der DVD-Ausgabe erhalten eine Extra-CD mit 73 Free- und Shareware -Spielen,
aber nicht irgendwelchem Schund - diese sind redaktionell
ausgewahlt und taugen was! Unsere Abonnenten bekom-
men zudem ein in der GameStar-Geschichte absolut ein-
zigartiges Objekt: das 16-seitige Satire-Heftchen »HypeStarx,
eine Parodie auf GameStar und andere Spielezeitschriften.
Wir wiinschen viel Spaf3 damit!

MEINUNG MACHEN! Lassen Sie uns und damit auch die Spielehersteller wis-
sen, was Sie wollen —und welches Spiel Sie in diesem Jahr besonders geliebt haben.
Auf Seite 24 finden Sie unsere grofle Abstimmung zum Spiel des Jahres, machen Sie
mit! Wenn's etwas detaillierter sein darf: Auf der CD/DVD im Ment »Extras« sowie
auf [J WWWw.GAMESTAR.DE QUICKLINK: wartet der Fragebogen unserer alljahrlichen Studie
Brand Awareness, die Sie nutzen sollten, um Ihre Meinung tiber aktuelle Spiele kund-
zutun. Selbstverstindlich gibt es fiir die Teilnehmer fette Preise zu gewinnen.

DIE SCHONSTE JAHRESZEIT! Draufen tiirmt sich der Schnee, die Temperatu-
ren sinken —so soll es sein, denn endlich ist die Jahreszeit gekommen, in der niemand
von uns Spielern umfangreiche Outdoor-Aktivitaten verlangt. Wenn fieses Schnee-
treiben herrscht, kann man endlich guten Gewissens daheim bleiben und die 300
Jahre der Rome-Kampagne auf »Hart« durchspielen. Oder stundenlang Counterstri-
ke iiben. Oder sich endlich den Vollversionen auf den gesammelten GameStar-DVDs
widmen. In diesem Sinne wiinschen wir...

..ein frohes Fest und ein neues Jahr mit viel Zeit zum Spielen,

Ihr GameStar-Team

Februar 2005 GameStar

Editorial

GAMESTAR
SONDERHEFT:
LINUX FUR
SPIELER

Linux ist leicht zu installie-

ren, stabil und sicher. Doch ﬂ% =

taugt es auch zum Spielen? <&

Die Antwort ist ja — seit dem

8.12. liegt unser Sonderheft

Linux fir Spieler am Kiosk. Samt DVD mit dem
Betriebssystem Suse Linux 9.1 SE, einer umfang-
reichen Software-Sammlung und der Linux-Ver-
sion von America's Army. Schritt fir Schritt erkla-
ren wir, wie Sie Linux installieren, einrichten und
Far Cry, Doom 3, UT 2004, WarCraft 3 & Co unter
Linux spielen. Das Beste: Sie installieren Linux
einfach zusétzlich zu lhrem Windows.

GAMESTAR
SONDERHEFT:
WORLD OF
WARCRAFT

Lange vor dem Release

in Europa ist Blizzards

Online-Rollenspiel in der Welt von WarCraft ei-
ne Ausnahmeerscheinung. Wir begleiten das
Projekt ab dem 10. Januar 2005 mit einem um-
fassenden Werk fiir Ein- und Umsteiger. Profis
liefern praktische Tipps, wie Sie das Leben in
Azeroth richtig genieRen kénnen. Im Heft er-
warten Sie 30 Seiten Kartenmaterial, auf der
Heft-CD kommentiert Michael Graf die ersten
Sternstunden seines Paladin. Bestellen Sie das
World of Warcraft-Sonderheft versandkos-
tenfrei Uber www.gamestar.de/shop.




O.R.B.

©owmwiz @owss @ow @ cos

GENRe:  Strategie spracHE: Deutsch
miniMum: CPU mit 600 MHz, 128 MByte RAM, 3D-Karte
umrANG: 555 MByte; 12 Extras, Handb. (dt.), Kurztipps

umschalten zwischen 2D- und 3D-Modus
Detailmodus
Mausrad zoomen
+ [ bis Einheiten gruppieren
bis gruppierte Einheiten wéhlen
Enzyklopadie

Flottenmeni

Minikarte

Verhalten der aktuellen Einheit verdndern

Verhaltenseinstellungen
Datenbuch
Kapazitatsmeni
Baumenti

Forschungsmenti
néchste Basis

nachste Einheit, Formation wéhlen

Verfolgungsmodus
Objektkamera

BREEREEEEEE R E

KOMPLETTER INHALT: SIEHE INLAY (S. 171)

2 VOLLVERSIONEN

Unser Echtzeit-Strategiespiel O.R.B. ent-
flihrt Sie in den Weltraum. Dort kdmpfen
Sie mit machtigen Mutterschiffen und
wendigen Gleitern um knappe Rohstoffe.
Die Solokampagne bietet knapp 30 Ein-

satze. Der Grundstein jeder Mission ist die

Entwicklung neuer Schiffstypen —insge-
samt gibt es 21. Die Raumschiffe beherr-
schen praktische Spezialfahigkeiten wie
Tarnung und Raumsprung. Taktische
Tiefe bringen die Doktrinen ins Spiel. So
bestimmen Sie bis ins Detail, wie sich
Thre Flotte verhlt. Auch auf technischer
Seite verwohnt das Spiel: Die Bedienung
ist komfortabel, und die Grafikengine
zaubert schone Lichteffekte. Installation:
O.R.B. liegt in der aktuellen Version auf
unseren Datentragern. Beim ersten Start

Unsere Flotte befindet sich im Anflug zur Erde.

CD/DVD

OFF-WORLD HESOUHFE BHSE

Z GameStar

. 81% ¢

Ausgabe
02/2003

des Spiels miissen Sie den folgenden

CD-Key eingeben: YF4A4UMREXUMJ3AXS.

Beachten Sie die Grof8schreibung. 4711

11

In der 3D-Ansicht Uiberzeugen die Lichteffekte.

PRO PINBALL FANTASTIC JOURNEY

©ownmis @ owasis @ ow

GENRe:  Flipper sprACHE: Deutsch
Minivum: CPU mit 90 MHz, 16 MByte RAM

UmFANG: 430 MByte; Handbuch (dt.)

links linker Flipper
rechts rechter Flippper
starten
Magno-Save
Kugel abschieen
Flipper unten anstoRen
links Flipper links anstoRRen
rechts Flipper rechts anstoen
Esc Menti
Meniinavigation oben
Meniinavigation unten
Mentinavigation links
Mentiinavigation rechts

Februar 2005 GameStar

Flipperautomaten machen viel Spaf,
allerdings sind sie eine teuere Angele-
genheit. Unzahlige Euro verschwinden
im Miinzschlitz, bevor der Highscore ge-
knackt ist. Mit unserer Vollversion
gehen Sie vollig kostenlos auf Punkte-
jagd. Mit ein wenig Ubung schief3en Sie

Bis zu vier Spieler gehen auf Highscore-Jagd.

die Kugel bald ge-
konnt iiber Rampen,
treffen Ziele und be-
herrschen das Spiel
mit mehreren Bal-
len gleichzeitig. Der
frei konfigurierbare
Tisch bietet mehrere
Schwierigkeitsgrade
und verfugt tiber
ein umfangreiches
Regelwerk. Auch die Technik von Fantas-
tic Journey iiberzeugt: Die Physik ist per-
fekt, der Sound wummert kraftig aus
den Boxen, und das Spielfeld ist gut aus-
balanciert. Installation: Pro Pinball Fatas-
tic Journey liegt in der aktuellen Version
auf unseren Datentrégern. Sie benétigen
keinen Patch. Die DVD muss zum
Spielen im Laufwerk liegen.

A




CD/DVD HIGHLIGHTS

CD/DVD-INHALT oo
A% SIEHE INLAY (S. 171)
DIE SIEDLER 5

cenre: Aufbauspiel PUBLISHER: Ubisoft
miniMum: CPU mit 1,0 GHz, 256 MByte RAM,

G E1MenGEe? ' F2E0ipEme: iF3TrbuteR Y ; FATAuRE: * iF: A A N E i » 3D-Karte mit 32 MByte (T&L)

LT — il uMFANG: 463 MByte; Tutorial, 1 Mission

sPRACHE: Deutsch DEMO-QUALITAT: Ausgezeichnet

Der fiinfte Teil der Siedler-Reihe geht
neue Wege: weg vom Knuddel-Aufbau-
spiel, hin zu handfester Echtzeit-Strate-
gie. Die Demo bietet zwei Einzelspieler-
Missionen samt ausfiihrlichem Tutorial
und Schlachten via LAN oder Internet.

p
Pilgrim

Unser Held Pilgrim und seine Truppen attackieren eine SchieRanlage durch Kanonenbeschuss. Der Aufstleg zur Burg ist schwer umkampft.

