wechseln oder neue Einheiten erschaffen
wollen, erweist sich das Gestensystem von
Darwinia als nerviges Hindernis. Schneller
geht’s, wenn Sie wissen, dass Sie nicht un-
bedingt die komplexen Zeichen malen
miissen, die Ihnen das Spiel beibringt -
einfachere Symbole funktionieren eben-
falls, vor allem fiir Raketen und Luftschla-
ge. Auf den Bildern sehen Sie die ent-
schlackten Versionen.

Armor: Malen Sie statt dem Fiinfeck-Schild ein D.

TIPP 2: Was sollten Sie erforschen? Unser
Tipp: Bringen Sie erst die Squad auf Stufe
zwei, dann erhéhen Sie die Raketenreich-
weite. Sobald Sie den Offizier haben, gehen
Sie sofort an seine Aufriistung —der »Fol-
low Me«-Befehl ist wesentlich praktischer
als das normale »Goto«. Konzentrieren Sie
sich danach darauf, Ihre Darwinianer zu
bewaffnen - diesen Bereich sollten Sie
vollstandig erforschen.

TIPP 3: Pflanzen werfen Sporen gern ins
Wasser, wo dann Wiirmer schliipfen; die
wiederum greifen Engineers an, wenn sie
ubers Meer schweben. Mit einem Trick
machen Sie die Unterwasser-Viren sicht-

bar. Stellen Sie die Kamera so ein, dass Sie
direkt aus der Vogelperspektive auf das
Land sehen. Zoomen Sie dann so lange her-
aus, bis das Geldnde im Dunkel verschwin-
det und nur noch weif3e Flecken sichtbar
sind —das sind die Virennester.

TIPP 4: Die Flugdrachen (Soul Destroyer)
aus den spateren Levels sind nur mit Ex-
plosionen zu knacken. Am besten klappt’s
mit Kamikaze-Aktionen. Riisten Sie eine
Squad mit Raketen aus. Sobald ein Drache
im Sturzflug Ihren Trupp erreicht, spren-
gen Sie sich kurzerhand selbst in die Luft.
Der Drache sollte dabei ein bis zwei Treffer
kassieren und Sie wiederholen das Spiel-
chen mit einer neuen Squad.

GOOKA

TIPP 1: Zu Beginn eines Kampfes werden
die Charakterwerte der Gegner ausgewur-
felt. Wenn Sie auf ein tiberméchtiges Mon-
ster treffen, miissen Sie einfach so lange
neuladen, bis es schwach genug ist.

TIPP 2: Scrollen Sie bei Kombinationsratseln
per Mausrad durchs Inventar, bis das Icon
in der unteren, linken Bildschirmecke gelb
leuchtet. Dann kénnen Sie den ausgewé&hl-
ten Gegenstand am aktuellen Ort benutzen.
TIPP 3: Setzen Sie bei jeder Person Gookas
ubersinnliche Fahigkeiten ein, damit der
gute Mann ihre Gedanken liest. So bekom-
men Sie haufig Infos und Rétselhinweise.

Gooka: Die Charakterwerte der Gegner werden
vor Kampfbeginn ausgewdirfelt.

MASSIVE ASSAULT

TIPP 1: Vorsicht ist Trumpf! Tasten Sie sich
mit den kleinen Buggys vor, um die Auf-
stellung des Gegners zu erkunden, bevor
Sie die Hauptstreitmacht nachziehen.

TIPP 2: Lernen Sie die Einheiten kennen!
Das gilt nicht nur flir die eigenen, sondern
vor allem fiir die des Gegners. Nur wer
Reichweiten und Schaden richtig ein-
schatzt, kann verniinftig planen.

NIBIRU

TIPP 1: Klicken Sie stets alle Gegenstande
mehrmals an, um keine Hinweise zu ver-
passen. Einige Objekte diirfen Sie erst nach
zweimaligem Benutzen einstecken.

1
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TIPP 2: Reden Sie mit jeder Person liber alles
—auch mehrfach. Nur so bekommen Sie ge-
niigend Hinweise fiir die knackigen Ratsel.
TIPP 3: Den Safe in de Wildes Wohnung &ff-
nen Sie mit der Kombination 84525. Wie
man darauf kommt? Auf den Tasten des
Telefons stehen unter jeder Zahl Buchsta-
ben. Ordnen Sie die Zahlen einfach so an,
dass die entsprechenden Buchstaben das
Losungswort »Tikal« ergeben.

Nibiru: Reden Sie mit jeder Person, um genii-
gend Hinweise zu bekommen.

PSI-OPS

TIPP 1: Schleudern Sie Gegner mit Telekine-
se zu Boden und geben Sie ihnen dann per
Psi-Entzug den Rest. Das spart Munition
und erneuert zudem Ihre Psi-Energie.

TIPP 2: Grau gepanzerte Elitewachen sind
immun gegen viele Psi-Krafte — allerdings
erst, wenn die Schurken Sie bereits ent-
deckt haben. Schleichen Sie sich deshalb
unbemerkt an die Feinde an und iiberneh-
men Sie einen per Gedankenkontrolle, um
seine Mitstreiter zu erledigen.

TIPP 3: Das Sturmgewehr ist der beste
Schief3priigel, alle anderen Waffen kénnen
Sie getrost liegen lassen.

Psi-Ops: Das Talent »Psi-Entzug« spart Munition
und ladt den Energiebalken auf.

SACRED
UNDERWORLD

TIPP 1: Der Damonenfiirst, der Sie im ersten
grofien Dungeon erwartet, ist als Zwerg
auch ohne den massiven Einsatz von Heil-
tranken einfach zu meistern. Suchen Sie
vor dem Obermotz das Weite, wahrend Sie
Tellerminen auslegen. Der Damon wird Sie
verfolgen und einen Sprengkoérper nach
dem anderen in die Luft jagen.
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TIPP 2: Falls Sie im Singleplayer-Modus ei-

ne Rune finden, sollten Sie diese sorgfaltig

aufbewahren. Denn im Multiplayer-Mo-

dus lassen sich die Gegenstande 1:1statt

beim Combo-Meister 4:1 umtauschen.
Janina Rahlff

SCHOOL TYCOON

TIPP 1: Auch wenn die Mentstruktur recht
ubersichtlich ist und Sie ein erfahrener Ty-
coon-Spieler sind, sollten Sie zunéchst das
Tutorial der Schulmeisterei absolvieren.
Gerade wenn Zufalls-Events wie Feuer
oder Erdbeben Ihre Schule bedrohen, miis-
sen Sie schnell handeln konnen.

TIPP 2: Es ist egal, wo Sie Ihre Schule errich-
ten - Strand, Land, Stadt. Zu Beginn lauft
alles gleich ab. Sie bauen zunachst Klas-
senzimmer. Platzieren Sie direkt danach
Lehrer in die Rdume, die nett, aber auch fa-
hig sind. So bleiben Ihnen die Schiiler treu.
TIPP 3: Moglichst schnell sollten Sie feste
Wege anlegen. Ihre Schiiler sind verwohn-
te Snobs, die sich nicht gern die teuren
Sneakers schmutzig machen.

TIPP 4: Haben Sie eine Kantine und Getran-
keautomaten, miissen Toiletten her. Bau-
en Sie mehr als eine und verteilen Sie die
stillen Ortchen geschickt auf dem Gelénde,
um lange Wege zu vermeiden.

TIPP 5: Service-Personal wie Hausmeister,
Gartner und Krankenschwestern sollten
Sie ganz flott an Threr Lehranstalt installie-
ren. Unvorhersehbare Katastrophen wie
Erdbeben und Brande legen sonst nicht
nur fir einige Zeit Ihren Betrieb lahm, son-
dern kénnen gleich mal alle Gebaude kom-
plett zerstéren —zwangsweise Ferien.

um die Reperatur beschédigter Geb&ude.

DIE SIEDLER 5
NEBELREICH

TIPP 1: Bilden Sie so schnell wie moglich ei-
ne kleine Armee aus. Die schiitzt Sie vor
frithen Angriffen des Nebelvolks.

TIPP 2: Bauen Sie die Taverne nur, wenn Sie
einen Dieb zum Sprengen von Briicken
brauchen. Der Scout ist vollig nutzlos.

TIPP 3: Droht das Nebelvolk Thre Leute zu
uUberrennen, ziehen Sie sich zurtick. Oft
dringen die Angreifer nicht weiter vor.

KURZTIPPS [ HALI4]

TIPP 4: Suchen Sie die Karte griindlich ab.
Haufig treffen Sie dabei auf Verbiindete.

SILENT HUNTER 3

TIPP 1: Um die Torpedorohre Thres Unter-
seebootes ohne lange Wartezeit sofort er-
neut zu bestilicken, konnen Sie einen Trick
anwenden. Nachdem die vorhandene La-
dung abgefeuert wurde, wahlen Sie tiber
Thren Waffenoffizier das Menii »Waffen
verwalten«. Dort sind die Rohre, aus denen
gerade eine Unterwasserrakete abgeschos-
sen wurde, mit einem roten Zeichen mazr-
kiert. Wenn Sie nun den noch nicht fertig
geladenen Torpedo in die Reserve ziehen,
wird beim Waffenoffizier sofort der Status
»Rohr geladen« angezeigt.

Stephan Pribitzer
TIPP 2: Um einen feindlichen Konvoi mog-
lichst erfolgreich anzugreifen, warten Sie
in Seerohrtiefe an dessen Flanke. In dieser
Position kann der begleitende Zerstérer Thr
U-Boot nicht entdecken. Sind die Frachter
in Reichweite, also null bis drei Kilometer
entfernt, feuern Sie nacheinander auf die
dicksten Pétte. Pro Handelsschiff sollten
Sie nur einen Torpedo verwenden. Nach
dieser Aktion tauchen Sie moglichst tief
unter den Konvoi, um zu vermeiden, dass
der Zerstorer Ihr Schiff verfolgen kann.
Mitten im Gefolge tauchen Sie wieder auf
und ziinden die inzwischen nachgelade-
nen »Aale«, tauchen ab und beginnen die
Schleichfahrt. Sobald der Verband sich
weit genug von Ihnen entfernt hat, kehren
Sie an die Oberflache zurtick. Haben Sie die
Schiffe gliicklich getroffen, fallen deren
Motoren aus und sie sind nun reglos im
Wasser treibendes Freiwild.

Julian Neustddt

EERBET. - 0 L7 o2 o
Silent Hunter 3: Feuern Sie auf die Maschinen
der Feinde, um ihre Fahrt zu stoppen.

STAR WOLVES

TIPP 1: Das Mutterschiff ist Thre machtigste
Waffe. Dank dicker Panzerung und starker
Geschiitze knackt es im Alleingang ganze
Piratenflotten. Lassen Sie den Pott daher
immer zuerst vorriicken, damit er das Feu-
er auf sich zieht und greifen Sie dann mit
denJagern an. Spendieren Sie dem Mutter-
schiff zudem so frith wie méoglich Lasertiir-
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LAY KURZTIPPS

me und ein Reparatursystem, das Schaden
an der Panzerung behebt.

TIPP 2: Absolvieren Sie in der Kampagne
grundsatzlich alle Nebenauftrage, auch
wenn sie unniitz scheinen. Die bringen
teils exzellente Waffen und Schiffe, die der
Handelsposten gar nicht anbietet.

TIPP 3: Auf der Navigationskarte verzeich-
nen die Star Wolves alle nahen Raumsta-
tionen. Besuchen Sie im Lauf des Spiels je-
de davon, um lukrative Quests oder niitzli-
che Infos zu bekommen.

TIPP 4: Lehnen Sie niemals das Beitrittsge-
such eines Piloten ab, denn jeder Charakter
besitzt wertvolle Spezialfdhigkeiten. Ins-
besondere Astras Gliicks-Aura und Cor-
sairs Raketensalve retten Ihnen spéter im
Spiel oft genug das Leben.

- — [

Star Wolves: Das Mutterschiff ist Ihre méachtigste
Waffe, beschiitzen Sie es deshalb gut.

STREET RACING
SYNDICATE

TIPP 1: Schlief3en Sie besonders in den er-
sten Spielstunden immer Wetten mit Th-
ren Kontrahenten ab. Durch die lahme
Gegner-KI verdienen Sie so schon frith und
leicht ordentlich Extra-Kohle.

TIPP 2: Fahren Sie unfair! Thre Gegner las-
sen sich durch einen Rempler ganz leicht
von der Fahrbahn drangen. Durch solche
Manover sind Sie von der KI nur noch
schwer wieder einzuholen.

TIPP 3: Beobachten Sie das Fahrverhalten
Threr Kontrahenten auf der Minikarte. So
entdecken Sie gegebenenfalls in der Land-
schaft versteckte Abkirzungen.

SUDEKI

TIPP 1: Tals Schildzauber und Elcos Nano-
Schadensverstarker wirken auf alle Party-
mitglieder und sind daher extrem niitz-

lich. Setzen Sie die Talente stets zu Beginn
eines Kampfes ein und frischen Sie sie auf,
sobald die Wirkung nachlasst.

TIPP 2: Bleiben Sie immer in Bewegung,
wenn Sie mit Ailish oder Elco in der Ego-
Ansicht ballern. Dann schiefien und schla-
gen die Feinde meist vorbei.

TIPP 3: Ailish kann ihre Mitstreiter heilen -
allerdings nur im Kampf. Wenn nach ei-
nem Gefecht mehrere Charaktere ange-
schlagen sind, sollten Sie daher keine Heil-
tranke verschwenden, sondern die Verletz-
ten zu Beginn des nichsten Geplankels
von Ailish heilen lassen.

Sudeki: Bleiben Sie in der Ego-Ansicht immer in
Bewegung um Gegner-Treffer zu vermeiden.

SWAT 4

TIPP 1: Durch das Offnen von Tiiren mittels
C2-Sprengstoff konnen Sie sich die ein oder
andere Blendgranate sparen, da jede Per-
son, die sich hinter der Tiire befindet,
durch die Explosion kurzzeitig verwirrt ist.
TIPP 2: Die meisten Primar- und Sekundér-
waffen sind mit einer Lampe ausgestattet
und lassen sich somit prima einsetzen, um
dunkle Ecken sicher zu rdaumen.

TIPP 3: Wenn Sie den Schwierigkeitsgrad
erhohen, starkt dies auch die Moral der
Zielpersonen sowie der Zivilisten. Sie lau-

SWAT 4: Sparen Sie sich die Granate nach dem
Aufsprengen der Tir; nutzen Sie Sprengstoff.

fen Ihnen dann weniger leicht vor die Flin-
te und verhalten sich verntinftiger.

TIPP 4: Verbrecher oder unbeteiligte Perso-
nen sind oft nicht bereit zu kooperieren.
Sie lassen sich jedoch oft trotzdem iiber-
zeugen, indem man Sie entweder mit ei-
ner nicht tédlichen Waffe wie zum Bei-
spiel der Elektroschock-Pistole angreift,
oder Sie mit einer anderen Knarre an un-
kritischen Stellen wie den Armen an-
schief3t. Brutal, aber wirkungsvoll.