SANTA CLAUS 2 SONIC HEROES FLATOUT
@ DVD AB 18 @ owse @ow @wms @owrsis © oasis @ DVD © w8 @ DVD AB 16 @ oo @ s

- /POSITION

"5
‘RUNDE

TIPP

® DES MONATS

00003180
05): 23): 34

GENRe:  Actionspiel PuBLISHER: CDV. Genre:  Actionspiel PUBLISHER: Atari  GeNRe:  Rennspiel PUBLISHER: Empire
Minum: CPU mit 450 MHz, 128 MByte RAM, 3D-Karte minivum: CPU mit 1,0 GHz, 128 MByte RAM, 3D-Karte miNivu: CPU mit 933 MHz, 256 MByte RAM, 3D-Karte
UMFANG: 34 MByte; 2 Missionen UMFANG: 154 MByte; 1 Mission UMFANG: 577 MByte; 1 Auto, 1 Strecke, 5 Modi

sPrRACHE: Deutsch DEMO-QUALITAT: Sehr Gut  spracHE: Deutsch DEMO-QUALITAT: Sehr gut  spract: Deutsch DEMO-QUALITAT: Ausgezeichnet
Gemeinsam mit dem Publisher CDV verlosen wir 10 nach oben, unten laufen [ Gas geben
Softwarepakete unter den besten Weihnachtsméan- nach rechts laufen [ bremsen

nern. So geht’s: Spielen Sie die Demo zu Santa
Claus 2 und erstellen Sie einen Screenshot von der
Siegerehrung nach dem zweiten Level (dazu drii-

nach links laufen nach links lenken

springen, fliegen nach rechts lenken

o | A Formationswechsel nach rechts Handbremse
cken Sie einfach die Druck-Taste und ibernehmen - - -
. L . Formationswechsel nach links Nitro
den Inhalt der Zwischenablage in eine Grafikan-
Kamera nach rechts drehen Kamera

wendung, oder Sie benutzen ein Screenshot-Pro-
gramm wie Hypersnap). Das Bild schicken Sie dann
per E-Mail mit dem Betreff »DEMO-Verlosung« an
cd@gamestar.de. Einsendeschluss ist der 20. Ja-
nuar 2004. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Kamera nach links drehen nach hinten sehen

B

nach oben, unten sehen
Kamera nach rechts drehen

Wagen zuriicksetzen
Weltkarte
Gang hoch-, runterschalten

clElEEEIEE] E]e
EEEEEEEEEE

@

Pause, Auswahl

E
=
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BONUS CD
©owis @owsis @ oo

Auf unserer Bonus-CD bekommen Sie ein dickes
Paket mit tiber 70 spaRigen Gratisspielen sowie
Extras und Modifikationen.

DLH-UPDATE
©ownmis @owasis @ ow

Das praktische Cheat-Tool Dirty Little Helpe
(DLH) gibt es mittlerweile seit 10 Jahren! Wir gra-
tulieren herzlich zum Geburtstag.

THE INCREDIBLES
©ownmis @ owasis @ ow

GENRE:

Actionspiel
miniMum: CPU mit 800 MHz, 256 MByte RAM, 3D-Karte
UMFANG: - 255 MByte; 3 Abschnitte, 1 Charakter

PUBLISHER: THQ

SPRACHE: Englisch

DEMO-QUALITAT: Sehr gut

Bewegungsrichtungen

HIGHLIGHTS CD/DV!

WEITERE HIGHLIGHTS* WETTBEWERB LESERDEMOS

Demos

« Hidden & Dangerous 2
Sabre Squad (ab 16,18)

* Jets'n'Guns

* Bridge Builder

« Crazy Kickers

* Pro Evolution Soccer 4

* Richard Burns Rally

Videos (auch auf CD)
* Armies of Exigo

« Battlefield 2

« Chronicles of Riddick
* Half-Life 2

« Joint Operations - Esc.
« Painkiller Addon

* Pirates!

« The Fall

« Die Redaktion - Folge 2
* + 16 weitere

Patches

« Battlefield 1942 v1.61b
(v. v1.6int.)

« Battlefield Vietnam v1.21
(v. v1.2, int.)

* Die Sims 2v1.0.0.971 (int.)

« Evil Genius v1.01 (europ.)

« Ground Control 2 v1.008
(v. 1.007, dt.)

* Halo v1.06 (von 1.5, int.)

* Men of Valor v1.3 (dt.)

 MS Flight Simulator 2004
vo.1(dt.)

» MoH: Pacific Assault
vL.1(int.)

* Need for Speed
Undergr. 2v1.2 (dt.)

« Pro Evolution Soccer 4
vL.10 (int.)

* Restricted Area v1.09 (dt.)

« Soldiers v1.18 (int.)

« Star Wars Battlefront
VL1 (dt.)

« Super Power 2 v1.2 (int.)

* The Fall v.5 (dt., auch
auf (D)

« Ufo: Aftermath v1.4 (dt.)

« Unreal Tournament 2004
v3339 (int.)

* + 13 weitere

Extras

* 20 Desktop-Motive

« Jobs in der Spiele-
branche (2 PDFs)

« Leserumfrage 2005
(auch auf CD)

* Lesermusik (auch auf CD)

« Xpand Rally, Bonus-
strecken

« Deathball, Mod fiir
UT 2004

* + 4 weitere

Programme

« Dirty Litte Helper Update

* Adobe Reader v6.01
(auch auf CD)

« DirectX 9.0c (auch auf (D)

* + 8 weitere

Screenshot-Galerien
* Alexander

« Elder Scrolls 4

« The Matrix Online

* + 17 weitere

Treiber
* ATI-Treiber
« Nvidia-Treiber

Auch dieses Mal haben es wieder fiinf Beitrage fiir den GameStar-
Wettbewerb in die engere Auswahl geschafft. Die Programme kén-
nen Sie direkt von unserer CD/DVD installieren und testen. Geben Sie
auf der Mitmachkarte im Heft Ihren Favoriten an, um an unserer
Verlosung teilzunehmen. Der Gesamtsieger des Leserdemo-Wett-
bewerbs bekommt ein Computerspiel seiner Wahl. Wenn auch Sie
ein interessantes Programm entwickelt haben und etwas gewinnen
mdchten, 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 Wetthewerb teil:
1. Gentleman von Philipp Négelshach.
2. Ship 3D von Werner Ziegelwanger.

3. Sopek von David Romanski.
4. Space Shooter von Jan Burchard.
5. Ligamanager von Jerome D. Zackell.

Gewinner 11/2004

Der Sieger des
letzten Wettbe-
werbs ist Ale-
xander Pohl.

In seinem Ge-
schicklichkeits-
spiel missen
Sie eine Kugel
durch bunte
Levels lotsen.

Devil’s Sphere: Bunt und knifflig.

*nur auf DVD, wenn nicht anders beschrieben.

MTX MOTOTRAX

©onmis @owasis @ ow
BXERID VIERENTR)

Laps) \

GENRE:

Rennspiel
MinivumM: CPU mit 1,0 MHz, 256 MByte RAM, 3D-Karte
umrANG: 135 MByte; 1 Kurs
sprACHE: Englisch

PUBLISHER: Aspire

DEMO-QUALITAT: Sehr gut

Stossdampfer entspannen

Kamera hoch

Stossd&mpfer spannen

Kamera runter

nach links lenken

Kamera drehen

Kamera links nach rechts lenken
Kamera rechts Trick 1
springen Trick 2
greifen, werfen, Aktion Bremse
stoRen Kamera
Spezialangriff beschleunigen
Egoperspektive Kupplung

kriechen, herumtasten, schwingen

SKI ALPIN
©owasis @ ow

GENRE: Sport  pusLIsHER: RTL Playtainment  pemo-QuaLiTaT: Sehr gut

SKI RACING
©owie @owss @ ow

GENRE: Sport  puBLISHER: Kochmedia  bemo-quauiTAT: Sehr gut

Gewahrleistungshinweis: Benutzung der CDs/DVD auf eigene Gefahr! Fiir eventuelle Schaden, die durch die Verwendung dieser CDs/DVD entstehen, tibernehmen wir keine Haftung.

Februar 2005 GameStar




Auf vielfachen Wunsch besteht unser DVD-Inlay
aus je einer Vor- und Riickseite, die in jede

handelstibliche CD

Einzel- und -Doppelhiille paBt.