WORLD OF
WARCRAFT

TIPP 1: In Blizzards Rollenspiel kénnen Sie
gleich zu Beginn ohne viel Aufwand ein
Haustier bekommen. Suchen Sie dafiir die
nordostlich von Goldshire gelegene Hiih-
nerfarm auf. Auf dem Hof wahlen Sie ein
Huhn an und wiederholen den Befehl
»/huhn« so oft, bis das Tier Sie »fragend«
anblickt. Durch einen weiteren Klick auf
das Federvieh erhalten Sie einen Auftrag.
Wenn Sie diesen erledigt haben und mit
dem Spezialfutter zu Ihrem Auftraggeber
zuriickkehren, haben Sie es fast geschafft.
Fiihren Sie vor dem Gefliigel den Befehl
»/cheer« aus und Sie erhalten ein Ei. Be-
nutzen Sie es, um es blitzschnell auszubrii-
ten und dadurch einen treuen Freund zu
erhalten. Im Kampf ist das Huhn aller-
dings nutzlos, Gegner mussen Sie nach
wie vor allein erledigen.

Andreas Mousaliotis
TIPP 2: Setzen Sie sich vor dem Ausloggen
nicht nur in die Taverne, sondern dort
auch noch unbedingt auf einen Stuhl. So
verdoppeln Sie die Zeit, in der Sie beim
néchsten Spielstart die doppelte Menge Er-
fahrungspunkte bekommen. P Hi |

Andreas Mousaliotis

World of Warcraft: Loggen Sie in Sitzposition
aus, um spéter mehr Erfahrung zu sammeln.

O

TIPPS & TRICKS SCHUMMELN FUR GELD

Wir freuen uns Uber jeden Leserbeitrag flir ~ kassieren Sie bei Veréffentlichung {3 Euro. Damit wir Ihre Einsen-
unsere Tipps & Tricks-Seiten. Vom kleinen  dung verwenden kénnen, miissen Sie Spielregeln beachten:

Cheat, Easteregg oder Kurztipp bis hin zur
Losung ist uns alles willkommen. Letztere
kénnen wir zwar aus Aktualitatsgrinden

« Senden Sie lhr Werk an:

IDG Entertainment Verlag
Redaktion GameStar
Tipps & Tricks
Leopoldstr. 252 b

80807 Miinchen

oder an:
tipps@gamestar.de

O Der Beitrag muss von Ihnen stammen, nicht aus dem Internet.

nur selten veroffentlichen, bei gelunge-
nen Texten nehmen wir jedoch eventuell
Kontakt mit dem Einsender auf, um ihn
als freien Autor zu verpflichten. Fur eine
Auftragslésung winken ihm dann rund
500 Euro Honorar! Bei einem Kurztipp

O Die Lésung oder der Tipp darf nur unserem Verlag vorliegen.

O Schicken Sie uns die Beitrage bitte auf Diskette, CDs oder ganz
einfach per Mail. Speichern Sie Texte bitte als Word- oder RTF-
Dateien, Bilder sind uns im TIF-Format am liebsten.




Von Konigstreuen und Thronraubermn

D ie Kriegskampagne von Strong-

hold 2 teilt sich auf: Stehen Sie
dem Kénig bei oder verraten Sie ihn? Unse-
re Karten, Baulisten und Taktiken fithren
Sie durch beide Karrieren. Arbeiten Sie die
Listen einfach schrittweise ab. Auf den Bil-
dern zeigen Pfeile Marschrouten, Kreise
hingegen Schliisselstellungen. Blau steht
flir Ihre Truppen, rot fir die Feinde.

KAPITEL 1 -
DIE SUCHE NACH
DEM KONIG

1. Fliichten!

Die Helden reiten vom Startpunkt (1) nach
Nordosten zum Strand. Dort iiberwaltigen
sie die Wachter (2) und fliichten per Boot.

KAPITEL 2 -
ERSTES KOMMANDO
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STRONGHOLD 2

Der Feind plattet Ihre Burg, brandschatzt Ihre Landereien und fegt
Ihre Armee im Handstreich hinweg? Kein Problem, unsere Kom-
plettlosung fur die militarische Kampagne verhilft Ihnen zum Sieg.

2. Burg aufbauen
Diese Gebédude errichten Sie zu Beginn der
Mission —am besten in der von uns vorge-
gebenen Reihenfolge von oben nach unten.

BAULISTE

Was bauen? Wie oft?  Ochsenkarren 1x
Lagerhaus Ix  Hutte 1x
Speisekammer Ix  Jagdhitte 6x
Sagegrube Ix  Schaffarm 2X
Steinmetz Ix  Weberei 2X

3. Reparatur der Briicke

Errichten Sie die oben genannten Gebaude
in der Nahe des stidlichen Waldes und beim
Steinbruch (1). Die Ménche holen automa-
tisch Material aus Ihrem Lager und flicken
die Briicke (2). Stocken Sie die Bevolkerung
der Burg durch den Bau einer Hiitte auf.

4. Karnickel jagen

Sobald die Schafe ankommen, bauen Sie
Jagdhiitten im von Kaninchen bevélkerten
Gebiet im Nordwesten (3). So sichern Sie
die Nahrungsversorgung Ihrer Anhanger.
Fiir die Stoffproduktion benétigen Sie
Schéafer und Webereien, die Sie in der Ndhe
des Lagerhauses errichten —das verkiirzt
die Laufwege und spart Zeit.

5. Burg aufbauen

Wenn Olaf von Osten her anriickt, bauen
Sie zusatzlich folgende Gebaude. So schla-
gen Sie die Invasoren locker zurtick.

BAULISTE

Was bauen? Wie oft?

Sagegrube Ix  Speerschmied 1x
Hutte IX  Kaserne Ix
Markt Ix  Waffenkammer 1x

6. Monche anwerben

Verkaufen Sie erwirtschaftete Tuchballen
auf dem Marktplatz, um die Kriegskasse
aufzustocken und zehn Speertrager zu re-
krutieren. Die erledigen alle Baren im Nor-
den (4), worauthin sich eine Gruppe
Kampfmoénche Ihrem Heer anschlief3t.

LOSUNG QAT

7. Wikinger abwehren

Die Gegner riicken von Osten (5) an - zu-
erst mit einem kleinen Spahtrupp, dann
mit einer grofieren Armee. Rekrutieren Sie
20 Speertrager, die den Helden und die
Monche unterstiitzen. Eine dreireihige
Holzmauer an der Engstelle neben dem
Steinbruch (6) hélt die Angreifer auf. Plat-
zieren Sie Steinkorbe und Speertrager auf
dem Wall, um die feindlichen Axttrager
bereits beim Ansturm zu zermtrben.

KAPITEL 3 -
EDWINS RETTUNG

B Ty

8. Zinnen saubern

Die Bogenschiitzen unterstiitzen Williams
Angriff, indem sie die Feinde auf den stid-
lichen Palisaden (1) ausschalten. Dazu ar-
beiten sie sich vorsichtig von Osten nach
Westen vor und diirfen auf keinen Fall in
die Reichweite der feindlichen Fernkamp-
fer auf dem inneren Mauerring geraten.

9. Aus der Distanz zuschlagen

Sobald William den Holzwall einreif3t, ren-
nen Sie mit Leitertrdgern und Nahkamp-
fern zur sidwestlichen Mauer (2) und er-
klimmen diese. Dort fegen Ihre Truppen al-
le Feinde von Wehrgangen und Tirmen.
Nun riicken die Bogenschiitzen nach, be-
setzen den Steinwall und beschiefien die
Gegner im Innenhof. Auf diese Weise eb-
nen sie ohne grofRe Verluste den Weg zum
gefangenen Edwin im Hauptturm (3).

STRONGHOLD 2




ALY LOSUNG

KAPITEL 4 -
DER BULLE IN DEN
GRENZLANDEN

r .

10. Burg aufbauen

Erweitern Sie die Burg méglichst schnell
um die folgenden Gebéude.

Was bauen? Wie oft?  Jagdhutte 2X
Lagerhaus Ix  Apfelplantage 2X
Speisekammer Ix  Speerschmied 2
Sagegrube 2x  Bogenmacher 2X
Steinmetz Ix  Waffenkammer 1x
Ochsenkarren 2x  Kaserne 1x
Hiitte 2x  Misthaufengrube  1x

11. Verirrte Monche

Zuerst annektiert Matthew die Landerei
im Osten. (1) Dann marschiert der Burgherr
in den nahen Wald (2) und erledigt die
Wolfe im Alleingang. Die eingetroffene
Verstarkung kiimmert sich derweil um
Raubtiere, die sich in die Ndhe der Burg
wagen. Im Wald entdeckt Matthew einen
Trupp Ménche (3), der sich ihm anschlief3t.

12. Burg aufbauen

Nun diirfen Sie weitere Gebdude errichten,
mit denen Sie umgehend die Wirtschaft
und das Militar auf Vordermann bringen.

BAULISTE

Was bauen? Wie oft?  Béckerei 2X
Hiitte 2x  Misthaufengrube  1x
Weizenfeld Ix  Bogenmacher Ix
Muhle Ix  Speerschmied Ix

13. Rauberjagd

Befestigen Sie den westlichen Talzugang
(4) mit einer zweireihigen Steinmauer
samt kleinem Tor, da Rduber aus dem La-
ger (5) auf Beutezug gehen. Schiitzen be-
setzen den Wall und erledigen die Schufte
aus sicherer Entfernung. Gleichzeitig kau-
fen Sie eine weitere Landerei (6). Mindes-
tens zehn Schiitzen riicken auf das Plateau
(7) vor, um von dort aus die Banditen im
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Tal zu dezimieren. Den Abriss der Rduber-
hiitte ibernehmen Speertréager.

14. Landstriche einverleiben

Wenn die Banditen erledigt sind, riickt Ihr
Heer bis zur stidwestlichen Briicke vor und
Ubernimmt die Landereien (8), (9) und (10).
Deren Tributzahlungen investieren Sie in
den Ausbau der Streitmacht. Denn nun
stoppen Sie die Belagerer im Stidwesten,
bevor die Sir Grey angreifen kénnen (11).

15. Angriff aus dem Hinterhalt

30 Bogenschiitzen marschieren am Nord-
ufer des Flusses entlang in den Riicken (12)
der Gegner, lichten von dort aus deren Rei-
hen und treffen sich anschlief}end mit 20
Speertragern am Belagerungscamp. Zu-
sammen erledigen Nah- und Fernkampfer
hier die iberlebenden Feinde.

16. Lager befestigen

Nach der Zwischensequenz befestigen Sie
die Nordflanke Ihrer Burg mit einer Stein-
mauer und vier bis finf Tiirmen. Fallgruben
sichern die Briicke (13) und den Strand (14).
Thre Nahkdmpfer verschanzen sich auf den
Wehrgéngen, um notfalls feindliche Leitern
umzustofien. Bogenschiitzen bemannen
die Tiirme und die Anhéhe (7) und erhéhen
so ihre Reichweite. Sechs Katapulte kna-
cken feindliche Belagerungszelte, Burginge-
nieure reparieren beschadigte Mauern.
Baumstamm-Fallen an den Mauern leisten
ebenfalls gute Dienste. Sobald Sie diese Of-
fensive iiberstanden haben, eilen Sie mit al-
len Médnnern zu Sir Grey, um ihn vor weite-
ren Angreifern (15) zu beschiitzen.

17. Der GegenstoR

Jetzt ist es an der Zeit, die Burg des Bullen
zu schleifen. Dazu sammeln Sie zehn Kata-
pulte, 75 Bogenschiitzen und 75 Speertrager
suidlich der Festung. Die Katapulte sprengen
eine Bresche in die Mauer und fegen alle
nahen Wehrgénge leer. Die Bogenschiit-
zen riicken im Schutze der Katapulte vor
und marschieren auf die Anhohe (16) im
Westen. Von dieser erhohten Position aus
haben sie ein gutes Schussfeld ins Innere
der Burg und schalten die feindlichen Nah-
kampfer aus. Schliefilich drangen Speer-
trager ins Innere, um den gegnerischen
Feldherrn (17) in die Flucht zu schlagen.

KAPITEL5 -
RUCKKEHR ZUM
KLOSTER

18. Eingraben und Stellung halten

Zu Beginn riicken die Speertrager sowie Sir
Steele vor und zerstoren die beiden Ballis-
ten (1). Danach weichen alle Einheiten
nach Stidosten (2) zuriick, wo sie eine Ver-
teidigungsstellung gegen anrtickende Axt-
kampfer bilden. Katapulte sprengen die
langsamen Gegnergruppen auseinander,
wihrend Schiitzen ihre Pfeile herab reg-
nen lassen. Uberlebende Feinde treffen
schliefilich auf Sir Steeles Nahkampfer.

19. Reichweitenvorteil nutzen

Nach der letzten Ausfallwelle riicken die Bo-
genschiitzen vor und schalten die Axtwer-
fer auf den Holzpalisaden (3) aus. Katapulte
kiimmern sich um die Krieger und Ballisten
in den Innenhofen. Wichtig: Erledigen Sie
die Ballisten, bevor Sie die Walle einreifden!
Sobald Sie beim letzten Mauerring ange-
langt sind, flieht Olaf (4) nach Norden.

20. Burg aufbauen

Nach der Zwischensequenz bauen Sie zu-
satzlich folgende Gebaude.

BAULISTE

Was bauen? Wie oft?  Misthaufengrube  2x
Sagegrube Ix  Bogenmacher 2
Steinmetz Ix  Speerschmied X
Ochsenkarren 3x  Waffenkammer Ix
Weizenfeld Ix  Kaserne Ix
Mihle Ix  Schatzkammer 1x
Bécker 2x  Hopfenfeld Ix
Hiitte 3x  Brauerei Ix
Markt Ix  Gasthaus 1x

21. Gegenattacke abwehren

Befestigen Sie das ehemalige Wikingerlager
mit Steinmauern und Tirmen, um dem
Kloster (5) zu helfen. Sobald die Verteidi-
gung steht, erledigt ein Trupp aus 20 Speer-
tridgern, 20 Bogenschiitzen und den verblie-
benen Katapulten die Feinde im Westen (6).
Nun kénnen die Monche Steine abholen.

1
1
1
1
GameStar 06/2005 :
1
1
1



Schwichen Sie feindliche Offensiven aus
Richtung Stiden (7) und Stidosten (8), indem
Sie an diesen Stellen Fallgruben anlegen.
Bauen Sie bei (1) einen Wachposten mit
zwei Tiirmen, einer Mauer und 20 Schiitzen.

KAPITEL 6 -

OLAF GRIMMZAHN,
DEINE ZEIT IST
GEKOMMEN!

22. Burg aufbauen

Fiir den Feldzug gegen Olaf und Edwin er-
richtet der Held die folgenden Bauten.

BAULISTE

Was bauen? Wie oft?  Waffenkammer X

23. Verteidigungsring aufbauen

Steele befestigt zuerst die Briicke im Stiden
und die Wiese im Osten (1) mit Steinmau-
ernund Tirmen. Auf den Zinnen platziert
er Bogenschiitzen und einige Speertrager
(zur Abwehr von Leitern). An der 6stlichen
Mauer installiert Steele Baumstamm-Fal-
len, die den anrtickenden Feinden (2)
schwere Verluste zufiigen. Ressourcen
kauft der Held notfalls auf dem Markt.

24. Herrschaftsgebiet erweitern

Wenn die Verteidigung steht und die Wirt-
schaft floriert, entsenden Sie einen Trupp
aus 30 Nah- und 50 Fernkdmpfern. Diese
Gruppe nimmt nacheinander alle kleinen
Dorfer (3) ein, damit Goldstiicke und Roh-
stoffe in die Burgkasse kommen. An der 6st-
lichen Briicke (4) geht das Heer in Stellung;
diese Schliisselstelle eignet sich bestens
zum Abfangen feindlicher Stof3trupps.

25. Olafs Ende

Erweitern Sie Thre Armee, bis sie mindes-
tens 100 Kampfer aller Waffengattungen
umfasst. Die Truppe riickt iber die Inseln
zum Hiigel (5) stidlich von Olafs Lager vor,
von wo aus die Schiitzen enormen Scha-
den anrichten. Drei Katapulte schlagen ei-
ne Bresche in den Holzwall, woraufhin
Nahkampfer in das Lager stromen und den
Anfiihrer erledigen.

26. Zur Burg marschieren

Danach stofien 30 gepanzerte Nahkamp-
fer und diverse Belagerungsgerate zur
Truppe, zusatzlich sollten Sie Ihre Verluste
ausgleichen. Dann geht’s gegen Edwin (6).
Vor dem Sturm auf dessen Burg reifien die
Katapulte alle Tiirme ein. Marschieren Sie
zu Beginn der Offensive mit billigen Speer-
tragern auf die Mauern zu, da Edwin viele
Fallgruben ausgelegt hat. Wenn die Krie-

Lagerhaus Ix  Kaserne 1x ger bis auf die Walle und den Hof vordrin-
Speisekammer X Ingenieursgilde Ix gen, riicken die gepanzerten Kdmpfer nach
Sagegrube % Kloster Ix und ringen Edwin nieder.

Steinmetz 2x  Schatzkammer Ix
Ochsenkarren 2x  Hopfenfeld Ix . . .

- - Zur Verteidigung von Edwins ehemaliger
Weizenfeld 3 _Braverel X Burg errichten Sie eine eigene Festung an
Apfelplantage 4x__Gasthaus X derselben Stelle — samt dicker Mauer.

Mihle Ix  Bienenstock X

Baicker 4x  Kerzenzieher Ix
Hiitte 8x  Kirche 1x Was bauen? Wie oft?  Schwertschmied — 1x
Markt Ix  Schweinefarm 1x Lagerhaus Ix  Speerschmied 2X
Misthaufengrube ~ 2x  Teich 1x Speisekammer Ix  Kirschner 2X
Falkner Ix  Hofkiiche 1x Huitte 5x  Pechftrderung 1x
Bogenmacher 3x  Wachposten 1x Misthaufengrube  1x  Apfelplantage 2X
Speerschmied 3 Gericht 1x Markt Ix  Weizenfeld Ix
Rinderfarm 3x  Folterknechtgilde  Ix Waffenkammer Ix  Mihle X
Karschner 2x  Foltergerate  jedes 1x Kaserne Ix  Béckerei 2X
Rustungsschmied  1x  Séldnerlager X Bogenmacher 4x  Rinderfarm 2X
Schwertschmied ~ 1x  Apotheke 1x Ristungsschmied  2x  Gasthaus X

06/2005 GameStar

LOSUNG QAT

28. Die Zeit nutzen

Befestigen Sie die Burg mit mindestens
zwei Mauerlinien und platzieren Sie die
Fernkampfer auf den Tiirmen. Armbrust-
schiitzen sind besonders wichtig, da nur
sie die Riistung feindlicher Ritter knacken
konnen. Bauen Sie zahlreiche Baum-
stamme-Fallen, um viele Gegner auf einmal
zu erledigen. Fallgruben und Pechgriaben
schwéchen die feindliche Offensive. Falls
die Mauern fallen, sollten Sie alle Uberle-
benden im Innenhof sammeln, wo sie sich
gemeinsam mit dem Burgherrn um durch-
gebrochene Belagerer kiimmern.

29. Gut oder bose?

Nach dem Sieg haben Sie die Wahl: Helfen
Sie dem Konig oder stof3en Sie den Opa
vollends vom Thron? Wir widmen uns zu-
néchst der Kampagne der Kénigstreuen,
dann dem Verréter-Feldzug.

KAPITEL 7 (KONIG) -
VERTEIDIG
DER ABTEI

NG

30. Kloster verstarken

Vergrofiern Sie die Abtei wie folgt.

Was bauen? Wie oft?  Kurschner 2
Lagerhaus Ix  Speerschmied 2
Speisekammer Ix  Schwertschmied — 2x
Hiitte 6x  Bogenmacher 2
Markt Ix  Ristungsschmied — 2x
Sagegrube 3x  Waffenkammer X
Eisengewinnung  3x  Kaserne X
Ochsenkarren 3x  Wachposten 2
Apfelplantage 33X Gericht X
Weizenfeld 2x  Ingenieursgilde X
Muhle Ix  Hopfenfeld Ix
Bécker 3x  Brauerei 2X
Rinderfarm Ix  Gasthaus 1x

31. Lieferengpdsse schlieBen

Da es in dieser Gegend nicht alle Rohstoffe
gibt, kauft Sir Steele fehlende Waren auf
dem Markt. Zudem annektiert er das Dorf (1).

STRONGHOLD 2
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32. Pufferzone schaffen

Rekrutieren Sie vorrangig Armbrust- und
Bogenschiitzen, um die Tirme zu beman-
nen. Vor dem bestehenden Wall sollten Sie
eine zweite Steinmauer sowie drei runde
Tiirme mit Ballisten errichten. Lassen Sie
jedoch Lucken fiir die Baumstamm-Fallen,
da Sie keine neuen bauen kénnen. Feuer-
tépfe auf den Tiirmen erméglichen es den
Bogenschiitzen, Brandpfeile zu verschie-
Ren. Die richten bei hélzernen Belage-
rungsmaschinen viel Schaden an.

33. Mauern halten

Wehrgénge bestiickt der Held mit még-
lichst vielen gepanzerten Kampfern und
Monchen. Die stofden Leitern um und be-
werfen Feinde mit Steinen aus Felskorben.

34. Gefalle ausnutzen

Selbst vor ihrer Schlussoffensive fiihren die
Gegner regelmafiige Angriffe aus Stidosten
(2). Lassen Sie Stimme den Hang vor der
Burg hinabrollen. So plétten Sie das feindli-
che Feldlager (3) samt Soldaten. Fernkamp-
fer erledigen die Uberlebenden.

35. Liickenfiiller abstellen

Der letzte Angriff erfolgt aus Stidwesten (4).
Feuern Sie mit Ballisten auf Belagerungs-
waffen, wahrend Bogen- und Armbrust-
schiitzen Fufisoldaten erledigen. Halten Sie
eine Truppe aus je zehn Schwertkdmpfern,
Moénchen und Hellebardentrégern bereit,
um durchgebrochene Feinde abzufangen.

KAPITEL 8 (KONIG) -
DAS NEST DES FALKEN

BECZIEELT SRONGHOLD 2

36. Burg aufbauen

Zu Missionsbeginn erteilt der Held folgen-
de Konstruktionsauftrége.

Was bauen? Wie oft?

Lagerhaus Ix  Schatzkammer X
Speisekammer IX  Ingenieursgilde X
Hiitte 7x  Gericht Ix
Markt Ix  Folterknechtgilde  1x
Sagegrube 3x  Folterwerkzeuge je Ix
Steinmetz Ix  Stélle Ix
Ochsenkarren 2x  Kloster X
Apfelplantage 4x  Burgkiiche Ix
Rinderfarm Ix  Schweinefarm Ix
Weizenfarm 2x  Teich X
Miihle Ix  Apotheke Ix
Béackerei 3x  Hopfenfeld X
Wachposten 2x  Brauerei X
Misthaufengrube  2x  Gasthaus Ix
Falkner Ix  Kirche Ix
Waffenkammer Ix  Schaffarm X
Kaserne Ix  Weberei 2X
Rustungsschmied  4x  Bienenstock 4x
Speerschmied 3x  Kerzenzieher 2X
Karschner 2x  Weinberg X
Schwertschmied ~ 4x  Kelterei 2X
Bogenmacher 3x  Musikergilde X

37. William retten

Zuerst zieht Sir Steele (1) mit allen Mén-
nern nach Nordosten (2), wo er ein Belage-
rungscamp aufbaut. Das produziert vier
Ballisten, die gegnerische Trebuchets
schrotten. Nach Zerstérung der Katapulte
lichten die Ballisten die Reihen der feind-
lichen Infanterie. Steeles Fuf3soldaten
kiimmern sich um die Uberlebenden.
Schliefllich trifft sich der Held mit Sir Willi-
am (3) und eskortiert ihn zur Burg.

38. Den ersten Lord ausrauchern

Nach der Zwischensequenz baut die Inge-
nieursgilde drei Katapulte, die eine Bre-
sche in die Mauern der feindlichen Burg (4)
schlagen. Durch dieses Loch stiirmen die
beiden Helden und alle gepanzerten Solda-
ten in den Hof. Drinnen suchen sie die di-
rekte Konfrontation mit dem feindlichen
Burgherrn. Sobald dieser fillt, bricht auch
seine Festung zusammen.

39. Weitere Dorfer erobern

Bringen Sie nun die Wirtschaft in Gang,
um Einheiten ausheben zu kénnen und
kaufen Sie knappe Ressourcen auf dem
Markt. Der First (5) im Norden greift nicht
an; Ihre Burg bleibt weitgehend ungestort.
Durch Statuen, Schausteller und Feste
sammeln Sie Ehrenpunkte, die Sie in
schlagkraftige Militdreinheiten investie-
ren. Zehn Ritter, zehn Armbrustschiitzen

und zehn Bogenschiitzen annektieren die
Siedlungen (6) und das befestigte Dorf (7).

40. Reserven bilden

Befestigen Sie IThre Burg vor der Schlussof-
fensive schwer, da die Zeit im letzten Mis-
sionsdrittel sonst zu knapp wird. Errichten
Sie mindestens vier Rundtiirme mit je zwei
Onagern und Ballisten. Richten Sie die Mau-
ern so aus, dass rollende Baumstamme den
gesamten Strand (8) erreichen —dort sam-
meln sich spater Invasoren.

41. Trebuchets bauen

Sobald die Armee 75 Nah- und 75 Fern-
kampfer umfasst, beginnt die Belagerung
der nordlichen Burg. Trebuchets tragen
Mauern und Tiirme ab. Dann strémen alle
Nahkampfer in die Burg, um schnellst-
moglich den Fiirsten auszuschalten.

42. Das Aufmarschgebiet angreifen

Nach dem Fall der nérdlichen Burg schickt
Verréter Pascal seine Truppen los. Sobald
sich diese am Strand sammeln, setzt Sir
Steele die Baumstamme-Fallen ein. Die
Stamme platten den Grofdteil der feind-
lichen Streitmacht, die tibrigen Angreifer
fallen Steeles Turmgeschiitzen zum Opfer.
Einige Minuten spater trifft Pascals Ver-
bilindeter an derselben Stelle ein und erlei-
det prompt das gleiche Schicksal.

43. Pascals Burg schleifen

Fiir die Gegenoffensive nutzen die Helden
erneut Trebuchets. Die zerstoren zuerst al-
le Onager der letzen Feindburg (9). Nach
dem Fall der Mauern priigeln alle iiberle-
benden Konigstreuen auf Pascal (10) ein.

KAPITEL 9 (KONIG) -
LORD BARC

YS BURG

44. Flankenangriff

Eines Ihrer Trebuchets rollt auf die Klippe
(1) und schrottet von dort aus alle erreich-
baren Turmgeschiitze. Danach schicken
Sie Ihre vier Katapulte vor die feindlichen
Mauern (2), damit die Belagerungsmaschi-
nen das Torhaus (3) zerschmettern.

1
1
1
1
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45, Die Heere vereinen

Sobald Williams Truppen den inneren Wall
(4) erklimmen, eilen ihnen Steeles Keulen-
kampfer und Bogenschiitzen zur Hilfe. Die
restlichen Truppen riicken in den Innenhof
(5) vor. Von dort aus knackt das zweite Tre-
buchet das Haupttor (6). Dadurch gelangen
auch die Krieger des Konigs in die Festung.
Gemeinsam brechen alle drei Heere durch
denletzten Wall und stellen Barclay (7).
Gliickwunsch! Der Konig siegt, Sie haben
die Kampagne gewonnen.

KAPITEL 7 (VERRA-
TER) - BELAGERUNG
DER ABTEI

46. Baumstimme umgehen

Die Leitertrager arbeiten sich unter dem
Schutz der Bogenschiitzen zum 6stlichen
Rand (1) der Mauer vor und stellen dort ih-
re Leitern auf. Sofort setzen Keulenkamp-
fer und Speertrager nach und besetzen den
Wall. Vorsicht: Der Gegner verfiigt tiber
Baumstamm-Fallen! Teilen Sie Ihr Heer in
kleine Gruppen auf —die sind schwerer zu
treffen als eine grofie Armee. Die gepan-

BECZEEERRA SRONGHOLD 2

zerten Soldaten dringen tiber Leitern und
Tiirme zur Fiirstin (2) vor und erledigen sie.

KAPITEL 8 {VERRI-'\-
TEIIQ — WILLIAMS
LANDEREIEN

47. Burg aufbauen

Flr die Offensive gegen Sir William benéti-
gen Sie die folgenden Gebaude.

BAULISTE

Was bauen? Wie oft?  Ingenieursgilde Ix
Lagerhaus Ix  Gericht X
Speisekammer Ix  Folterknechtgilde  1x
Hiitte 12x  Folterwerkzeuge je 1x
Markt Ix  Kloster Ix
Sagegrube 3x  Apotheke X
Steinmetz Ix  Hopfenfeld 2X
Ochsenkarren 3x  Brauerei 5x
Apfelplantage 2x  Gasthaus X
Rinderfarm 5x  Kirche X
Weizenfarm 2x  Schaffarm Ix
Jagdhiitte 2x  Weberei 2X
Muhle Ix  Bienenstock 6x
Béckerei 5x  Kerzenzieher 2X
Wachposten 3x  Weinberg X
Misthaufengrube  3x  Kelterei 2X
Falkner 2x  Musikergilde Ix
Waffenkammer Ix  Burgkiiche X
Kaserne IX  Gemisegarten X
Rustungsschmied  8x  Schweinefarm X
Speerschmied 2x  Teich X
Kirschner Ix  Séldnerlager X
Schwertschmied ~ 4x  Theaterblihne Ix
Bogenmacher 4x  Turnierplatz X
Schatzkammer Ix  Statue 5x

48. Tal abriegeln

Bauen Sie einen Steinwall mit zwei Rund-
tlirmen 6stlich (1) der Burg. Das Material or-
dern Sie auf dem Markt. Errichten Sie zwei
Baumstamm-Fallen, die zur Briicke (2) zei-
gen. Von dort aus greift Williams Heer re-
gelméfiig an—und gerét unter die Stimme.
Ein Onager und eine Ballista platten das
Réuberlager (3). Rauchern Sie mit Hellebar-
dentragern das nordwestliche Lager (4) aus.

49. Insel erobern

Konzentrieren Sie sich auf den Aufbau Ihres
Lagers und Threr Armee. Bilden Sie mindes-
tens 20 Bogenschiitzen, 15 Hellebardentra-
ger, 15 Keulenkampfer, 15 Armbrustschiit-
zen und 15 Ritter aus, bevor Sie die Lager (5)
einreifen. Sobald Sie das dritte erobert ha-
ben, riickt Ihr Verbiindeter Angus (6) an. Zu-
gleich versucht Sir Grey (7), die Insel einzu-
nehmen. Das verhindern Sie mit Katapul-
ten, Bogen- und Armbrustschiitzen, welche
die Briicke unter Sperrfeuer nehmen.