GameStar

EDITION

DVD

Vollversion
O:R.B. #-Pro Pinball Fantastic-Journey

Top-Demos
Die Siedler 5, Flatout, Hidden &

Dangerous 2 Sabre Squadron (duf DvD 16/18)

02/2005

0.R.B.
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Auf dem Inlay finden Sie den vollst

INHALT

v

GameStar 02/2005

DVD-Inhalt

VOLLVERSIONEN

0.RB.

Handbuch (dt.) zu 0.R B.
Kurztipps zu O.R.B.
Extras: 12 Maps zu 0.R.B.

Pro Pinball Fantastic Journey
Handbuch (dt.) zu Pro Pinnball Fan. J.

VIDEOBEREICH

Battlefield 2 (Mega-Preview)
Alexander

Armies of Exigo

Chronicles of Riddick

Joint Ops — Escalation

MTX Mototrax

Painkiller Addon (auf DVD 16/18)
Pirates!

Star Wars: Republic Commando
The Fall

Trackmania Sunrise

Half-Life 2 (auf DVD 16/18)
Vampire 2 (auf DVD 16/18)

SPIELE-TRAILER
Pariah

World of WarCraft Intro
Dragonshard

SPECIAL

Test-Check

Wertungskonferenz: Pirates!

8. GameStar Clanturnier (auf DVD 16/18)
Kuriositaten-Kabinett

KINO-TRAILER
Blade Trinity
Shaun of the Dead
Alexander
Kampfansage

Mega-Preview

Battlefield 2

14 Spiele-Videos

Chronicles of Riddick

Pirates!

3 Spiele-Trailer

World of WarCraft Intro

3 Kino-Trailer

unter anderem Blade Trinity

FUN

Die Redaktion

Die Redaktion — Outtakes
Shadow of the Beast

DEMOS

Action:

Hidden & Dangerous 2 Sabre Squadron
(auf DVD 16/18))

Jets'n’Guns

Santa Claus (2) in touble...again!
Die Unglaublichen — The Incredibles
Strategie:

Die Siedler 5

Bridge Builder

Sport:

Crazy Kickers

Flatout

MTX Mototrax

Ski Alpin 2005

Ski Racing 2005

Pro Evolution Soccer 4

AKTUELLE PATCHES

Arena Wars v1.2.1 (int.)

Battlefield 1942 v1.61b (v. vL.6int.)
Battlefield Vietnam v1.21 (v. v1.2, int.)
Club Football 2005 v1.2 (int.)

Dawn of War v1.10 (int.)

Die Sims 2 v1.0.0.971 (int.)

Evil Genius v1.01 (europ.)

Ground Control 2 v1.008 (von 1.007, dt.)
GTR v1.100 (dt.)

Halo v1.06 (von 1.0, int.)

Halo v1.06 (von 1.5, int.)

Knights of Honor v1.03 (int.)

Kult v1.2 (int.)

Men of Valor v1.3 (dt.)

Microsoft Flight Simulator 2004 v9.1 (dt.)
MoH: Pacific Assault v1.1 (int.)

Mortyr 2v1.352 (dt.)

Need for Speed Underground 2 v1.2 (dt.)
Novasphere 13 v1.01 (dt.)

Obscure v1.1(dt.)

Pro Evolution Soccer 4 v1.10 (int.)
Restricted Area v1.09 (dt.)

Rollercoaster Tycoon 3 Patch 1 (europ.)
Sacred v1.8.26 (dt.)

Soldiers v1.18 (int.)

Star Wars Battlefront v1.11 (dt.)

Super Power 2 v1.2 (int.)

The Fall vL.5 (dt.)

Ufo: Aftermath v1.4 (dt.)

Ufo: Aftermath v1.4 (von v1.3, dt.
Unreal Tournament 2004 v3339 (int.)

PROGRAMME

Exklusiv: Dirty Little Helper Update
Acrobat Reader v6.0.1

(GameStar DataStar (von DVD)
GameStar DataStar (von Festplatte)
Intervideo WinDVD 5

DVD Genie v4.10

DirectX 9.0c dt.

GameWiz 32

Savegame Editor Construction Kit
WinRAR v3.41 (Shareware, dt.)
WinZip v9.0 (Shareware, dt.)

LESERDEMO-WETTBEWERB
Gentleman (Kennziffer 1)
Ship 3D (Kennziffer 2)

Sopek (Kennziffer 3)

Space Shooter (Kennxziffer 4)
Ligamanager (Kennziffer 5)

Highlights auf DVD

GameStar 2¥2 0205

GANZE DVD ABSPIELEN

TRAILER
WORLD OF WARCRAFT
INTRO

Voll

unter anderem zu Knights of the Old Republic 2

MEGAPREVIEW
BATTLEFIELD 2

Pro Pinball Fantastic Journey

Desktop-Motive

SPIELE
CHRONICLES OF
RIDDICK

KINO
BLADE TRINITY

ndigen Inhalt der DVD.

DESKTOPMOTIVE

20 Bildschirmhintergriinde

beliebter Spiele

EXTRAS

Jobs in der Spielebranche — Teil 4 (PDF)
Jobs in der Spielebranche — Teil 5 (PDF)
Leserumfrage 2005

Lesermusik

20 SCREENSHOT-GALERIEN
Alexander

Boiling Point

Elder Scrolls 4

The Matrix Online

Pariah

Playboy The Mansion

Psi Ops

Punisher

Rainbow Six 4

Silent Hunter 3

Sims 2 University

Stalker

Stargate

Star Wars: Revenge of the Sith
Stranger

stronghold 2

Stubbs the Zombie
Trackmania Sunrise

Will of Steel

X2: The Return

TREIBER FUR WINDOWS
98/ME/2000/XP

ATI, Nvidia

FUN
DIE REDAKTION

MTX Mototrax



Riickseite, die in jede handelsiibliche CD-Einzel- und -Doppelhiille pafit.

Auf vielfachen Wunsch besteht unser CD-Inlay aus je einer Vor- und

Wir empfehlen, beide CDs in eine Hiille zu stecken.

Die ganze Welt der PC-Spiele

GameStar

Special-Edition

it
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VOLLVERSTO

O.R.B.

TOP

FLATOUT

-DEMO
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Auf dem Inlay finden Sie den vollstandigen Inhalt der CDs.

v

GameStar 02/2005

— EXTRAS -
Demo-CD Vollversion: 0.R.B.
11 Desktop-Motive
VOLLVERSION
Leserumfrage 2005
ORB. Lesermusik

Handbuch (dt.) zu 0.R.B.

. LESERDEMO-WETTBEWERB
Kurztipps zu O.R B.

Gentleman (Kennziffer 1)
Extras: 12 Maps zu 0.R.B. Ship 30 (Kennziffer 2)
DEMOS Sopek (Kennziffer 3)

Space Shooter (Kennziffer 4)
Flatout Demo
Ligamanager (Kennziffer 5)

Santa Claus in trouble...again!

PROGRAMME
Video-CD Gamestar DataStar (von (D)
Gamestar DataStar (von Festplatte)
Yoo GameWiz 32 gy

Armies of Exigo Savegame Editor Construction Kit

WinRAR v3.41 (Shareware, dt.)

Battlefield 2
Chronicles of Riddick

PATCHES
Half-Life 2 The Fall vL.5 (dt.)

Joint Operations - Escalation

Painkiller Addon ACROBAT READER

Acrobat Reader v6.0.1

Pirates!
The all DIRECTX
Die Redaktion DirectX 9.0c (dt.)

Highlights auf C

Top-Videos
GameStarter e

s

| Demos.
Exras
Programme
Patches
Rerobat Reater
Directx

..bei der Video.CD der GameStar-Ausgabe 02/2005. tergriindmusik “The
Last Escape” ist von unserem Leser Waldemar Maier. Sie finden das komplette
Stick als MP3.Datel auf dieser CD unter “Extras”,

.

Flatout

s

Half-Life 2 The Fall Santa Claus 2 (+ Wettbewerh)

Desktop-Motive
8 /

Programme
e —————

Die Redaktion unter anderem zu Knights of the Old Republic 2 DataStar



CD/DVD HIGHLIGHTS

CD/DVD-INHALT oo
A% SIEHE INLAY (S. 171)
DIE SIEDLER 5

cenre: Aufbauspiel PUBLISHER: Ubisoft
miniMum: CPU mit 1,0 GHz, 256 MByte RAM,

G E1MenGEe? ' F2E0ipEme: iF3TrbuteR Y ; FATAuRE: * iF: A A N E i » 3D-Karte mit 32 MByte (T&L)

LT — il uMFANG: 463 MByte; Tutorial, 1 Mission

sPRACHE: Deutsch DEMO-QUALITAT: Ausgezeichnet

Der fiinfte Teil der Siedler-Reihe geht
neue Wege: weg vom Knuddel-Aufbau-
spiel, hin zu handfester Echtzeit-Strate-
gie. Die Demo bietet zwei Einzelspieler-
Missionen samt ausfiihrlichem Tutorial
und Schlachten via LAN oder Internet.

p
Pilgrim

Unser Held Pilgrim und seine Truppen attackieren eine SchieRanlage durch Kanonenbeschuss. Der Aufstleg zur Burg ist schwer umkampft.