50. Lehrer gegen Schiiler

Nach Greys Ableben attackiert Ihr Heer
Williams Burg. Riisten Sie sich fiir eine ge-
waltige Schlacht! Trebuchets schleifen die
Wialle, Infanteristen und fahrbare Belage-
rungswaffen (Katapulte, Ballisten) fangen
feindliche Ausfalle ab. Zudem kénnen Sie
die Mauern mit Tunneln zum Einsturz
bringen. Zum Sturm auf die Festung brau-
chen Sie mindestens 150 Soldaten, darun-
ter 40 Ritter, 20 Schwertkampfer und 20
Hellebardentrager. Wahrend der Rest des
Heeres (Speertrager, Bogenschiitzen) die
Verteidiger ablenkt, dringen die gepanzer-
ten Nahkampfer ohne Riicksicht auf Ver-
luste zu Sir Williams Hauptturm vor und
erledigen den Burgherrn.

KAPITEL 9 (VERRA-
TER) — EINEN KONIG

GEFANGEN NEHMEN

51. Wettlauf um die Krone

Die Katapulte schlagen eine Schneise fiir
die Nahkédmpfer, indem sie die beiden
Rundtiirme (1) und das Tor (2) abtragen.
Die Infanteristen setzen sofort nach und
dréngen in den ersten Hof. Dort warten
sie, bis die Heere der beiden Konkurrenten
(3) den nachsten Wall erobert haben. Dann
stiirmen die gepanzerten Kampfer schnell
zum Haupthaus (4) - Sie miissen es unbe-
dingt als Erster erreichen, um dem Konig
seine Krone zu entreiflen. Herzlichen
Glickwunsch, der Thron gehort Thnen!
Christoph Séchting / A&
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BROTHERS IN ARMS

Die finale Version von Brothers in Arms
enttauscht mich nach meiner Vorfreude
doch in einigen Punkten. So ist die Gra-
fik qualitativ nicht so gut, wie ich mir
erhofft hatte, und die aneinander ge-
reihten Missionen nehmen dem Spiel ei-
niges an Atmosphére. In den Videos auf-
gefallen sind mir auflerdem die lustigen
Ragdoll-Effekte; getroffene Feinde er-
starren und schweben mit jedem Treffer
weiter weg - so bitte nicht!

Viktor Iancu

Ich habe mir Brothers in Arms gleich am
ersten Tag gekauft und war begeistert.
Dieses Mittendrin-Gefiihl hat man bei
anderen Shootern im Zweiten Weltkrieg
nicht. Das Teamsystem finde ich noch
besser als bei Republic Commando, da
man dort nur an vorgegeben Stellen
Aktionen ausfiihren konnte. Mit eurer
Kritik stimme ich nicht tiberein. Zum
Beispiel beméngelt ihr das Leveldesign.
Wenn es damals nun mal so aussah?
Auflerdem kam Brothers in Arms im Vi-
deo als purer Ego-Shooter riiber, da ihr
mit aktiviertem Fadenkreuz spielt. Ohne
ist das Spiel viel fordernder und die Ge-
fechte schwerer zu gewinnen.

Christoph Pleger

Ich moéchte mal eine Lanze fiir Brothers
in Arms brechen. Ich habe es zwar noch
nicht gespielt, aber die Hecken als Level-
begrenzungen kénnen schon der Reali-
tat entsprechen. Ich habe vor einiger
Zeit eine Dokumentation iiber den
Kampf in der Normandie gesehen, in der
ein Panzer sehr schnell auf eine dichte
Hecke zu fuhr und wie ein Tennisball von
ihr abprallte. Das ist typisch fiir die dich-
ten Hecken in der Normandie, daran
scheiterte in der Antike sogar schon Cae-
sar mit seinen Legionen. Das nutzten im
zweiten Weltkrieg auch die Deutschen,
um an Liicken Sperrfeuer zu spucken.
Simon Hegewald

GameStar Simon hat Recht. Die »Bocage«
genannte Heckenlandschaft der Norman-
die ist beriichtigt als extrem schwieriges

Gelande fiir die Kriegsfiihrung. Die Hecken
werden bis zu drei Meter hoch und gelten

*“i&,; ‘

Brothers in Arms: »An den dichten Hecken in der Normandie scheiterte sogar schon Caesar mit seinen Legionen. «

als undurchdringliches Hindernis fiir Pan-
zer. Die Deutschen nutzten sie im Krieg
fiir Verteidigungsstellungen.

Fabian Siegismund

SPIELE-PCS AB 500 €

Die Idee, moglichst viel Leistung zu ge-
ringem Preis aus den Rechnern zu holen,
habt ihr meiner Meinung nach zum gro-
Ren Teil sehr gut beschrieben und auch
Hardware ausgewéhlt, die ich selbst
auch fiir mein System verwendet hétte.
Allerdings lege ich fiir ein Niedrigpreis-
System keinen Wert auf teure Gehause,
da die nicht besonders zur Performance
beitragen. Nur weil man die Festplatte
besser einbauen kann, zahle ich nicht
120 Euro. Fir die Hélfte gibt’s nicht nur
optisch ansprechende, sondern auch gut
verarbeitete Gehduse.

Jurij Auer

Eure Idee mit den 500-, 1.000- und 1.500-
Euro-PCs ist einfach klasse. Ich hétte nie
gedacht, dass ich fiir 1.500 Euro einen PC
bekomme, der leistungsméafig an opti-

mierte Komplett-PCs herankommt.
Allerdings sollte man auch die Kosten
fiir das Betriebssystem beachten, das
von euch tiberhaupt nicht erwahnt
wird. Bei einem Komplett-PC fallen die-
se Kosten durch die OEM-Version im
Normalfall ja weg. Ein paar Tipps, wo
man die Teile kaufen sollte, waren auch
nicht schlecht gewesen. Fiirs nachste
Mal wiinsche ich mir aufierdem eine
vierte Kategorie: Den»Wirklich-am-
besten-PC« mit den allerbesten Teilen.
Martin Baumann

MAUS-TEST

Euer Test der Maus Razer Diamondback
trifft den Nagel auf den Kopf — wirklich
ein tolles Gerit. Allerdings fehlt in mei-
nen Augen der oft kaufentscheidende
Punkt: Die Diamondback ist die einzige
vernunftige Spielermaus fiir Linkshan-
der, bei der man nicht dauernd aus Ver-
sehen die falschen Tasten driickt, selbst
wenn die Maus neutral gebaut ist (wie
einige Logitech-Modelle).

Stefan Lenhard
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Feinarbeit: Lutz Bochmann schickte uns dieses detailgetreu nach-
gebaute Holzmodell des NEC Multisync 1770NX. Vielen Dank!

FILME ZU SPIELEN

Dass die Filmindustrie vermehrt Compu-
terspiele als Vorlagen fiir Spielfilme be-
nutzt, lasst mich das Schlimmste beftirch-
ten. Denn es ist kein Zeichen dafiir, dass
die Computerspiele in der letzten Zeit
besser geworden sind, sondern ein Zei-
chen fiir die Krise des Hollywood-Pop-
cornkinos. Nachdem man nun praktisch
alle bekannten Comicserien verfilmt
hat, méchte man am Erfolg der Compu-
terspiele teilhaben. Schliefdlich macht
die Computerspielindustrie bereits
mehr Umsatz als die Filmindustrie. Dass
man sich aber jetzt genau die Spiele mit
der geringsten Handlung aussucht, um
sie zu verfilmen, macht die Sache nicht
besser. Bei einem Actionspiel ist die
Handlung nebenséchlich, da der Reiz ei-
nes Spiels beim Mitmachen und Erleben
liegt. Es ist okay, stundenlang durch
dunkle Rdume zu schleichen und Gegner
zu bekampfen. Bei einem Spielfilm ist es
aber langweilig und damlich. Hier will
ich eine verniinftige Handlung haben.
Das ist bis jetzt bei keiner Verfilmung ei-
nes Computerspiels wirklich gut gelun-
gen. Dass es ausgerechnet Uwe Boll bes-
ser machen soll, wage ich zu bezweifeln.
Denn in Wirklichkeit geht es doch nur

Kinofilme zu Spielen: »Ich werde mir diesen Mist nicht ansehen!«

06/2005 GameStar

darum, viel Geld fiir Medienfonds zu
sammeln, damit Reiche in Deutschland
Steuern sparen. Ich werde mir diesen
Mist jedenfalls nicht ansehen!

Fred Marxen

RAUBKOPIEN

Ich bin schon wieder tiber den Ausdruck
»Raubkopierer« gestolpert. Dabei frage
ich mich jedes Mal, ob dem Schreiber
klar ist, was ein Raubkopierer tiberhaupt
ist? Ich habe folgende Definition ge-
funden: »Das Wort Raubkopie ist eine
sich selbst widersprechende Bezeich-
nung (Oxymoron) fiir »illegale Kopie-.
Raub ist gewaltsames Wegnehmen, bei
einer Kopie dagegen bleibt das Original
bei seinem Besitzer. Im Fall der illegalen
Kopie unterbleibt die Bezahlung des Ur-
hebers oder des Rechteinhabers, die beim
Kauf einer legalen Kopie erfolgt ware.«
Und: »Besser erscheinen in diesem Zu-
sammenhang die Worter »Schwarz-
kopie« fiir illegale Kopien oder auch
»Privatkopie: fiir legale Kopien. Im deut-
schen Urheberrechtsgesetz kommt der
Begriff -Raubkopie« nicht vor.« Das heif$t
also, wenn ich eine »Raubkopie« will,
miisste in den Laden gehen, dem Ver-
kaufer eine Pistole unter die Nase halten
und ihn zwingen, von einem Spiel eine
Kopie anzufertigen, die er mir anschlie-
Bend aushdndigen muss...

Thomas Rothen

SILENT HUNTER 3

Die anfiangliche Begeisterung tiber eines
der besten Spiele, das ich je gespielt habe,
wich dem Arger {iber Bugs. Zum Beispiel
beschieflen sich zwei Zerstorer bei einer
Ubung der Marineakademie, oder das
Spiel stiirzt regelmafiig ab. Ein bisschen
mehr Zeit hatte diesem wirklich gelunge-
nen Spiel noch besser getan, dann wiirde
der Spielspaf$ nicht von solchen
Unzulanglichkeiten getriibt.

Nils Bialluch

Das Spiel ist eine einzige Katastrophe,
was die Stabilitdt angeht. Ich spiele sehr
viel, aber hatte bisher noch kein Spiel,
das den ganzen Rechner so oft abstiirzen
l4sst. Ich bin nicht tber die dritte Ubungs-
mission hinaus gekommen. Das ist abso-
lut inakzeptabel. Auch von GameStar
bin ich enttauscht, da ich erwarte, dass
solche Méngel zu Abziigen fithren.

Dirk Willeke

GameStar Mit unserer Testversion hat-
ten wir keinerlei Stabilitdtsprobleme, Ab-

CLANLIGA
Das Finale des GameStar-Clantuniers findet diesmal im LAN
statt. Wird es trotzdem im Internet ibertragen?

GameStar Ja. Ab dieser Saison kooperiert die GameStar-Liga mit
der WWCL, zum ersten Mal findet das Finale deshalb im Rahmen
einer LAN statt. Die Finalspiele werden auf GameStar.de als Live-
Stream Ubertragen, unsere Moderatoren werden vor Ort dabei sein.

CHEATS
Wie findet man Cheats heraus?

GameStar In der Regel verdffentlichen die Entwickler eines Spiels
die Cheats selbst, sie kursieren dann im Internet. Gelegentlich stehen
Cheatcodes sogar in den Readme-Texten zu Programmen. Bei Add-
ons funktionieren haufig noch die Codes aus dem Hauptprogramm,
auch bei Fortsetzungen bleiben manchmal Befehle gleich. Findige
Cheatstoberer schauen mit einem Hex-Editor in die Programm-
dateien und suchen nach auffalligen Wortern oder Wortfolgen.

stiirze gab es nicht. Eventuell verursacht
die der Kopierschutz, der offenbar bei eini-
gen DVD-Laufwerken zickt. Installieren Sie
auf jeden Fall den aktuellen Patch (befin-
det sich auf unserer CD/DVD). Falls Sie ei-
ne Nvidia-Grafikkarte besitzen, installieren
Sie bitte auBerdem den aktuellsten Treiber.
Michael Schnelle

- oo

Silent Hunter 3: »Etwas mehr Zeit hétte diesem gelungenen Spiel
gut getan, dann wiirde der Spielspal® nicht von Bugs getriibt.«

DIE REDAKTION

In eurem letzten Redaktionsvideo fiel
mir die Burg in den Zwischenszenen auf.
Mit dieser Burg habe ich frither gespielt!
Immer wenn ich zum Ohrenarzt musste,
gab’s diese Burg auf dem Tisch, mit ei-
ner Briicke, die man hoch und runter las-
sen konnte. Wahnsinn!
Kai Wiese

GameStar Erwischt! Ja, das ist wirklich
eine alte Plastik-Ritterburg meiner Séhne,
vor Bluescreen gedreht und mit einem
Mondschein-Bild hinterlegt. Mein 12-Jahri-
ger glaubte iibrigens, die Burg im Film sei
aus Stronghold. Hehehe.

Toni Schwaiger

Ich find die bisherigen Folgen der Redak-
tion einfach nur spitze, besonders den




FEHLER!

Andere Kulturen kennen ja gar keine Fehler. In Amerika zum
Beispiel haben erst die Spanier den Fehler (jfalta!) eingeschleppt,
in China wurde der letzte Fehler 1953 in einem Untertagebau in
Henan gestellt und erlegt. In unseren Breiten wiitet die Seuche
seit Jahrtausenden ungehindert. Und was machen Sie? Schicken
uns die Fehler aus Ausgabe 5/05 an brief@gamestar.de! Als ob
wir hier nicht schon genug Fehler hatten.

SPIELE-NEWS

Nicht mal der Imperator hat mit einem Schlag so viele zur dun-
klen Seite der Macht bekehrt wie unsere Newsmeldung zu Lego
Star Wars: »Seit wann kampft sich Anakin an der Seite von Qui-
Gon Jinn durch den ersten Film?!«, brodelte Konstantin Kilgus,
Timm Kinitz prazisierte: »Am Anfang von Episode | ist Anakin
neun Jahre alt und noch auf Tatooine. Der unerschrockene Pa-
dawan ist Obi Wan Kenobi!« Fur Moritz Fischer »eine schreckli-
che Verfalschung der Geschichtex, fur Andreas Loibl eine »Belei-
digung«, und Etienne Tuzimek fragt mit eisiger Schlichtheit:
»Wer war eigentlich dafiir verantwortlich?« Tja. Hm. Sagen wir
nicht. Es war Petra! Ach Mist, jetzt haben wir’s doch gesagt.