SANTA CLAUS 2 SONIC HEROES FLATOUT
@ DVD AB 18 @ owse @ow @wms @owrsis © oasis @ DVD © w8 @ DVD AB 16 @ oo @ s

- /POSITION

"5
‘RUNDE

TIPP

® DES MONATS

00003180
05): 23): 34

GENRe:  Actionspiel PuBLISHER: CDV. Genre:  Actionspiel PUBLISHER: Atari  GeNRe:  Rennspiel PUBLISHER: Empire
Minum: CPU mit 450 MHz, 128 MByte RAM, 3D-Karte minivum: CPU mit 1,0 GHz, 128 MByte RAM, 3D-Karte miNivu: CPU mit 933 MHz, 256 MByte RAM, 3D-Karte
UMFANG: 34 MByte; 2 Missionen UMFANG: 154 MByte; 1 Mission UMFANG: 577 MByte; 1 Auto, 1 Strecke, 5 Modi

sPrRACHE: Deutsch DEMO-QUALITAT: Sehr Gut  spracHE: Deutsch DEMO-QUALITAT: Sehr gut  spract: Deutsch DEMO-QUALITAT: Ausgezeichnet
Gemeinsam mit dem Publisher CDV verlosen wir 10 nach oben, unten laufen [ Gas geben
Softwarepakete unter den besten Weihnachtsméan- nach rechts laufen [ bremsen

nern. So geht’s: Spielen Sie die Demo zu Santa
Claus 2 und erstellen Sie einen Screenshot von der
Siegerehrung nach dem zweiten Level (dazu drii-

nach links laufen nach links lenken

springen, fliegen nach rechts lenken

o | A Formationswechsel nach rechts Handbremse
cken Sie einfach die Druck-Taste und ibernehmen - - -
. L . Formationswechsel nach links Nitro
den Inhalt der Zwischenablage in eine Grafikan-
Kamera nach rechts drehen Kamera

wendung, oder Sie benutzen ein Screenshot-Pro-
gramm wie Hypersnap). Das Bild schicken Sie dann
per E-Mail mit dem Betreff »DEMO-Verlosung« an
cd@gamestar.de. Einsendeschluss ist der 20. Ja-
nuar 2004. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Kamera nach links drehen nach hinten sehen

B

nach oben, unten sehen
Kamera nach rechts drehen

Wagen zuriicksetzen
Weltkarte
Gang hoch-, runterschalten

clElEEEIEE] E]e
EEEEEEEEEE

@

Pause, Auswahl

E
=
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BONUS CD
©owis @owsis @ oo

Auf unserer Bonus-CD bekommen Sie ein dickes
Paket mit tiber 70 spaRigen Gratisspielen sowie
Extras und Modifikationen.

DLH-UPDATE
©ownmis @owasis @ ow

Das praktische Cheat-Tool Dirty Little Helpe
(DLH) gibt es mittlerweile seit 10 Jahren! Wir gra-
tulieren herzlich zum Geburtstag.

THE INCREDIBLES
©ownmis @ owasis @ ow

GENRE:

Actionspiel
miniMum: CPU mit 800 MHz, 256 MByte RAM, 3D-Karte
UMFANG: - 255 MByte; 3 Abschnitte, 1 Charakter

PUBLISHER: THQ

SPRACHE: Englisch

DEMO-QUALITAT: Sehr gut

Bewegungsrichtungen

HIGHLIGHTS CD/DV!

WEITERE HIGHLIGHTS* WETTBEWERB LESERDEMOS

Demos

« Hidden & Dangerous 2
Sabre Squad (ab 16,18)

* Jets'n'Guns

* Bridge Builder

« Crazy Kickers

* Pro Evolution Soccer 4

* Richard Burns Rally

Videos (auch auf CD)
* Armies of Exigo

« Battlefield 2

« Chronicles of Riddick
* Half-Life 2

« Joint Operations - Esc.
« Painkiller Addon

* Pirates!

« The Fall

« Die Redaktion - Folge 2
* + 16 weitere

Patches

« Battlefield 1942 v1.61b
(v. v1.6int.)

« Battlefield Vietnam v1.21
(v. v1.2, int.)

* Die Sims 2v1.0.0.971 (int.)

« Evil Genius v1.01 (europ.)

« Ground Control 2 v1.008
(v. 1.007, dt.)

* Halo v1.06 (von 1.5, int.)

* Men of Valor v1.3 (dt.)

 MS Flight Simulator 2004
vo.1(dt.)

» MoH: Pacific Assault
vL.1(int.)

* Need for Speed
Undergr. 2v1.2 (dt.)

« Pro Evolution Soccer 4
vL.10 (int.)

* Restricted Area v1.09 (dt.)

« Soldiers v1.18 (int.)

« Star Wars Battlefront
VL1 (dt.)

« Super Power 2 v1.2 (int.)

* The Fall v.5 (dt., auch
auf (D)

« Ufo: Aftermath v1.4 (dt.)

« Unreal Tournament 2004
v3339 (int.)

* + 13 weitere

Extras

* 20 Desktop-Motive

« Jobs in der Spiele-
branche (2 PDFs)

« Leserumfrage 2005
(auch auf CD)

* Lesermusik (auch auf CD)

« Xpand Rally, Bonus-
strecken

« Deathball, Mod fiir
UT 2004

* + 4 weitere

Programme

« Dirty Litte Helper Update

* Adobe Reader v6.01
(auch auf CD)

« DirectX 9.0c (auch auf (D)

* + 8 weitere

Screenshot-Galerien
* Alexander

« Elder Scrolls 4

« The Matrix Online

* + 17 weitere

Treiber
* ATI-Treiber
« Nvidia-Treiber

Auch dieses Mal haben es wieder fiinf Beitrage fiir den GameStar-
Wettbewerb in die engere Auswahl geschafft. Die Programme kén-
nen Sie direkt von unserer CD/DVD installieren und testen. Geben Sie
auf der Mitmachkarte im Heft Ihren Favoriten an, um an unserer
Verlosung teilzunehmen. Der Gesamtsieger des Leserdemo-Wett-
bewerbs bekommt ein Computerspiel seiner Wahl. Wenn auch Sie
ein interessantes Programm entwickelt haben und etwas gewinnen
mdchten, 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 Wetthewerb teil:
1. Gentleman von Philipp Négelshach.
2. Ship 3D von Werner Ziegelwanger.

3. Sopek von David Romanski.
4. Space Shooter von Jan Burchard.
5. Ligamanager von Jerome D. Zackell.

Gewinner 11/2004

Der Sieger des
letzten Wettbe-
werbs ist Ale-
xander Pohl.

In seinem Ge-
schicklichkeits-
spiel missen
Sie eine Kugel
durch bunte
Levels lotsen.

Devil’s Sphere: Bunt und knifflig.

*nur auf DVD, wenn nicht anders beschrieben.

MTX MOTOTRAX

©onmis @owasis @ ow
BXERID VIERENTR)

Laps) \

GENRE:

Rennspiel
MinivumM: CPU mit 1,0 MHz, 256 MByte RAM, 3D-Karte
umrANG: 135 MByte; 1 Kurs
sprACHE: Englisch

PUBLISHER: Aspire

DEMO-QUALITAT: Sehr gut

Stossdampfer entspannen

Kamera hoch

Stossd&mpfer spannen

Kamera runter

nach links lenken

Kamera drehen

Kamera links nach rechts lenken
Kamera rechts Trick 1
springen Trick 2
greifen, werfen, Aktion Bremse
stoRen Kamera
Spezialangriff beschleunigen
Egoperspektive Kupplung

kriechen, herumtasten, schwingen

SKI ALPIN
©owasis @ ow

GENRE: Sport  pusLIsHER: RTL Playtainment  pemo-QuaLiTaT: Sehr gut

SKI RACING
©owie @owss @ ow

GENRE: Sport  puBLISHER: Kochmedia  bemo-quauiTAT: Sehr gut

Gewahrleistungshinweis: Benutzung der CDs/DVD auf eigene Gefahr! Fiir eventuelle Schaden, die durch die Verwendung dieser CDs/DVD entstehen, tibernehmen wir keine Haftung.
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SPLINTER CELL 3

| e Sam Fischer schleicht wieder, mit neuen
Z r Q Specialmoves und noch mehr Entscheidungs-
freiheit — genialer Koop-Modus inklusive.