DAWN OF WAR: WINTER ASSAULT

Da schrieb also Amerika-Korrespondent Roland Austinat Folgen-
des in die Preview zu Dawn of War: Winter Assault hinein:
»...macht das 41. Jahrhundert unsicher.« Nun ist das Szenario
aber im Jahr 40.000 angesiedelt, mithin im 401. Jahrhundert
oder, einfacher: im 41. Jahrtausend. Da hilft’s auch nichts, dass
Roman Bause trostet: »Ist nicht weiter schlimm, ihr habt euch ja
blo um 36.000 Jahre verrechnet! Fiir das Universum nur ein
Moment...« Wohl wahr, aber wie relativ ist doch die Zeit! Dem
GameStar-Priigelmob kam die Rumschubserei des Herrn Austi-
nat relativ kurz vor, dem Korrespondenten dagegen relativ lang
— wie man’s macht, man macht’s halt keinem recht.

IMPERIAL GLORY / SPLINTER CELL 3
GameStar-Redakteure haben’s offenbar nicht so mit Geogra-
phie. Erst stlirmte Christian in der Preview zu Imperial Glory

St. Petersburg, wéhnte sich aber in Moskau — prompt gab’s
Priigel von einem namenlosen Leser, der Nachhilfe in Geschichte

gab (»St. Petersburg war damals die Hauptstadt von Russ-
land!«). Dann machte Petra im Test von Splinter Cell 3 Hokkai-
do zur »japanischen Halbinsel«, was laut Maximilian Stadler
»nur zur Halfte« stimmt: »Hokkaido ist zwar japanisch, aber ei-
ne ganz normale Insel, die nur durch einen Eisenbahntunnel
mit dem Festland verbunden ist.« Die so Verspotteten arbeiten
sich gerade schweif3triefend durch Atlanten, da legt Stadler
frech nach: »Ach ja, warum gibt’s eigentlich keine Belohnung
fur uns Leser, die eure Artikel nachtréaglich Korrekturlesen und
noch Fehler finden?« Weil wir das unseren Redakteuren vom
Gehalt abziehen miissten, Stadler! Und dann wiirde das Lum-
penpack hier in der Redaktion tibernachten, Artikel essen und
Chefredakteure anbetteln! Wollen Sie das? Wir nicht!

HARDWARE-VIDEO

Hardware-Mann Arnt Kugler zahlt mit geschatzten 2,87m zu
den groReren Menschen in der Redaktion — logisch, dass ein
Riesenwiichsiger andere MaR3stébe an die Welt anlegt als
ameisenkleine Normalsterbliche. Muss es wirklich verwundern,
wenn er im Hardware-Video einen »120-Meter-Lufter« am
Mainboard verbaut? Sollte er wirklich, wie Benedikt Vogel
vorschlagt, »als Strafe seinen 120m-Liifter mit einem Fahrrad-
dynamo antreiben, bis er auf mindestens 4.500 Umdrehungen
kommt?« Oder sollte nicht vielmehr Benedikt Vogel Arnt gegen-
Ubertreten und diese Idee nach oben rufen? Und in der Folge
selbst feststellen, dass man bei manchen Menschen Fehler zu
verzeihen eher bereit ist als bei anderen.

FILM-REPORT

Autsch! Da hat sich Trainee Daniel bei der Recherche fiir den
Film-Report »Vom Bildschirm auf die Leinwand« schwer ver-
guckt: Regisseur Chris Roberts hat nicht, wie behauptet, drei
Fortsetzungen seines Flop-Films Wing Commander gedreht,
sondern: keine einzige. Zum Gliick. »War dies womdglich ein
Aprilscherz fur die Leser?«, fragt Johannes Meier blaudugig.
Ah... ja, genau! Ein Aprilscherz! Haha! Reingefallen!

Drucker ganz am Ende. Meine Frage: Wo
kriege ich den coolen Soundtrack zum
»Drucker ganz am Ende« her?

Moritz Chrosch

GameStar Wir planen derzeit einen
Raumschiff-GameStar-Soundtrack, in dem
auch die Musik der »Redaktion« enthalten
sein wird. Naheres im Heft und auf der
Webseite, sobald es die CD gibt!

Toni Schwaiger

UBERTRAGUNGSRATEN

Als leidenschaftlicher Spieler will ich
meinen Counterstrike Solo-Horizont on-
line mit anderen Zockern erweitern. Doch
als Hindernis entpuppte sich schon bald
der Teledat-Router meines Alten Herren.
Denn: Der DSL-Tarif stellt uns monatlich
ein GByte zum Download zur Verfiigung.
Da ich leider nur Besitzer eines etwas
schlankeren Goldesels bin, stellt sich doch
die Frage, ob sich das Onlinespielen via
Steam nicht etwas teuer gestaltet. Saugt
mein geliebtes Hobby etwa am Flatrate-
Download-Speicher und somit auch am
After meines Geldscheifders?

Emil Rieger

GameStar Antworten gibt das Forum auf
GameStar.de — unsere User haben den Da-
tenstrom bei Online-Spielen gemessen. So
kommt Counterstrike durchschnittlich auf
15 bis 20 MByte pro Stunde, auf stark ge-
fiillten Servern erreicht es Spitzenwerte
von 40 MB/h. World of WarCraft schwankt
zwischen 10 und 15 MB/h, je nach Server-
auslastung und Chatverkehr. Mit einem
Gigabyte-Tarif sollten locker 50 Spielstun-
den im Monat drin sein, sofern Sie die
Internet-Verbindung zum groRten Teil
zum Spielen verwenden.

Christian Schmidt

DAS SPIEL IST AUS

Irritiert lese ich den Schlusssatz des Arti-
kels zum Ende des Studios Troika: »Mit
Troika ist ein mutiger, unabhéingiger

Mick der Schrelle <

Entwickler am Massenmarkt gescheitert
—ein Schlag fur Fans anspruchsvoller
Rollenspiele.« Ist das euer Ernst? Oder
sollte es nicht eher heifien: »Mit Troika
hatte (endlich) einmal ein Hersteller die
Konsequenzen seiner katastrophalen
Qualitatspolitik zu tragen. Computer-
spieler konnen aufatmen, da es eine Fir-
ma weniger gibt, die unfertige und nicht
funktionierende Produkte zum vollen
Preis verkauft. Nur schade, dass es nicht
auch gleich den skrupellosen Distributor
der Programme erwischt hat...«
Ist es Mut, mit Tempel des Elementaren
Bosen und Vampire: Bloodlines zwei
Produkte in Folge fiir den Verkauf frei-
zugeben, die in der Form, in der sie im
Laden stehen, nicht spielbar sind? Ich
nenne das nicht Mut, der richtige Aus-
druck ist »Chuzpe«. Bei beiden Spielen
waren es auch keine obskuren Kompati-
bilitatsprobleme oder versteckten Bugs,
nein, es war klar, das die Dinger bei nie-
mandem richtig funktionieren, als die
Entscheidung zur Freigabe getroffen
wurde. Die unglaubliche Naivitat der
Leute (huchala, es kostet ZEIT, ein Unter-
nehmen zu leiten?) und die offensichtli-
che Unfahigkeit, normales Projektmana-
gement zu fahren, machbare Vertrage
abzuschliefden und Meilensteine realis-
tisch zu definieren (und dann einzuhal-
ten) machen die Sache in meinen Augen
nicht entschuldbarer, sondern schlimmer.
Nein Freunde, das Ende von Troika ist ei-
ne absolut begrifienswerte und gesun-
de Sache! Wer den Leuten mehrmals
hintereinander nicht funktionierenden
Mull fur teures Geld verkauft, der ist ein
fiir alle mal raus aus dem Geschéft, und
das mehr als zu Recht!
Einer der seltenen Falle, wo der gute alte
Kapitalismus mal funktioniert.

Armin Wolff

KOLUMNE WORLD OF
WARCRAFT NERVT

Ich fiihlte mich langsam aber sicher tat-
séchlich wie Tom Hanks in »Cast Away«:
verschollen auf einer einsamen Insel,

Hallo, ich handele gern mit Euch.

Seid Willkommen in meinem kleinen Reich. Einst war ich ein |
reicher Handler, doch bin ich schon lange tot. Macht mir die

Freude und tretet nahr.

g -

Unser Leser Dennis Czombera fand diesen Handler mit dem originellen Namen im Action-Rollenspiel

Sacred Underworld. Hintergrund: Unser Mick Schnelle beschwerte sich bei Ascaron lber einen Hand-
lermangel in der Betaversion, prompt baute der Entwickler diesen geschéftstlichtigen Herrn ein.

il
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STREITFALL

Seine Meinung Ich weiR nicht tber Ihre religivsen Uberzeugun-
gen in der GameStar-Redaktion Bescheid, doch ich frage mich, ob
Sie wirklich ein reines Gewissens haben, in Ihren Heften Gber das
Téten von Menschen zu berichten. Auch wenn Sie der Meinung
sind, Toten im PC-Spiel sei nicht real, so muss ich letztlich doch
sagen, dass in Spielen wie Far Cry oder Medal of Honor der PC-
Spieler entscheidet, ob er die Waffe abdriickt oder nicht. Ich bin
der Meinung, dass Toten in PC-Spielen um keinen Grad harmloser
ist als im wahren Leben. Was ist Ihre Meinung dazu?

Richard Wurlitzer

Unsere Meinung Das Téten in Spielen ist ebenso wenig real wie
Tode im Spielfilm, weil nachweislich niemand zu Schaden kommt.
Die Bedeutung des Tétens als elementarer Teil der Spielerfahrung
wird in der Regel Uberschétzt: Wichtiger als der Tod des Gegners ist
das Meistern der Regelmechanik. Wenn der andere umfallt, habe
ich gut gespielt; das ist ein Symbol, das jeder versteht. Auch in
Monopoly geht’s nicht um Immobilien und Geld, sondern um ge-
schicktes Handeln — der Kapitalismus ist Kulisse.

Gunnar Lott

Ihre Meinung Wie real ist das Téten in Computerspielen? Wir

reichen die Frage an Sie weiter! Schreiben Sie uns Ihre Meinung
an brief@gamestar.de. Nachsten Monat wird hier diskutiert.

umgeben von einem Meer — ach, was
sag ich? —, einer ganzen Welt von WoW-
Fanatikern. Besonders verloren fiihlte
ich mich in solchen Momenten, in denen
sich meine Kumpels in der Disco folgen-
de Worte zuriefen: »Treffen wir uns mor-
gen um 11 in der Was-weif3-ich-Stadt?
Und dann machen wir dieses Was-weif3-
ich-Monster in dem Was-weif3-ich-Dun-
geon fertigl« — »Klaro, mein Level-was-
weif3-ich-Zwerg macht das Vieh doch al-
lein platt!« Und das alles sagten sie, oh-
ne auch nur mit der Wimper zu zucken!
Als wére es ganz normal, in der Disco

N Ap<voax” EAPIE

World of WarCraft: »Umgeben von einem Meer von Fanatikern.«

GamePro 06/2005 mil DVD - ab 02.05. am Kiosk!

Titelstory:

uber Zwerge und ihren Levelaufstieg zu

palavern! Aber nun weif3 ich, dass ich

zumindest einen auf meiner einsamen

Insel willkommen heifien dirfte.
Dominik Lechler

Ich bin erstaunt: Erst tragt GameStar
zum gigantischen Hype vom World of
WarCraft bei, hdngt mit acht Seiten Test
zum Spiel (Everquest 2 bekommt nur
drei) sein Méantelchen nach dem Wind —
und haut dann im Folgeheft auf WoW-
Spieler ein. Das ist inkonsequent, unge-
schickt und wird Ihre Auflage gewiss
nicht steigern. Die Kolumne des Kolle-
gen Schmidt hat den Namen nicht ver-
dient und grenzt an Leserbeschimpfung.
Seine sozialen Probleme mag er bitte
fortan im privaten Kreis ausbreiten, im
Heft sind sie fehl am Platz. Und, Herr
Schmidt: Eventuell wollten Sie nur iro-
nisch sein. Das ist dann derart daneben
gegangen, wie ich es in all den Jahren
als Gamestar-Leser noch nie erlebt habe.
Detlef Schleiwies

GameStar Der Herr Schmidt hat ein Recht
auf eine eigene Meinung —und darum
geht’s in einer Kolumne, um eine subjekti-
ve Meinungsdulerung, die gern umstrit-
ten sein darf. Ob das die Auflage des Hefts
steigert oder nicht, ist dem Herrn Schmidt
dem Vernehmen nach egal.

Christian Schmidt

NIBIRU

In diesen Tagen schreibe ich mehr Leser-
briefe als ich in all den (Lebens-)Jahren
zuvor, und Schuld daran ist einzig und
allein dieses Spiel. Ich betreibe die Inter-
netseiten www.extrasolar-planets.com
und www.ancient-cultures.com. Leider
muss ich Thnen mitteilen, dass in Threm
Artikel zum Spiel Nibiru ein Fehler ist.
Denn nicht die Mayas kannten einen
zehnten Planeten, sondern die Sumerer.
Eigentlich auch zwoélften Planeten, da
die Sumerer Sonne und Mond zu den
Planeten rechneten. Eine Presserklarung
mit wahrlich abenteuerlichen Inhalten

dazu wurde auch von den Herstellern
von Nibiru veroffentlicht.
Sven Piper

GAMESTAR IM
AUSLAND

Ich bin nun schon seit drei Jahren
GameStar-Abonnent, und freue mich
immer noch jeden Monat wie verrtickt
auf die neue Ausgabe eures Hefts. Be-
sonders, seitdem ich vor acht Monaten
nach Toronto, Kanada geflogen bin, um
hier fiir dieses Jahr die 11. Klasse zu
besuchen. Dank euch ist es méglich,
dass ich das Heft gegen einen geringen
Aufpreis auch in mein derzeitiges
Zuhause geliefert bekomme. Ich wollte
mich ganz herzlich bedanken, dass ihr
das fiir mich méglich gemacht habt. Es
ist jedes Mal wie ein Stiick Zuhause,
wenn die GameStar im Vorgarten liegt.
Mark Reich

SO ERREICHEN SIE UNS

IDG Entertainment Verlag
GameStar-Leserbrief
Leopoldstr. 252 b

80807 Miinchen

Oder per E-Mail an:
brief@gamestar.de

Bitte beachten Sie, dass Briefe und E-Mails
ohne vollstdndigen Namen und Postadresse
nicht abgedruckt werden kénnen.

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 cenumin.

Fax: 07132 / 959-166

E-Mail: gamestar@d-s-center.de

Dort kénnen Sie auch formlos dltere GameStar-
Ausgaben nachbestellen — einfach die Ausgaben-
Nummer angeben und Rechnung abwarten.

Exklusiv: Wir haben das neue Zelda gespielt! GamePro durfte in Japan

Zelda zocken — 14-Seiten-Monster-Bericht mit Interview und History!

Im Test:

Jade Empire, Unreal Championship 2, Enthusia Professional

Racing, Starfox Assault, Forza Motorsport u.v.m.

Previews:

Tomb Raider Legend, Area 51, God of War, Star Wars

Episode lll, Crime Life, Pirates!, 24: The Game

Specials:

Voll auf die Optik mit HDTV? Mabil: Die erste iy
US-PSP-Welle angespielt - Wipeout Pure inkIusive!E:’i’_Ga

B
L
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Wider den Stumpfsinn

JAGER DES
VERLORENEN
SPIELSPASSES

Spiele von heute: nichts als Fortsetzungen,
keine neuen Ideen, daftir immer schickere Optik
und besserer Sound. Wenn Sie das glauben,
wartet eine Uberraschung auf Sie!

E s gibt zwei Welten der Computer-
spiele. Die erste Welt ist die der Me-
dia Méarkte und Verkaufsregale, in der sich
Hochglanzpackungen von Spielen reihen,
deren Entwicklung nicht selten viele Millio-
nen Euro verschlungen hat. Fiir 30 bis 50 Eu-
ro werden sie verkauft. Die andere Welt
existiert im Internet, in Universitaten und
auf dem Independent Games Festival. Ihre
Produkte haben keine Verpackung, sie kos-
ten wenig oder nichts. Viele Spieler kennen
nur die erste Welt. Dabei ist es die zweite, in
der die Kreativitat brodelt, in der kuriose
Ideen reifen, Experimente glorios scheitern,
Trends entstehen. Denn abseits des Massen-

markts gedeiht eine Szene unabhéngiger
Entwickler, die aus Spaf? und Ehrgeiz Spiele
basteln, die ohne teure Technik auf die blan-
ke Spielmechanik vertrauen miissen.

The story so far

Wihrend ein gewisser Richard Garriott
(Ultima) 1979 sein erstes Disketten-Rollen-
spiel Akalabeth personlich vervielfaltigte,
in Klarsichttliten verpackte und in einem
Computerladen verkaufte, waren etliche
Designer beim damaligen Videospielgigan-
ten Atari deutlich verstimmt. Weder tauch-
ten ihre Namen in den Spiele-Credits auf,
noch genossen sie als eigentliche Gewinn-

Die besten Indie-Produktionen werden jedes Jahr auf dem Independent Games Festival vorgestellt, das
im Rahmen der Entwicklermesse Game Developers Conference in San Francisco statt findet.

bringer groflen Respekt innerhalb der Fir-
ma. So grindeten sie mit Activision den er-
sten unabhéangigen Spielepublisher. Etwas
spater kam es durch Marketingexzesse und
ein Uberangebot mauer Titel zum grofRen
Videospielcrash der frithen 80er Jahre, der
das Aus flir viele Konsolen und deren Soft-
ware-Entwickler brachte. Die iiberleben-
den Studios wandten sich spieltechnisch
denlangsam in Mode kommenden Heim-
computern zu—das besaf3 obendrein den
Vorteil, dass keine Gewinn schmalernden
Lizenzgebiihren an Konsolenhersteller an-
fielen. In den nachsten 20 Jahren professio-
nalisierte sich die Spielebranche rasant.

Gish: Als Teerklumpen durch Dungeons.
[0 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: RS
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Heute setzt eine Handvoll bérsennotierter
Konzerne die Mehrheit aller verkauften Ti-
tel um, die nicht selten eine (Jahres-)Zahl
im Namen tragen. Vor Experimenten mit
neuen Spielideen und -szenarien hiiten
sich die Publisher haufig, schlie3lich wol-
len die Aktionare regelmafiig ihre Dividen-
den einstreichen. Schlechte Zeiten fiir Krea-
tivitat und originelle Designs? Mitnichten!

Wilde Geschichten

Independent Game Development, oder kurz:
Indie Gaming, also das auf Deutsch eher
sperrig klingende »unabhangige Spielen,
besteht grob betrachtet aus zwei Bereichen
mit durchaus flexiblen Grenzen. So hegen
und pflegen etliche Hobby-Designer solche
Genres, die von heutigen Publishern als we-
nig rentabel und damit nicht mehr produ-
zierenswert angesehen werden. Als »Inter-
active Fiction« genief3en beispielsweise
Textabenteuer besonders im englischspra-
chigen Raum noch immer grof3e Beliebtheit.
Jedes Jahr findet die Interactive Fiction Com-
petition statt, bei der die besten neuen Text-
adventures gesucht werden. Hierzulande ar-
beiten Fans gerne an technischen Updates
oder Fortsetzungen, etwa von klassischen
LucasArts-Adventures. Deutsche und inter-
nationale Fans schlossen sich zum Hobby-
projekt LucasFan Games zusammen und
bastelten einen Nachfolger fiir Zak McKra-
cken. Fiir ihr Maniac Mansion-Remake erhielt
die Crew sogar Lob von Erfinder Ron Gilbert
personlich: »Das ist die coolste Sache, die ich
seit Jahren gesehen habel«

Kreativitatsausbriiche

Zur zweiten Indie-Entwicklergruppe geho-
ren alle, die mit minimalen Finanzmitteln
neue Ideen in Spiele umsetzen. Diese Ei-
genkreationen zeichnen sich oft weniger
durch Bombast-Grafik und Orchestersound
als durch witziges Spieldesign aus. Schlief3-
lich kann sich eine Gruppe von Hobbyent-
wicklern selten etwa eine 500.000 Dollar
teure Lizenz fiir die Unreal-Engine leisten.
InJapan stehen Ballerspiele in 2D und 3D
hoch im Kurs, etwa die Farborgien von
Kenta Cho mit ihren Zen-Anleitungen wie:
»Speed! More speed! Speeding ship sailing
through barrage, Torus Trooper.« Abgefah-
rene Aktionen wie der Indie Game Jam oder
Game in a Day, bei denen Spiele in vier Ta-
gen beziehungsweise einem einzigen (!)
entstehen, haben hier genauso Platz wie
die schonen Shockwave-Spiele von Ferry
Halim, das 2D-Jump&Run Gish oder das
Online-Denkspiel Puzzle Pirates. In Letzte-
rem l6sen Sie als Freibeuter Denksport- und
Puzzle-Aufgaben allein oder im Team mit
anderen Spielern. Rund 10.000 Piraten zah-
len jeden Monat zehn Dollar fiir das Spek-
takel - prompt vertreibt demnéchst Ubisoft
eine Verkaufsversion des Titels.
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FUNF INDIE-SPIELE, DIE SICH LOHNEN

Alien Hominid

Ein Absturz auf der Erde, und dann klaut das FBI
auch noch das Raumschiff? Kein Wunder, dass
der gelbe Alien aus Alien Hominid mies gelaunt
ist und in diesem grellbunten Online-Spiel wild
um sich schieft. Im Mai erscheint auch in Europa
die generalliberholte Xbox- und PS2-Fassung des
liberraschend populéren 2D-Flash-Sidescrollers.
O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: BER

Duokutsu Monogatari

Als namenloser Knuddelheld miissen Sie im 2D-
Action-Adventure Duokutsu Monogatari (»Hoh-
len-Geschichte«) aus einem komplexen Hohlen-
system entkommen und den dort anséssigen Mi-
miga-Langohren im Kampf gegen einen wirren
Wissenschaftler beistehen. Trotz Simpelgrafik:
Viele aufristbare Waffen, Bosskdmpfe und drei
unterschiedliche Enden sorgen fiir Abwechslung.
O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: B

Blockland

Indie Gaming pur: Blockland wurde von seinem
Erfinder Eric Hartman als eine Art Online-Bau-
kasten konzipiert, in dem Sie mit anderen Spie-
lern alles bauen, wonach Ihnen der Sinn steht.
Pfiffige Modder entwickelten fiir das Spiel jetzt
Deathmatch-Level, in denen sich kleine Lego-
Mannchen jagen. Sehr, sehr abgefahren.

0 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

Torus Trooper

Kenta Chos famoses Action-Spiel Torus Trooper
macht stichtig. Sie rasen zu treibenden Electro-
Beats durch einen 3D-Tunnel, schieBen auf ent-
gegenkommende Jager und weichen Minen aus,
die Ihnen kostbare Zeit klauen. Ebenfalls sehr zu
empfehlen: Tumiki Fighters, auch auf Chos Aba-
Games-Website zu finden. Auch kostenlos.

[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: B}

Samorost

Ein Indie-Klassiker darf in dieser Liste auf keinen
Fall fehlen: Samorost, ein preisgekrontes Flash-
Grafik-Adventure von Jakub Dvorsky aus Tsche-
chien. Als kleiner Zipfelmitzenmann miissen Sie
die Kollision zweier leicht surrealer Asteroiden
verhindern, auf denen die merkwirdigsten We-
sen wohnen. Absolut marchenhaft.

[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: BEE]

Spieler gesucht!

Nur wenige Indie-Entwickler diirfen sich
iiber einen Deal mit einem grofien Publis-
her freuen. Neben Vermarktbarkeits-Zwei-
feln der Hauptgrund: Das derzeitige Ver-
triebssystem macht es selbst teuren und er-
folgreichen Profi-Produktionen schwer. Oft
verschwinden auch diese nach einem hal-
benJahr aus den Regalen, um neuen Spie-
len Platz zu machen. Independent-Spross-

linge, die oft eher geruhsam ihren Fankreis
aufbauen, hatten in dieser schnelllebigen
Welt keine Chance. Die Losung ist einmal
mehr das Internet: Eine potenziell globale
Spielergemeinschaft, die je nach Qualitat
eines Titels auch ein paar Dollar auf den
Tisch legt. Das haben auch Design-Legen-
den und Activision-Griinder David Crane
(Pitfall, Decathlon) und Alan Miller (Star
Master, Law of the West) erkannt: Sie ent-
wickelten mit drei alten Kollegen in ihrer
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Von fast Uberirdischer Schonheit: Ferry Halims High Delivery, in
dem Sie Blumen mit einem Luftballon aufsammeln missen.
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Echte Flipper aus Holz und Metall werden kaum noch hergestellt —
Little Wing baut daher originelle Tische wie Monster Fair flir den PC.

Firma Skyworks Technologies seit 1995
iber 200 pfiffige (Werbe-)Spiele und ver-
kauften diese an Konzerne wie BMW, Pep-
si, MTV und Mattel. Ein »normales« Ent-
wicklungsstudio schafft in diesem Zei-
traum bestenfalls zehn Vollpreis-Titel.

Das Independent Games Festival

Einmal jahrlich findet im Rahmen der Ga-
me Developers Conference in San Francisco
das Independent Games Festival statt, bei
dem zehn ausgewéhlte Studentenspiele
und 20 Indie-Entwickler-Titel vorgestellt
werden. In diesem Jahr reichten 92 Studen-
tengruppen aus elf Laindern ihre Spiele ein,
darunter Argentinien, die Tiirkei und Brasi-
lien. 78 Indie-Teams, im Schnitt funf Perso-
nen grof? und mit einem Budget von rund
50.000 Dollar ausgestattet, rangelten um
die je zehn Startplatze der Kategorien
»Web/Downloadable« und »Open, in die
beispielsweise kostenpflichtige Titel fallen.
Trauriges Detail am Rande: Aus Deutsch-

Zak McKracken 2: Die héchst inoffizielle Fortset-
zung des klassischen Lucasfilm-Adventures.

land stammte keine einzige Bewerbung,
trotz Games Academy & Co. Bei der feier-
lichen Preisverleihung teilten sich Gish und
Wik & The Fable of Souls die beiden Haupt-
preise fiir innovatives Design. Wik sackte
noch einen dritten Preis fiir innovative Gra-
fik ein. Das kunterbunte Alien Hominid ge-
wann neben dem Publikumspreis eine
Auszeichnung fiir innovative Grafik und
technische Raffinesse. Der 2D-Sidescroller
um ein rabiates, quittegelbes Alien, das auf
der Suche nach seinem abgestiirzten Ufo
alles kurz und klein schief3t, war urspring-
lich nur ein Online-Spiel. Doch Entwickler
The Behemoth produzierte eigenhandig
eine teure Konsolenversion —fiir insgesamt
1,3 Millionen Dollar. Woher kam die im-
mense Summe? Programmierer Tom Fulp
klart auf: »Wir haben Sparbticher geplin-
dert, Lebensversicherungen ausbezahlen
lassen und Hypotheken auf unsere Hauser
aufgenommen. Und bislang hat niemand
von uns in den letzten 18 Monaten einen
Gehaltsscheck gesehen.«

Vom Indie zum Profi

Kreative Kontrolle hin, kleine Teams und
Kameradschaft her: Insgeheim trdumen
viele Indie-Entwickler davon, eines Tages
ihr Doppelleben —normaler Beruf bei Tag,
Spieldesigner bei Nacht —an den Nagel zu
héngen und stattdessen bei einem Publish-
er wie Electronic Arts oder Atari unter Ver-
trag zu stehen. So wie die Counterstrike-De-
signer Minh Le und Jess Cliffe, deren heuti-
ge Kollegen bei Valve ihre einstigen Idole
waren und die sich mit bizarren Zuschriften
herumschlagen diirfen. »Ein Spieler schick-
te uns um die 3.000 E-Mails, in denen er
Hundestaffeln fiir Counter-Strike forderte,
berichtet Cliffe. »Wir iberlegen heute noch,
wie das funktionieren soll.« Andere Ent-
wickler beschreiten den umgekehrten Weg
vom Profi- zum Indie-Studio. Der japanische
Flipper-Experte Little Wing (Tristan, Crystal
Caliburn) vertreibt seine Spiele heute aus-
schlielich online. Reflexive Entertainment
(Star Trek: Away Team, Lionheart) bietet auf
der Firmenhomepage Download-Spiele
zum Kauf an —darunter auch das 2005 pra-
mierte Wik & The Fable of Souls.

BLICK UBER DEN TELLERRAND: INDIE-VIDEOSPIELE

Unabhangige Designer lieben den PC als offene, glinstige Ent-
wicklungsplattform. Konsolenspiele sind deutlich teurer fir
einen kreativen Schuss ins Blaue. Manchmal springen Publisher
jedoch Uber ihren Schatten und lassen ihren Designern freien
Lauf — vorzugsweise auf der PlayStation?2, die tiber die groRte
Spielergemeinde verflgt. Das Ergebnis sind Titel wie die ver-
rlickte und mehrfach preisgekrént »kleiner Prinz rollt alles zu
einem groRen Ball zusammen«-Sammelei Katamari Damacy.
Oder das wunderschone Action-Adventure Ico, in dem Sie als
kleiner Junge ein geheimnisvolles Madchen retten und mit ihm
aus einem Schloss entkommen. Im kultigen Musikspiel Amplitu-
de aktivieren Sie mit einem Raumschiff die Instrument- und
Gesangs-Tracks von Crossover- und Pop-Songs.

Katamari Damacy: Vom Lippenstift bis zum Hochhaus ist nichts
vor der rollenden Riesenkugel des Sammelprinzen sicher.

Wohin geht die Reise?

Die Filmindustrie der 80er Jahre glich der
Spielebranche von heute: Serien und unin-
spirierte Actionkost beherrschten die Lein-
wande, bis sich die Weinstein-Briider mit
ihrem Indie-Studio Miramax einen Namen
machten. Erfolgreiche Filme wie Sex, Lii-
gen und Video, Pulp Fiction und Der engli-
sche Patient brachten intelligente Ge-
schichten in die Kinos und grof3e Studios
zum Griibeln. Heute existiert kaum ein
Filmstudio, das keine Streifen mit Ecken
und Kanten im Repertoire hat —denn der
Markt dafiir ist da. Die Moral von der Ge-
schichte? Indie-Spiele machen Hoffnung
auf Marktvielfalt. Wenn die Popularitat
unabhéngiger Titel weiter steigt, werden
sich Spiele-Publisher hiiten, nur noch auf
Nachfolger und Lizenzen zu setzen. 4N

INDIE-GAMES IM INTERNET

Ein erschopfender Report tiber die Independent-Szene konnte statt drei Seiten locker drei Biicher fiillen — und das gilt
auch fur die entsprechenden Links zu den Programmen. Sollten Sie einen Namen oder ein Spiel aus dem Hauptartikel
vermissen, empfehlen wir Ihnen einen Besuch bei der Suchmaschine lhres Vertrauens.