CHRONICLES OF RIDDICK

pio Driickende Knast-Atmosphére und coolere
@ Spriiche als der Duke: Helfen Sie Richard B.
— Riddick beim Ausbruch aus Butcher Bay.

PIRATES!

£ pe Hisst die Totenkopf-Flagge, der Kurs steht
Q Q auf Spielspal3! Die Neuauflage des C64-
Klassikers verspriiht Freibeuter-Flair.

ARMIES OF EXIGO

Drei Parteien, zwei Ebenen, ein klasse Titel:
Q ( Ungarische Entwickler kopieren fir ihr Spiel
gnadenlos bei WarCraft & Co. — mit Erfolg.




SZENE
GERUCHTE

In Age of Empires 3 werden Sie unter anderem
bertihmte Schlachten der Antike nachspielen.

Mona Lisa ohne
Petra Maria

Gestatten, Petra Maria mein
Name. Ich bin weiblich. Ich
spiele Computer- und Video-
spiele. Auch solche, in
denen sich Frauen in
knapper Bekleidung
und in Stéckelschuhen mit Mannern prigeln. Und
ich spiele Programme, in denen man, wenn man
denn mochte, Passanten (auch weiblichen) mit
einem Baseballschl&ger auf den Pelz riicken kann.
Und ich sehe weder in Tekken noch in GTA: San
Andreas eine Unterdrlickung der Frau.

Das und noch viel mehr erzahlte ich neulich der
Mona Lisa. Die kennen Sie vielleicht nicht nur aus
dem Louvre, sondern auch aus dem ZDF. Dahinter
verbirgt sich ndmlich ein Frauenmagazin. Das
brachte neulich im Zuge des momentan total hip-
pen Spiele-Priigelns einen Bericht tiber das angeb-
liche Steinzeitbild der Frauen in Computer- und Vi-
deospielen [ WWW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [NFEH . Als
Frau vom Fach wurde auch ich gefragt, aber meine
AuBerungen waren wohl nicht steinzeitlich genug,
um die gewinschte Wirkung der Sendung zu unter-
mauern. Man strich mich aus dem Beitrag. Hatte ich
lieber mal auf die bdse virtuelle M&nner-Welt ge-
schimpft. Dann wére ich im Fernsehen gewesen.
Beim néchsten Mal weil? ich es besser.

Petra Schmitz, Redakteurin
petra@gamestar.de

ZAHL DES MONATS

198

Minuten benétigte angeblich der Spieler David
Gibbons nur, um sich durch Half-Life 2 zu ballern.

AGE OF EMPIRES 3

Historisches Comeback: Mittlerweile
steht so gut wie fest, dass die Ensemble
Studios am dritten Teil der Age of Empi-
res-Serie arbeiten. Anfang Oktober plau-
derte der polnische Publisher CD Projekt
in einer Pressemitteilung aus, dass sie in
unserem Nachbarland kiinftig die Spiele
von Microsoft vertreiben werden, als
Beispiele nannte die Firma Dungeon Sie-
ge 2 und eben Age of Empires 3. Kurz dar-
auf erweiterten die Ensemble Studios ih-
re Homepage um eine Vorschaltseite.
Diese zitiert historische Ereignisse wie
»1200 vor Christus — Der Krieg um Troja«
und kiindigt an, dass das Warten bald
ein Ende habe. Mehrere Hinweise
sprechen dafiir, dass Age of Empires 3
der mit Abstand umfangreichste Teil der
Echtzeit-Strategie-Reihe wird. Das altes-
te historische Ereignis, das bislang auf
der Vorschaltseite veréffentlicht wurde,
behandelt die Vereinigung des voranti-
ken Volks der Sumerer im Jahr 2300 vor
Christus. Ein amerikanisches Spielema-
gazin enthiillt in der Januar-Ausgabe
auflerdem eine aktuelle Illustration zum
Spiel, das die Kolonisierung Amerikas
zeigt. Mit ersten konkreten Infos
rechnen wir bereits im Januar.

O WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

JADE EMPIRE PC-VER-
SION WAHRSCHEINLICH

Unsere Kollegen von GamePro brachten
gute Nachrichten von ihrem Vor-Ort-Be-
such bei Bioware (Knights of the Old Re-
public) mit: Firmenchef Ray Muzyka ver-
riet GamePro-Chefredakteur André
Horn, dass man ernsthaft tiber eine PC-
Version des Xbox-Rollenspiels Jade
Empire nachdenke. Bioware wolle es
gern machen, erste Gesprache mit

g3
o
s 2

Publisher Microsoft seien bereits positiv
verlaufen. Jade Empire spielt im antiken
Japan und verknipft klassische
Rollenspiel-Elemente in Bioware-Tradi-
tion mit einem innovativen Martial-
Arts-Kampfsystem. Die Xbox-Version
soll bereits im Marz erscheinen, eine
ausfiihrliche Angespielt-Preview lesen
Sie in der kommenden GamePro-Ausga-
be (ab 30.12.2004 am Kiosk).

] WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

Jade Empires: Innovatives Fernost-Rollenspiel.

HALF-LIFE 2 NEUER
MULTIPLAYER-MODUS

Der kiirzlich nachgeschobene Death-
match-Modus war anscheinend erst der
Anfang: Wie Valve-Entwickler Adrian Fi-
nol gegeniiber Fans bestéatigte, arbeiten
die Programmierer bereits an neuen Er-
weiterungen zu Half-Life 2. So will Valve
zunidchst Gordon Freemans berithmtes
Brecheisen und den Betdubungsstab der
Combine-Polizisten in die Deathmatch-
Karten einbauen. Aufierdem verriet
Adrian, dass Valve auch an zusatzlichen
Karten und sogar an einem neuen Mul-
tiplayer-Modus bastelt. Worum es sich
dabei handelt, behielt der Entwickler
allerdings fiir sich. Auf unserer Websei-
te GameStar.de halten wir Sie tiglich
uber Neuigkeiten auf dem Laufenden.

O] WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:
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Der Nachfolger von Alarmstufe Rot 2 soll in Schlacht-um-Mittelerde-Grafik erstrahlen.

COMMAND & CONQUER
ALARMSTUFE ROT 3

Mittelerde ist gerettet, bald kdmpfen Sie
wieder auf der Erde: Electronic Arts’ Paci-
fic-Studio hat mit der Entwicklung eines
neuen Command & Conquer-Spiels begon-
nen. Das verriet Mark Skaggs, Produk-
tionsleiter von Schlacht um Mittelerde, in
einem Newsletter an Community-Mit-
glieder. Der neue Titel soll im Alarmstufe-
Rot-Universum spielen. Mark kehrt damit
zuriick zu seinen Wurzeln: Sein erstes
Werk als ausfiihrender Produzent fiir die
Command & Conquer-Serie war Alarmstu-
fe Rot 2. Der dritte Teil der Echtzeitstrate-
gie-Serie soll wie Command & Conquer Ge-
nerile und Schlacht um Mittelerde die Sa-
ge-Grafikengine verwenden. Allerdings
wollen die Entwickler die Technik gehorig
aufbohren. Mit weiteren Infos zum Spiel
hielt sich Mark noch zurtick. Wir rechnen
damit, dass Alarmstufe Rot 3 frithestens
Weihnachten 2005 erscheint.

) WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

VAMPIRE 2 FAN-PATCH

Was die Entwickler nicht auf die Reihe
kriegen, erledigen engagierte Fans:
Vampire 2-Spieler haben eigenhandig ei-
nen inoffiziellen Patch programmiert,
der einige grobe Bugs des Action-Rollen-

GAMESTAR NEWSTICKER

spiels behebt. So bekommen Sie jetzt
auch dann Pistole und Dietrich, wenn
Sie das Tutorial abbrechen. Aufierdem
haben die Freizeit-Entwickler viele Dia-
log- und Logikfehler entfernt. Wann in-
des endlich der erste offizielle Patch
erscheint, wollte uns weder Entwickler
Troika noch Publisher Activision sagen.
(] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

GAMESTAR-BLOG

Fragen, die die Welt bewegen: Warum
liegt Kunstblut im Klo der GameStar-Red-
aktion? Was haélt Gunnar Lott von Weih-
nachtsliedern? Welches Bier trinkt Heiko
Klinge am liebsten? Die Antworten finden
Sie seit Ende November im neuen Redak-
tions-Tagebuch auf GameStar.de (Rubrik
Aktuell/Blog). Ob Spannendes und Absur-
des aus dem Redaktionsalltag, Buchemp-
fehlungen, U-Bahn-Anekdoten oder Muf-
fin-Rezepte: Im Blog lesen Sie, was die Ga-
meStar-Mannschaft aufier Spielen noch
so beschéftigt. Ein Besuch lohnt sich!

O] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

BPJM WIRD 50

Die Bundespriifstelle fiir jugendgefahr-
dende Medien feierte Anfang Dezember
ihr 50-jahriges Jubildum. Aus diesem An-
lass diskutierte die Bundesfamilienminis-

NEWS Aktuell

iktuell | GameStar.de Premium - one click ahead - Mozilla Firefox

e Llesezeichen Extras Hife

2 [ hetpsifpremium, gamestar defaktuelftiogipastii110 I [
I Startseite

% Donnerstag, 09. Dezember 2004

Feed Selbstmast unterm Tannenbaum

\Feed von Markus Scherdtel = 15:59 - Kommentare (43) : Permalink

Gestern war IDG-Weihnachtsfeier. Immer nett, mit den Kollegen der

inder 2uplaudem, nicht iber Spiele. Jetzt weils
Assistentin Isa, dass in Russland gerne mal halbe Hhner in der Kohlsuppe

und ich weils dber die Plane van Herrn Graf Bescheid.
Blid an so einer Weilnachtsfeier ist nur die Buffet-Fresserei. Kiar, man muss alles
mal probieren und hat am Schiuss von allem etwas und viel 2u viel gefuttert.
Trotzdern bleibt das Gefuhl zuriick, keine richtige Mahizeit gehabtzu haben... waren
Ja nur so Kleine Partionchen (aber halt zehn). Und dann gab's natirlich auch noch
Nachtisch. BIod: Der feige Herr Miethe hat sich nach seiner Selbstmast mit
angeblichen Magenschmerzen verzagen und ich musste sein nicht unethebliches
Bierpensum fur ihn mitirinken (zusatzlich 2u meinem eigenen, versteht sich). Jetzt
ist mir schlecht und mir graut vor der néchsten Weihnachtsfeier.., Danke, Uwe. Ach
Ja, die Kollegen Kiinge und Siegismund haben sich auch am isiert

Dezember 2004 »
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EPOSTS

Schoki macht high, besonders...
Heika Kinge (22 Kommertarz)

Langes Ding!
Dirk Steiger (16 Kemmertare)

Ihr Kinderlein kommet - wie...
Anita Thiel (5 Kommentare)

Wo so Kopfe wegfliegen
Fetra Schmitz (22 Kommertare)

Selbstmast unterm Tannenbaum
Markus Schwerctel (43 Kommentars)

Lostin Hell
Fetra Schmitz (10 Kommertare)

Abt. Coole Designer
Petra Schmitz (12 Kommertare)

| Xmas Songs are the Devil's Work ~ 4 N
| Ruinnar | o (54 Weommartara) r . £

GameStar-Blog: Geschichten von der Verlags-Weihnachtsfeier.

terin Renate Schmidt unter Leitung des
ehemaligen GameStar-Chefredakteurs
Jorg Langer mit vier GameStar-Lesern
(Anja Griinheid, 17; Christian Herse, 16;
Laura Moritz, 13; Manuel Werner, 14) iiber
die Gewalt in Medien. Christian erzahlte,
dass ihn die negativen Berichte tiber Spie-
le im Fernsehen ziemlich aufregen. Die
Ministerin kiindigte an, das aktuelle Ju-
gendschutzgesetz 2006 tiberarbeiten zu
wollen. Dabei klang durch, dass sie es fiir
nicht weitgehend genug halt - die anwe-
senden Jugendlichen waren allerdings
anderer Meinung. Frau Schmidt stellte
klar, dass die Verantwortung letztlich bei
den Eltern liegt. Erstaunlich: Als in der
Diskussion das Thema PEGI (die européi-
sche Alterseinstufung fiir Spiele) aufkam,
gab die Ministerin ihre Unkenntnis darii-
ber zu - und versprach, sich schlau zu ma-
chen. Derzeit tragen viele Spiele sowohl
das PEGI- als auch das USK-Logo, oft mit
unterschiedlichen Einstufungen. AT

Diskussion: Jorg Langer mit den Teilnehmern.

[  MAX PAYNE 3: Laut Internetgeriichten soll der Actiontitel am 17. Oktober 2005 fiir PC und Xbox erscheinen. Ein Sprecher von Take 2 Deutschland wollte

diese Info jedoch weder bestétigen noch dementieren. m
Releasetermin stehen laut Publisher Eidos noch nicht fest. [ [0

lenspiel angekiindigt. m

jetzt downloaden konnen. [m
der bereits erschienenen Black Isle Compilation 2: etwa 30 Euro. [V [
det, um die Songs seiner Erfolge kiinftig besser zu vermarkten. [
ein umfangreiches Mod-Kit fiir eigene Missionen und Erweiterungen. [YEH (0

balen Terrorismus. Wie tiberraschend... [0

SHELLSHOCK 67: Der indizierte Vietham-Shooter bekommt eine Fortsetzung. Titel oder gar ein
FANTASY EARTH: Die Final-Fantasy-Macher Square Enix haben fiir 2005 ein neues Online-Rol-
ROME: Creative Assembly will kiinftig regelmaRig neue Einheiten vertffentlichen. Den Anfang macht der Spartaner, den Sie bereits
BLACK ISLE: Der deutsche Publisher Avalon packt alle Baldur’s Gate- und Icewind Dale-Spiele plus Addons in eine Sammlung. Preis
ELECTRONIC ARTS: Der Spieleriese hat ein eigenes Musiklabel namens Next Level Music gegriin-
MEDAL OF HONOR: Pacific Assault: Auf der Homepage des Ego-Shooters finden Fans seit kurzem
CONFLICT: GLOBAL TERROR: Der ndchste Teil der Conflict-Serie beschaftigt sich mit dem glo-
THE FALL: Entwickler Silver Style arbeitet bereits am ersten Addon zum kurzlich erschienenen Endzeit-Rollenspiel. [0
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Zeit-lose Spiele

Stellen Sie sich vor, Sie wollen
ein Haus bauen. Der Keller wird
professionell ausgeschachtet,
liebevoll ziehen Sie die
Wande hoch. Doch
dann, gut einen
Monat vor Weih-
nachten, Gber-
kommt Sie die heillose Panik: Schwiegermutter will
Heiligabend im neuen Wohnzimmer feiern — und
das ist noch nicht fertig! Uberstiirzt kippen Sie alle
Ziegel und Bretter auf einen Haufen und schustern
in néchtlichen Uberstunden die gute Stube zusam-
men. Die ist dann natiirlich zugig, Wasser tropft
von der Decke, und zudem droht permanent der
Einsturz. Schwiegermama ist nicht erfreut...

So &hnlich wie bei unserem fiktiven Hausbau
missen die Entwickler von Silver Style an ihrem
Rollenspiel The Fall gearbeitet haben: Fast zwei
Jahre lang bastelten die Berliner ein viel verspre-
chendes Rollenspiel mit innovativen Ideen. Doch
dann nahte Weihnachten, und The Fall wurde An-
fang November einfach rausgehauen. Prompt war
die Verkaufsversion unspielbar verbuggt. Beson-
ders bemerkenswert: Schon vor dem Releaseda-
tum kam der erste Patch, drei weitere folgten
innerhalb der ersten zwei Wochen. Optimisten se-
hen so was als Zeichen fiir guten Support, ich da-
gegen sage: Leute, nehmt Euch Zeit! Ihr ruiniert
nur euren Ruf (und den der ganzen Branche). Und
jetzt bitte nicht die Standardausrede: »Wir mus-
sten bis Weihnachten fertig werden!« Gute Spiele
kann man auch im Sommer verkaufen, siehe Bliz-
zard und viele andere. Ist doch schade, wenn man
die Anstrengungen von zwei Jahren mit hirnrissi-
gen Marketingentscheidungen an die Wand fahrt.