Independent Gaming Source

Guter Startpunkt filr die Indie-Entdeckungsreise

WWw.tigsource.com

Independent Games Festival

Die besten Indie-Spiele mit Download-Links

www.igf.com

Indie Game Jam

Von der Idee zum Spiel in vier Tagen

www.experimental-gameplay.org

Game in a Day Die Herausforderung — ein Spiel in 24 Stunden WwWw.gameinaday.com
GameHippo Uber 1.000 komlette PC-Spiele aus aller Welt www.gamehippo.com
Experimental Gameplay Project Studenten bauen 50 bis 100 Spiele im Semester  www.experimentalgameplay.com
Orisinal Ferry Halims wunderschdne Shockwave-Spiele  www.ferryhalim.com/orisinal
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Kiinstliche Existenz

SIEH MAL WER DA LEBT

Schon immer waren Menschen fasziniert von der Idee, kiinstliches Leben zu erschaffen.
Kann Technik einen synthetischen Organismus entstehen und lermen lassen?

A ki Maita argerte sich schon lange
dartber, dass sie sich in ihren engen
Wohnverhéltnissen in Tokio kein Haustier
halten konnte. Doch Aki teilte mit vielen
Menschen in Japan die Leidenschaft zur
Technik. Eines Tages verband sie Wunsch
und Leidenschaft auf spektakuldre Weise:
Ein einfaches LC-Display, ein wenig Arbeits-
speicher, ein kleines Programm, ein paar
Tasten —und fertig war das Tamagotchi,
japanisch fiir »niedliches kleines Ei«. 1996
begann dann der Siegeszug des kleinen
Computer-Haustieres unter der Flagge des
Spielzeugherstellers Bandai, meist als
Schliisselanhdnger und sténdiger Begleiter.
Eltern schworen auf die padagogische Wir-
kung, denn fiir Kinder war das Pixelwesen
die Vorstufe zum lebendigen Haustier, der
realitdtsnahe Verantwortungstest.
Sonderlich kompliziert war das Pro-
gramm des Tamagotchis nicht. Es forderte
in gewissen Zeitabstanden und per Zufall
Essen, Unterhaltung oder Pflege ein. Ohne
die Zuwendung des Besitzers drohten
Krankheit und Tod. Ein hartnéckiges Ge-

riicht besagt, dass es bei der ersten Auflage
des Tamagotchi nicht einmal den retten-
den Reset-Knopf gab, der die Wiedergeburt
des digitalen Lebens einleitete. Auf der
ganzen Welt feierte das Tamagotchi er-
staunliche Erfolge, war bei Grofd und Klein
gleichermaf3en beliebt. Originale Tama-
gotchis sind heute kaum mehr anzutreffen
—Nintendos Verkaufsschlager Pokémon
hat den Kult allerdings geschickt aufge-
griffen und um Kampftraining sowie
Wettbewerbe unter den Besitzern erweitert.
Als »kiunstliches Leben« gelten Tamagot-
chiund Pokémon allerdings nicht - Lernfa-
higkeit sowie Reproduktion sind entweder
gar nicht oder nur rudimentar in der digi-
talen Existenz dieser Wesen vorgesehen.

Lust zu Leben

Anfang der 70er Jahre hatte sich der Ma-
thematiker John Conway erstmals an die
Simulation von Leben auf digitale Art ge-
wagt: Das Game of Life simulierte ohne
Eingriff des Benutzers das Wachstum von
Zellkulturen, basierend auf wenigen ma-

thematischen Regeln. In einem Gitternetz
Uiberlebt eine Zelle, wenn sie an zwei oder
drei Nachbarn grenzt, ansonsten stirbt sie.
Existieren drei Zellen um ein leeres Feld,
entsteht dort eine neue Zelle. Auf diese
Weise wuchern und schrumpfen mit je-
dem Rechnungsdurchgang Klétzchen-
strukturen. Noch heute bilden sich Fan-
kreise um das Spiel des Lebens, die Con-
ways Idee als Betatigungsfeld fiir Mathe-
matik-Experimente nutzen ([ www.GAME-
sTaR.DE Quickuink: E), Besonders spektakular
sind die Ergebnisse fiir Laien allerdings
nicht, der Unterhaltungswert einer Life-Si-
mulation liegt selbst fiir ambitionierte An-
wender nur bei wenigen Minuten.

Viel spannender und revolutionarer er-
schien Spielern dagegen 1985 Activisions
Little Computer People fiir den Commodore
64, geschrieben von David Crane (Ghost-
busters, Decathlon). Beim ersten Start des
»House on a disk« entstand aus der Serien-
nummer des Datentragers und dem Ge-
burtsdatum des Spielers das Erbgut eines
kleinen Mannes, der fortan in einem drei-

Little Computer People:
Puppenhaus flr den C64
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ALTER EGO (C64)

Activision vergffentlichte 1985 Alter Ego, ein optisch anspruchs-
loses Multiple-Choice-Spiel auf der Basis psychologischer Er-
kenntnisse. In sieben Abschnitten, verteilt auf drei jeweils beid-
seitig bespielten Disketten, durchlebte der K&ufer den komplet-
ten Lebenszyklus seiner Spielfigur anhand detaillierter und oft
zynisch-humorvoller Texte. Vor dem eigentlichen Spiel legte der
Benutzer seine Personlichkeit mit einer Reihe von Wahr/Falsch-
Statements fest. Besonders die Simulation von Beziehungen zum
anderen Geschlecht war beliebt. Erfahrungen rechnete Alter Ego
in Punkte flr verschiedene Kategorien um, &hnlich einem Rol-
lenspiel. Activision verkaufte von Alter Ego zwei Versionen: fir

Schaden [ 12%
Hunger i 25%
Miidigkeit (] 9%

Belohnung Guter;Junge! 50%

Black & White: Die Kuh strahlt, weil sie gestreichelt wird — und lernt so erwiinschte Verhaltensweisen.

stockigen Gebdude im Computer »lebte«—
samt Haustier. Der Minimensch wuselte
selbststandig im Gebdude herum und tat
allerhand kuriose Dinge. Per Tastaturein-
gabe konnte der Spieler seinen Bewohner
auch direkt bitten, etwa den Fernseher an-
zuschalten, Klavier zu spielen, den Hund
zu fuittern oder ein Feuer im Kamin zu
entfachen. Das Tamagotchi-Prinzip kam
nicht zu kurz: Wer seinen kleinen Jungge-
sellen nicht mit Lebensmitteln versorgte,
verurteilte die scheinbare Lebensform zu
langer Krankheit und schlief3lich zum To-
de. Kleine Geschenke wie Biicher oder
Schallplatten stimmten das Wesen
freundlich. Eine gelegentliche Streichel-
einheit wurde ebensowenig verschméht
wie ein ausfiihrliches Telefonat.

Little Computer People war kein Spiel im
eigentlichen Sinne, eher ein virtuelles Pup-
penhaus, trotzdem entwickelte es Faszina-
tion und Sogwirkung. Schon frith nach
Verkaufsstart bildeten sich zahlreiche Ge-
riichte um das angeblich intelligente Le-
ben im Commodore 64. Besonders beliebt

Tamagochi-Lebewesen in Eierform waren Ende der 90er ein Riesentrend.
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waren Geschichten tiber spontane Partys,
bei denen mehrere Geschopfe fiir Stim-
mung sorgten. Ebenfalls unbestatigt blie-
ben auch die Sichtung eines Vollbades
oder die Liiftung des Geheimnisses um das
Zimmer hinter der Dachbodentiir. Bei aller
Interaktivitat mit der Spielfigur blieb Little
Computer People einen Effekt schuldig: Zu
keiner Zeit gewann ein Beobachter den
Eindruck, dass Wesen ware gelehrig oder
habe ein eigenes Bewusstsein.

Vererbte Lernschwéachen

Nach dem faszinierenden Software-Aben-
teuer von Activision gab es lange Zeit kein
vergleichbares Produkt, das der Idee von
kiinstlichem Leben folgte. Erst 1996 verof-
fentlichte Mindscape das Strategiespiel
Creatures, das mit lernfahigen Wesen und
komplexer Erbgut-Simulation auf Kunden-
fang ging. Anders als bei den Little Compu-
ter People forderte Creatures nicht nur zum
Beobachten auf. Vielmehr ging es auch da-
rum, die niedlichen Norns vor den bosarti-
gen Grendel zu beschiitzen, die gelegent-

die weibliche und fiir die mannliche Kundschaft.

You have chosen to meet
Roxanne.
Roxanne ‘s characteristics
may be described as follows:
She is not very
'} Trustworthy
She is very Gentle.
is very Calm.
is moderately Happw.
is very Confident.
is moderately ﬁttract:ve
chose what you believed

tO be an appropriate time and

JPplace to ask for a date.

CONTINUE

Coole Texte machten das Lebensspiel Alter Ego zum Kulthit.

lich das Okosystem des Spielers unsicher
machten. Die jungen Norns schliipften aus
digitalen Eiern, von denen sechs Stiick mit
auf der Diskette lagen — weiteren Nach-
wuchs mussten die Lebewesen selbst zeu-
gen. Die Lernphase der frisch geborenen
Kreaturen nahm viel Zeit in Anspruch. Mit
Spielzeug, Maschinen und Lerncomputern
brachte der Spieler seine Wesen dazu, mit
der Umgebung zu interagieren, sprechen
zu lernen und die Bedienung von Abwehr-
mechanismen gegen die Grendel zu ver-
innerlichen. Tatsachlich waren Lernfahig-
keit und Vererbung in Creatures so realis-
tisch und fir zahlreiche Kaufer so fesselnd,
dass der Entwickler Creature Labs immer-
hin zwei Nachfolger aus der Taufe heben
durfte. In einer Sache sind die Wesen vielen
anderen Experimenten auf dem Gebiet des
kiinstlichen Lebens einen entscheidenden

Creatures bleibt bis heute die glaubhafteste Simulation kuinstlichen Lebens.




Ein Spinnenroboter sollte in Galapagos seinen Weg durch Labyrinthe finden.

PROJECT N.U.D.E. (XBOX)

Project N.U.D.E. — ein Spiel von Microsoft speziell fiir den schwie-
rigen japanischen Markt — nutzt das Xbox-Headset, um eine kiinst-
liche Intelligenz namens PASS (Personal Assistant Secretary System)
2u betreuen. Ahnlich den Norns aus Creatures lernt PASS auf eige-
ne Faust ihre Umgebung kennen, der Spieler bringt der madchen-
haften Figur Gber Sprachkommandos verschiedene Tatigkeiten bei.
Was in der Theorie nach
einem spannenden Ex-
periment klingt, krankte
jedoch in der Praxis an
einer schwerfalligen
Spracherkennung und
einem so gut wie nicht
vorhandenen Spielkon-
zept. Einige Fans fand
Project N.U.D.E. trotz-
dem, allerdings nur bei
solchen mit guten
Kenntnissen der japani-
schen Sprache. Und Mi-
crosoft verdiente neben-
her noch ein paar Yen
mit aufwéndig gestalte-
ten Artwork-Biichern.

Die Digi-Dame reagiert auf der X-Box
auf Sprachkommandos per Headset.

PRINCESS MAKER 2 (PC, PS2)

Noch eine Lebenssimulation aus Japan: Im populdren Princess Ma-
ker agieren Spieler als Kdnig und bereiten die eigene Tochter im Al-
ter von 10 bis 18 Jahren auf das Leben vor. Als Basis dient der aufge-
bohrten Tamagotchi-Variante von Gainax eine Fantasy-Welt mit EI-
fen, Orks und anderen Genre-Elementen. Im Land der aufgehenden
Sonne ist das Spiel unter anderem fiir Playstation und Gameboy er-
haltlich, zusatzlich zu Merchandise-Artikeln wie Puppen-Serien

oder Trading-Card-Spielen im Stil von Magic - The Gathering.

SO0 Privcess Iaker 2 FO000K

A,

i vV B
: 3171 "¢
Dad, if Cube is from some

magic race, then vhy is he
working as our butler?

Die Prinzessin lernt und handelt entsprechend lhren Vorgaben.

Schritt voraus: Norns lernen voneinander
und geben ihr Wissen selbststandig an Art-
genossen weiter, etwa die Bedienung von
Fahrstithlen oder Lebensmittelspendern.
Auch in einem Geschicklichkeitsspiel
hatte kiinstliches Leben einen kurzen Auf-
tritt. In Anarks Galapagos (1997) manipu-
lierte der Spieler fallengespickte 3D-Laby-
rinthe, in denen ein spinnenartiger Roboter
namens Mendel eigenstdndig herumlief.
Aus Fehltritten, Abstilirzen ins Bodenlose
oder Hitzetod in Laserstrahlen sollte Men-
del lernen, bekannte Gefahren in Zukunft
selbststandig zu vermeiden — in Wirklich-
keit stolperte der Krabbler weitgehend
kopflos ins Verderben, wenn man ihn al-
leine lief. Galapagos fand trotz der interes-
santen Idee nur wenige Kaufer, die sich
auch noch tber das alles andere als intelli-
gente Verhalten von Mendel drgerten.

Gut und Bése

Fortschrittlicher ging Peter Molyneux in
Black & White vor. Molyneux, der 1989 mit
der Gott-Simulation Populous auf Amiga
und PC seinen Ruf als Top-Designer ge-
grindet hatte, versetzte den Spieler in die
Rolle eines liberirdischen Wesens, das tiber
eine korperlose Hand ins Leben von Insel-
bewohnern eingreift. Hauptverbtindeter
auf Erden war dabei eine tiberdimensiona-
le Kreatur, vom Affen bis zum Lowen, die
sich —wieder einmal - frei nach dem Ta-
magotchi-Prinzip manipulieren lief3. Be-
merkenswert in Black & White ist dabei
noch heute die Lernfahigkeit der Kreatu-
ren. Verhalt sich Ihr Tier anfangs wie ein
kleines Kind, tapst durch die Welt und
nagt an verschiedenen Gegenstanden,
lernt es durch Beobachten neue Aktionen
und durch Ihre Streicheleinheiten oder
Schlage, was erwtiinscht ist oder nicht. Darf
man Menschen essen? Wenn Sie erste Ver-
suche mit Backpfeifen quittieren, wird sich
Ihr Wesen nie mehr an den kleinen Mann-
chen vergreifen, kraulen Sie dagegen den
Bauch, mampft es mit Lust weiter. Und
verdndert sein Aussehen entsprechend:

2006 soll Black & White 2 lernende Kreaturen und Strategiespiel verbinden.

Gute Tiere werden Lichtgestalten, bosen
wachen Morderkrallen und aschfahles
Fell. Ausgewachsene Monster schauen
sich nicht nur Zauberspriiche und Takti-
ken beim Spieler ab, sondern wenden ihre
Fahigkeiten selbststandig sinnvoll an, um
etwa die Zitadelle gegnerischer Gotter an-
zugreifen. In der Praxis waren die Strate-
gieelemente und Levelaufgaben nervenz-
ehrend; Spieler begniigten sich mit dem
Hétscheln ihrer Kreatur. Das war auch
deswegen so dankbar, weil die hoch detail-
lierte Grafik glaubwiirdige Riickmeldungen
erlaubte: Sie sahen am Grinsen, Greinen
oder Griibeln Ihres Tieres sofort, was es ge-
rade beschéftigte. Auf dem Weg hin zur Illu-
sion kiinstlichen Lebens war das ein neuer,
wichtiger Schritt. Derzeit arbeiten Moly-
neux bei Lionhead an Black & White 2, das
Anfang 2006 auf den Markt kommen soll.