Mick Schnelle, Redakteur
mick@gamestar.de

ACT OF WAR

Explosionen in London, Washington und
San Francisco: Originalgetreu nachmo-
dellierte Stadte sind die Schlachtfelder
des Echtzeit-Strategiespiels von Eugen
Systems (The Gladiators). Sémtliche
Gebadude konnen Sie dabei zerstoren, ob
Weifies Haus oder Buckingham Palace.
Die Techno-Thriller-Story von Act of War
stammt aus der Feder von Bestseller-Au-
tor Dale Brown, 45 Minuten Filmsequen-
zen mit echten Schauspielern sollen die
Geschichte niveauvoll erzahlen. Bei einer
ersten Priasentation hat uns vor allem die
spektakuldre Grafik beeindruckt, spiele-
risch wirkt Act of War eher konventio-
nell, wenn auch durchdacht. So haben al-
le 90 realen und futuristischen Einheiten
der drei Parteien echte Sichtlinien, viele
verfiigen iiber mehrere Feuermodi. Der
Shield-Mech ballert zum Beispiel entwe-
der mit einer Gatling-Kanone oder mit
Anti-Panzer-Raketen. Bis zum Release im
Marz wollen die Entwickler vor allem
noch am Balancing arbeiten.

(] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

(] HOTLINE: (0190) 771 883 1,24 a/MIN.

FIRST TO FIGHT

»If there’s something strange and it
don’t look good, who you gonna call?«
Nein, nicht die Ghostbusters. Heutzuta-
ge miissen als erstes die Marines ran. In
First to Fight, dem Taktik-Shooter von
Destineer, befehligen Sie ab Anfang
2005 drei Marines durch Beirut, um liba-
nesische Dissidenten zu bekdmpfen.
Uber ein simples Menti erteilen Sie den
Ménnern Kommandos wie »Vorriicken!«
oder »Tiir 6ffnenl«. Ein Soldat sichert da-
bei stets nach hinten, zwei die Seiten,
und Sie als Anflihrer gehen nach vorne.
Der Clou ist das Moralsystem: Soldaten

und Gegner bekommen Angst, wenn ein
Plan schief 1duft, Kameraden verletzt
werden oder Granaten einschlagen. So-
bald Sie also einen Cobra-Hubschrauber
oder Abrams-Panzer zur Unterstiitzung
anfordern, ergreifen die Rebellen mitun-
ter die Flucht oder lassen sich verhaften.
[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

[J HOTLINE: (0190) 824 879 1,86 a/MIN.

First to Fight: Vier Marines kdmpfen sich durch Beirut.

DIE SIMS 2
WILDE CAMPUS-JAHRE

Studenten liegen ihren Eltern auf der
Tasche, haben nur Partys im Kopf und
kriegen dann vor wichtigen Priifungen
Muffensausen - all diese Klischees
bedient das erste Addon fiir Die Sims 2.
In Wilde Campus-Jahre begleiten Sie die
Sims an die Universitat. Dort feiern sie
Feste, griinden Bands oder treten
Studentenvereinigungen bei. Wer vor
lauter Sozialleben keine Zeit zum Lernen
hat, darf bei der Abschlussprifung sogar
schummeln. Erfolgreichen Absolventen
stehen vier neue Karrierepfade offen.
Anfang 2005 sollen Sie sich bei
Electronic Arts immatrikulieren kénnen.
O] WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

[J HOTLINE: (0221) 975 821 11  STANDARDGEBUHREN
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STALKER

Schlechte Nachrichten fiir Fans des Ego-
Shooters Stalker: Angeblich ist das Spiel
bei weitem nicht so weit fortgeschritten
wie gedacht. Das berichten zumindest
ukrainische Spiele-Journalisten, die zu
Besuch beim Entwickler GSC Gameworld
in Kiew waren. Zwar sei das riesige Spiel-
gebiet schon komplett und sehr hiibsch,
die Quests allerdings noch eher unfertig.
Die angekiindigten Gesprache mit ande-
ren Stalkern wiirden ebenfalls nur rudi-
mentdr funktionieren. Beim Publisher
ist man dagegen zuversichtlich: Laut
THQ soll Stalker wie geplant im Mai 2005
erscheinen - wir sind gespannt.

O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

[ HOTLINE: (0190) 505 511 0,62 a/MIN

UEFA
CHAMPIONS LEAGUE

EA Sports schreibt Geschichte: Die Flief3-
band-Entwickler werden mit UEFA Cham-
pions League im Januar die erste Fufiball-
Simulation mit Story-Modus verdffentli-
chen. In insgesamt 50 Missionen kicken
Sie sich mit Ihrem Lieblingsteam vom
letzten Saisonspiel der jeweiligen Landes-
liga bis zum grofien Finale im Atatiirk-
Stadion von Istanbul. Mal mtussen Sie mit
einer bestimmten Formation spielen, mal
ab der 65. Minute mit neun Mann eine
1:0-Fihrung verteidigen. Wer mag, kann
die komplett lizenzierte Champions
League selbstverstandlich auch Story-los
gewinnen. Bei einem Probespiel haben
uns die spielerischen Neuerungen gegen-
iber Fifa 2005 schon sehr gut gefallen:
Das Freistof3-System wirkt durchdachter,
Schiedsrichter machen auch Fehler.

] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:
[J HOTLINE: (0221) 975 821 11 STANDARDGEBUHREN

PANZERS
PHASE TWO

Fleif}ige Ungarn: Bei Stormregion in Bu-
dapest arbeitet man nach dem hervorra-
genden Panzers an der Fortsetzung Pan-
zers — Phase Two. Das Echtzeit-Taktik-
spiel ist kein echter Nachfolger, sondern
eher ein Panzers 1,5. Wieder kdmpfen Sie
im Zweiten Weltkrieg, diesmal auch auf
den Schlachtfeldern Afrikas und Italiens
—komplett mit historischen Gefechten.
Aufierdem sind als versteckte Bonus-
missionen Auftrage im ehemaligen
Jugoslawien geplant. Die Entwickler
versprechen zudem rund 20 neue Einhei-
ten, etwa den Flammpanzer 1. Grof3e Ge-
baude wie Festungen oder Palaste sollen
Sie mit genug Feuerkraft zerstéren kon-
nen. Aulerdem soll der ohnehin schon
umfangreiche Multiplayer-Modus wei-
ter ausgebaut werden.

] WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

[ HOTLINE: (01805) 266 299 0,12 o/MIN.
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World Racing 2: Unter anderem kurven Sie mit AMG-Luxusmodellen und Volkswagen durch Miami.

>

Aktuell

Panzers — Phase Two: Die Panzerschlachten
toben auch in Wiistengebieten und Italien.

WORLD RACING 2

Langsam verweht der Auspuffqualm
von Need for Speed Underground 2, GTR
oder Flatout, da steht mit World Racing 2
von Synetic schon das nichste Rennspiel
an. Unter anderem kurven Sie darin
durch Italien, Hawaii und Miami. Wer
mag, verschonert Karossen der Tuning-
Schmiede AMG und von VW wie in der
Konkurrenz von Electronic Arts mit
grof3flachigen Aufklebern, so genannten
Vinyls. Die Strecken von World Racing 2
sollen etwas schneller und breiter aus-
fallen als im Vorgénger, den Realismus-
grad (Fahrphysik, Schadensmodell)
dirfen Sie in vier Stufen regulieren.
Statt gegen die diimmlichen Idealli-
nien-Sklaven aus dem ersten World
Racing sollen Sie jetzt gegen rund
zwolf individuelle Piloten mit rich-
tigen Charaktereigenschaften an-
treten, die je nach Naturell aggressiv N
oder zurtickhaltend agieren. Einen
davon wiahlen Sie als Thren Helden;
Fahrerin Isabell wurde zum Beispiel
einem echten Fotomodell nach-
empfunden. Wenn alles klappt,
koénnen Sie im Sommer 2005 den
Zindschliissel umdrehen.

O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:
[ HOTLINE: (01805) 835 426 37 0,12 a/MIN.
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SACRED UNDERWORLD

Was erwarten Sie vom Addon zu einem
Action-Rollenspiel? Genau: mindestens
zwei neue Charaktere, zusatzliche Geg-
nertypen und massenhaft Gegenstande.
All das will Ascaron mit Sacred Under-
world liefern. Darin stromern Sie mit
Zwerg oder Damonin durch Ancaria. Bei-
de erproben ihre Fahigkeiten an rund 30
frischen Gegnertypen, die in der um et-
wa 40 Prozent vergrofRerten Spielwelt
herumlungern. Nett: Bis zum 2. Januar
konnen Sie Ihre Idee fiir eine spannende
Nebenquest an Ascaron schicken. Im

1. Quartal 2005 soll Sacred Underworld
zum Preis von rund 30 Euro erscheinen.
00 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

[] HOTLINE: (0190) 824 879 1,86 a/MIN

EMERGENCY 3

Alarm im Ponyhof: Das Géstehaus brennt,
und den Pferdchen sengt es schon die
Mahnen an! Kein Problem fiir die Game-
Star-Betriebsfeuerwehr. Ein Loschzug
spritzt in die Flammen, und ein Notarzt
kiimmert sich um die leichten Rauchver-
giftungen. Sie merken, eine fast fertige
Version des Strategiespiels Emergency 3
hat uns schon méchtig Spaf gemacht. In
20 Missionen - von einer eher 6den Ver-
kehrskontrolle bis hin zu einem spektaku-
laren Industriebrand — kommandieren
wir Feuerwehr, Polizei, Sanitdter und
Technisches Hilfswerk. Nur gute Koordi-
nation und Planung fithrt zum Erfolg, ein
Feuerwehrtaucher ist fiir Lawinenopfer
keine grofe Hilfe. Die 3D-Grafik wirkt be-
reits recht hiibsch, nur das Loschwasser
hat man schon mal spritziger gesehen. Er-
scheinen soll Emergency 3 im Januar 2005.
] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

[ HOTLINE: (0190) 824 879 1,86 o/MIN.