Leben als lllusion

Wenn die Wissenschaft kiinstliche Intelli-
genz jagt, dann meint sie in letzter Konse-
quenz ein von Menschen gemachtes Be-
wusstsein, das sich selbst erkennt — ein Ziel,
das Computerspielen fremd geblieben ist.
Dem Medium genugt die Tauschung. Denn
was kiinstliches Leben zum Unterhaltungs-
gegenstand macht, ist das Versprechen ei-
ner Eigenstindigkeit, die sich vollstandiger
Kontrolle entzieht — das gilt fiir die Sim City-
Stadt, deren Viertel sich von alleine entwi-
ckeln, ebenso wie fiir den Tagesablauf ei-
ner Familie in Die Sims. Kiinstliches Leben
lasst sich nur indirekt steuern, durch Vor-
gaben oder Lernanreize; das Prickeln liegt
im Beobachten der Konsequenz. Denn Le-
ben ist rebellisch: es macht nicht immer
das, was man erwartet. So beschrankt sich
die Allmacht des Spielers —ein ungewohn-
tes Konzept in einem Medium, in dem der
Raketenwerfer auf Knopfdruck feuert und
die Armee auf jeden Klick reagiert. Viel-
leicht ist der lebensechte Organismus des-
halb immer Experiment geblieben: Mit
ihm zu interagieren heif3t vor allem, sein

Wachstum zu beobachten.
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BT HALL OF FAME

HALL OF FAME
SYNDICATE

Ein Cyberpunk-Spiel faszinierte mit perfekter Pra-
sentation und brachte Zigtausende zur Raserei.

[

Das Intro musste man damals gesehen haben.

DESWEGEN LEGENDAR

@ Beklemmendes Zukunftsszenario,
atmosphaérisch perfekt umgesetzt

@ Action-Einsétze mit wechselnden
Aufgaben und Taktik-Elementen

@ Management: Steuergelder flieRen
in Forschung und Ausriistung

@ Hires-Grafik mit 16 Farben, damals
spektakuldres Render-Intro

@ Schwer, schwerer, Syndicate — Frust-
faktor gewaltig, trotzdem schaffbar

U nter der Handvoll po-
pularer Entwicklungs-
studios der 90er Jahre galt eines
lange Zeit als das mutigste: Bull-
frog. Wahrend Origin und Sierra
Serien fortsetzten und Lucas-
Arts um Adventures sowie Star
Wars kreiste, experimentierten
die Briten in einem einzigartigen
Innovationsrausch mit Ideen
und Konzepten. Der damalige
Bullfrog-Kopf Peter Molyneux
hatte sich 1989 mit Populous in
den Designer-Olymp geschos-
sen, nun legte er im Jahrestakt
kreativ und technisch wegwei-
sende Spiele nach: Magic Carpet,
Theme Park, Dungeon Keeper.
Die Initialzindung fiir die bei-
spiellose Serie gab 1993 ein Ti-
tel, der als das erste anspruchs-
volle Action-Taktikspiel gilt: der
Cyberpunk-Thriller Syndicate.

Zynische Zukunft

Als Privatpolizei weltbeherr-
schender Industrie-Syndikate
streifen in naher Zukunft Cy-
borg-Agenten durch trostlose
Techno-Stadte und erledigen je-
de Konkurrenz. Die Vierer-
Teams losen in Echtzeit zuneh-
mend komplexe Aufgabenket-
ten: Stehen zuerst nur Feuerge-
fechte an, miissen spater unter
Zeitdruck Zielpersonen gefun-
den, Zivilisten rekrutiert oder Ge-
baude gesprengt werden. Durch
die Kommando-Einsdtze er-
obern Sie als Syndikats-Chef
schrittweise die Welt, die Steuer-
gelder flieflen zwischen den
Missionen in Forschung und
Ausriistung. Schon das brillant
inszenierte, fein animierte Intro
setzt den Rahmen fiir ein bedrii-
ckend ironiefreies Zukunftssze-
nario, in dem jede Moral kolla-
biert ist: Megastadte werden zu
Freiluftlabors fiir »unsere Mar-
keting-Jungs«, einen aufsassi-
gen Stadthalter bestraft die Fir-

ma mit Liquidation seiner Frau—
derart beiflender Zynismus zieht
sich als roter Faden durch alle
Missionen. Sind die blassgriinen
Hauptquartier-Meniis noch im
VGA-Standard (320 mal 200 Pi-
xel) gehalten, schaltet das Spiel
flir die Einsétze in den hochauf-
16senden EGA-Modus 640 mal
400 - gestochen scharfe Bilder
sind das Ergebnis, wenn auch
nur in 16 Farben. Dieses Manko
miinzte Bullfrog geschickt in ein
Stilmerkmal um, denn die Farb-
armut unterstreicht das distere
Flair der Zukunftsstadte.

Das fieseste Addon

Syndicate ist von Haus aus an-
spruchsvoll, sind doch die Agen-
ten einzeln oder als Gruppe zu
steuern, als Spezialisten (etwa
Scharfschiitzen)
und tber ihre Biowerte sogar
wahrend der Mission in Treffsi-
cherheit oder Laufgeschwindig-

auszuriisten

SYNDICATE AcTiONSPIEL

PUBLISHER:  Electronic Arts
ENTwickLER:  Bullfrog
QUELLE: Ebay

SPRACHE:

ORGINALRELEASE: 1993
CA. PREIS:
Englisch UsK:

keit zu manipulieren. Dazu
kommen knackig schwere Mis-
sionen, in denen erschopfte
Agenten auf dem Riickweg von
knapp gelungenen Auftragen
von waffenstarrenden Gegner-
trupps Uberrumpelt werden.
Spielerische Mankos heben den
Frustgrad vollends in astrono-
mische Hohen, etwa die maRi-
ge Wegfindung oder die Tatsa-
che, dass Gegner im Inneren
von Gebauden unsichtbar blei-
ben. Wer sich durchbiss, durfte
zu Recht stolz sein — aber nicht
lange: Einige Monate nach dem
Hauptprogramm veréffentlich-
te Bullfrog das Addon American
Revolt, bei dem sogar Syndicate-
Veteranen nicht iber das zwei-
te Level hinauskamen. 1996
schob Bullfrog den wiirdigen
Nachfolger Syndicate Wars hin-
terher, der das Originalkonzept
in 3D-Optik verfrachtete, im La-
den aber floppte. A3

15 Euro

HARDWARE MINIMUM:
CPU mit 33 MHz, 4 MByte RAM

SO LAUFTS:

Um Syndicate unter Windows XP spielen zu kdnnen, benutzen Sie den kostenlosen Emulator
»DOSBox« in der aktuellsten Version 0.63 (I WW.GAVESTAR DE QUICKLINK: EER).

raziT: DUSTERE ACTION-TAKTIK, HOCHSPANNEND UND FRUSTRIEREND.
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Die Vorletzte

SAGEN SIE MAL!

Wer diesen Fragebogen beantwortet und unter dem Stichwort »Mal'« an uns schickt, nimmt an der
Verlosung von Irgendwas teil. Toll, was? Ach, Uibrigens, Einsendeschluss ist der 24. Mai 2005.

1. Wie heif3en Sie?
O Gordon [ Lara [ Duke

2. Wie alt sind Sie?
016 O 45 0O anders

3. Was sind sie?

0 T aus Uberzeugung. CTs
kénnen gar nix.

[ [25] Orc Hexenmesister
in UC LFG [26] Blau-
laubknollen

O Kaiser von Rom

O Hanfbaron

O Versteh’ die Frage nicht.

4. Was spielen Sie gerade?
O World of WarCraft

O was anderes

O World of WarCraft

5. Welche Hardware besitzen Sie?
O Maus O Katze O Stuhl
O Geforce FX 5900 Ultra

6. Wer ist lhr Lieblings-Entwickler?

O Auf keinen Fall Blizzard!

O Die Typen aus Kalifornien, die dieses Echtzeit-
Strategiespiel gemacht haben.
Das mit den Panzern!

O Doch Blizzard!

7. Welche PC-Spiele-Magazine lesen Sie
aufler GamesStar? (bitte nur eine Nennung)
O Keins

8. Wer ist Ihr Lieblingsredakteur?

O Die lustige Frau

O Der Kleine mit der Brille, na, Sie wissen
schon! Wie heif3t denn der?

O Alle bzw. eigentlich keiner

9. Wer ist Ihr Idol?

O Der Kleine mit der Brille! Ich komm’ gleich
auf den Namen...

O Gordon Freeman (Ehrlich? Der Loser?)

e

A8

O Ja, ehrlich.

10. Ist es Ihrer Meinung nach ein Fehler, dass
immer weniger Entwickler nicht darauf ver-
zichten, keine Weltkriegs-Titel zu entwickeln?
(Fangfrage!)

O Ja, unbedingt! O Nicht wirklich. O Ha?!

11. Was hat Sie am Spielejahr 2005 am
meisten beeindruckt?

[0 Doom 3

0 Mick Schnelle

[ Das muss 2004 heien,
2005 hat doch gerade erst
angefangen!

12. Was regt Sie richtig auf?

O Dumme Fragen wie diese! Argh!

[0 Der fiese G-Man, echt jetzt!

O Die Flut an Ego-Shootern zum Freibadetag im
Ostseebad Bad Friedrichshall. Zumal Bad
Friedrichshall gar nicht an der Ostsee liegt!

13. Schétzen Sie: Wie viele unverkaufte Exem-
plare von John Romeros Daikatana sind in
diesem Glas?

013 0O alle

O In welchem Glas? Hier ist kein Glas!

14. Psycho-Frage: Der PC Ihres Nachbarn ist

schneller als Ihrer. Wie reagieren Sie?

O Ich schleiche mich in sein Haus, weiche Wa-
chen (Frau, Kinder) aus und sabotiere den PC.

O Ich ordne einen Luftschlag an. Bumm!

O Ich nehme die Kettensage...

O Immer diese Gewalt! Kein Wunder, dass Spiele
in Verruf geraten. Ich rede Uber alle Probleme.
Wenn’s nix bringt, nehme ich doch die Sage.

15. Wer ist der da unten auf dem Bild?

[ Das ist er! Der Kleine mit der
Brille! Nur ohne Brille!

O Ist ja billig: Will Wright, Surf-
Weltmeister von 1982.

O Papa?

Los! Artikel schreiben!
Entwickler interviewen!

=

DIE VORLETZTEm

16. Wie beurteilen Sie Valves Internet-Platt-

form Steam?

O So ein [zensiert], ist doch wahr!

0 Toll, dieses Steam. Ah, was war das noch?

O Ich verstehe nicht, warum sich Leute Giber
Steam beschweren. Valve will sich doch nur vor
Raubkopierern schiitzen. (Ha, erwischt! Sie sind
Gabe Newell! Lassen Sie die Geiseln frei, und
kommen Sie mit erhobenen Handen raus!)

17. Wo verbringen Sie Ihren Urlaub?
O Auf de_dust, aber nur mit Bombe.
O In der Kanalisation, bei den Leichen.
O In Gallien. Ganz Gallien.

18. Aus welchem Spiel stammt der Satz

»Rise and shine, jackass!«?

O Jessy — Ein Zirkuspferd in Not

O Die Siedler 3

O Aus dem Spiel mit dem Glatzenpeer.
Sie wissen schon.

Rise and shine,
jackass!

19. Sonst noch was?

O No, eigentlich nicht.

O Darf ich bei Ihnen Spieletester werden?
(Nein.)

20. Warum stellen Sie eigentlich dauernd so
doofe Fragen?
O Was, ich? SIE stellen hier die Fragen!

(Oh, stimmt.)

21. Wie bewerten Sie diesen Fragebogen?
O Schlecht! O Geht so.
O Was gibt’s denn zu gewinnen?

RO

Ich, Dr. Sepulveda, habe intelligentes Leben
auBerhalb von PCs erschaffen: Das hier sind Re-
dakteure. Die tun normalerweise, was sie wollen.

e

A

T
& Allerdings lauern auf die Redakteure
TR unheimliche Gefahren!

@ Deswegen ernenne ich einen von ihnen zum
A Anfihrer, der die anderen zur Arbeit schickt.

IMal: Redaktion GameStar, Stichwort »Mal«, LeopoldstraRe 252 b, 80807 Miinchen
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Am Kiosk erscheint
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712005

1 MESSE-REPORT = “hes am1. unt
- MR vorab-infos: www.gamestar-

mrmsnen s ——=====\/om 18. bis 20. Mai treffen sich Spiele-Spezialisten aus aller Welt in Los Ange-
les zur E3 2005. Auch wir sind dabei, um hautnah tiber kommende Hits wie = i
Gothic 3, Half-Life 2: Aftermath, Need for Speed: Most Wanted, C&C Alarm-
stufe Rot 3, Spore oder den neuen Blizzard-Titel zu berichten. Wir liefern ei-
nen dicken Messe-Teil mit News, Previews und Designer-Interviews.

IM NACHSTEN
GAMESTAR

Im Mai ist E3:
Die nachste Aus-

gabe stehtganz & 4 é:'é PREVIEW PREVIEW
i)

im Zeichen der & AGE OF EMPIRES 3 F.E.A.R.

. . Wir léchern die Strategie-Experten von Ensemble  Auf der E3 2004 wurde F.E.A.R. erstmals gezeigt,
We|tgr0 Bten SP|E|e' zu ihrem Hit-Kandidaten: Wozu etwa braucht inzwischen ist die Grusel-Ballerei fast fertig.

. Age of Empires 3 eine Physik-Engine, welche Furchtlos jagen wir mordlusterne Geisterkinder
messe in Los An geles. Kniffe beherrscht die KI? Hier gibt's Antworten. und berichten tiber den Horror-Trip.

TEST
JUICED

Die Testversion von Juiced ist knapp am Redak-
tionsschluss dieser Ausgabe vorbeigeschrammt,
doch im Mai geben wir Tuning-Vollgas.

MAGAZIN
DAWN OF WAR

. GAMESTAR CD/DVD

Auch im néchsten Monat liefern
wir mit unserer Vollversion
stundenlangen Spielspal. Dazu
gibt’s die besten Demos aktueller

Spiele zum Ausprobieren. Und wer o . .
P P Die Designer des Echtzeit-Strategie-Knallers

nichtise berspieteriwill, genieht Dawn of War plaudern fiir unseren Making-of-

unsere kompetent kommentierten TEST Report aus dem Entwicklungs-Nahkastchen.
Videos zu den wichtigsten

Tests und Previews —nattirlich DUNGEON LORDS HARDWARE

wieder mit Testcheck und Kurio- Nach etlichen Verschiebungen metzeln wir uns

sitaten. Obendrein: Mods, mit Dungeon Lords in den Rollenspiel-Frihling. 3D'KARTEN BIS 250 EURO
Karten, Patches und Treiber. Kann Altmeister David Bradley seine Versprechen Wir testen zehn neue Grafikkarten, darunter Nvi-
zu Kampf- und Fertigkeitensystem halten? dias Geforce 6600 GT und ATls Radeon X800!

Alle Angaben ohne Gewahr. Aufgrund von Terminanderungen bei den Herstellern kann es zu Verschiebungen kommen.
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