STILL LIFE

Finf Tote in Chicago und keine Spur des
Serienmorders — FBI-Agentin Victoria
McPherson sitzt tief in der Bredouille. Im
Krimi-Adventure Still Life von Microids
rollen Sie als Victoria einen 75 Jahre alten
Fall ihres Grof3vaters Gus erneut auf, um
die aktuelle Mordserie aufzuklaren. Im
Spiel wechseln Sie deshalb standig zwi-
schen dem modernen Chicago und dem
Prag der 20er-Jahre, wo Sie die Rolle von
Gus uibernehmen. Mit moderner FBI-Aus-
ristung oder den beschrinkten Mitteln
des Opas suchen Sie Tatorte ab und si-
chern Spuren. Die Gesprache mit Kollegen
und Verdéchtigen sind in der englischen
Fassung sehr gut gelungen und strotzen
vor Cop-Klischees. Sie entscheiden sich
flir eine distanzierte oder personliche Ge-
sprachsfiihrung. Die Fahndung soll im

1. Quartal 2005 starten. AV 474 475
] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

[J HOTLINE: 040/41 30 960 ~ STANDARDGEBUHREN

Bewegen

Emergency 3: Beim Brand im Ponyhof retten wir Reiter und Pferde, die der Notarzt vor Ort versorgt.

Still Life: Im Schwarzlicht entdecken Sie Hinweise.

GameStar 212005
Geheimtipp des Monats

STAR WOLVES (xaow)

Korrupte Politiker, Giberméachtige Konzerne und
durchgeknallte Rebellen-Roboter — das Welt-
raum-Rollenspiel Star Wolves vereint nahezu al-
le Zukunfts-Klischees. Umso ungewdhnlicher ist
dafiir das Spielprinzip: Als Anfiihrer einer Gruppe
von bis zu sechs Kopfgeldjégern jetten Sie von
Planet zu Planet, jagen Piraten und treiben Han-
del. Oder Sie erftllen Missionen und stocken so
das Credit-Konto auf, um Ihre kleine Raumschiff-
Flotte auszubauen und aufzuriisten. Die Gefechte
sollen extrem taktisch ausfallen, wer Formationen
und Spezialfahigkeiten seines Teams richtig ein-
setzt, soll sogar (iberméchtige Kampfkreuzer
schlagen kénnen. In Russland ist Star Wolves
bereits im Handel, die komplett eingedeutschte
Fassung soll Ende Februar erscheinen.

[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [YIeg]
[J HOTLINE: (02421) 407 970  STANDARDGEBUHREN

Star Wolves: Kopfgeldjager kdmpfen im All.

GameStar Februar 2005




NEWS Aktuell

FRAGE DES MONATS DEZEMBER

»Was halten Sie von der Online-Registrierung von Half-Life 22«

Will nicht iberwacht
werden:

Egal, bin immer
online:

erceBNIs: Uber die Hélfte
der Leser fiihlt sich
durch die Uberwachung
bevormundet. Zudem
kénnen immerhin 17
Prozent Half-Life 2 nicht
spielen (kein Internet).

B |

1—Okay, um Raub-
kopien zu verhindern:

Schlecht, habe
kein Internet:

Quelle: GameStar-Mitmachkarten 01/2005.

Platz Spiel Genre Publisher / Entwickler Testin  Wertung USK-Freigabe  Bester Preis  Anbieter
1 Half-Life 2 Ego-Shooter Vivendi / Valve 01/05 93 18 o 41,99 www.saturn.de
2 Joint Ops: Escalation Ego-Shooter-Addon EA / Novalogic INEU'S 92 16 024,99 www.gameworld.de
3 The Chronicles of Riddick Ego-Shooter Vivendi / Starbreeze INEUNS 91 18 139,99 www.pcfun.de
4 GTR Rennspiel 10tacle / Simbin 12104 91 ohne Beschr. 143,99 www.ble-computer.com
5 Medal of Honor: Pacific Assault ~ Ego-Shooter EA / EA Pacific 01/05 90 18 054,99 www.gameworld.de
6 Pro Evolution Soccer 4 Sportspiel Konami / Konami Tokyo 01/05 90 ohne Beschr. o 41,00 Www.computeruniverse.net
7 Siedler 5 Aufbau-Spiel Ubisoft / Blue Byte 01/05 89 6 046,99 www.softunity.net
8 Madden 2005 Sportspiel EA Sports / EA Sports 12/04 88 ohne Beschr. 049,99 www.ble-computer.com
9 Vampire 2 Rollenspiel Activision / Troika 01/05 87 16 039,99 Www.computeruniverse.net
10 Schlacht um Mittelerde Echtzeit-Strategie EA / EA Pacific 01/05 86 12 o 49,99 www.gameworld.de
1 Star Wars Battlefront Ego-Shooter LucasArts / Pandemic 12104 86 16 037,99 www.game-and-fun.de
12 Flatout Rennspiel Empire / Bugbear 01/05 85 12 044,99 www.gameworld.de
13 NBA Live 2005 Sportspiel EA Sports / EA Sports 01/05 85 ohne Beschr. 0 49,99 Www.computeruniverse.net
14 Tony Hawk’s Underground 2 Sportspiel Activision / Neversoft 01/05 85 12 033,49 www.game-and-fun.de
15 Top Spin Sportspiel Atari / Power and Magic 12104 85 ohne Beschr. 0 45,99 www.game-and-fun.de
16 Need for Speed Underground 2 Rennspiel EA/EA 01/05 84 ohne Beschr. 0 44,49 www.ble-computer.com
17 Prince of Persia 2 3D-Action Ubisoft / Ubisoft Montreal 01/05 83 16 @ 45,95 www.softunity.net
18 Spellforce: Shadow of the P. Strategie-Addon Jowood / Phenomic 01/05 83 12 129,99 www.softunity.net
19 Sid Meier’s Pirates! Action-Strategie Atari / Firaxis INEU'Y 82 ohne Beschr. 049,95 www.softunity.net
20 Armies of Exigo Echtzeit-Strategie Electronic Arts / Black Hole M 81 12 0 44,95 www.softunity.net

ONLINE-UMFRAGEN GAMESTAR.DE

»Hatten Sie beim Umstieg auf das Service Pack 2 Probleme?«

ERGEBNIS: Offenbar ver-
traut knapp die Halfte
der Leser Microsofts
neuem Service Pack
nicht und verzichtet
darauf. Bei einem Drit-
tel kam es sogar zu
mehr oder weniger gra-
vierenden Problemen.

Habe es nicht
installiert: 44%

Musste es sogar
deinstallieren: 10%

LESER-CHARTS DEZEMBER

Ja, vereinzelte Probleme: 12% Nein: 34%

VERKAUFS-CHARTS DEZEMBER

Pl?tzmm Sleﬁ(l s PI?HIII& Sleﬁl e »Spielen Sie die Vollversionen von PC-Spielezeitschriften?«
alf-Life alf-Life - .

2 (1) Dooms3 2 () DieSims2 ¥, V\g?hgtgster Kauf- Ja, das Eﬁft A ?gg ERGEBNIS: Mitnahmeef-

3 () FarCry(dt) 3 [ Siedler 5 grund: 570 wichtiger: SU%0 fekt statt echtem Kauf-
4 (3 Rome: Total War 4 MEO\ Need for Speed Underground 2 \7 grund: Knapp 60 Pro-
5 ME Need for Speed Underground 2 5 ME Schlacht um Mittelerde ' zent der Leser schauen
6 (8) Gothic2 6 ME Sid Meier’s Pirates! sich VoIIversmn_en an,
7 (5 WarCraft3 7 (5 Fifa2005 Kein der Rest ha; ke_m Int__er-
8 (0) Diablo?2 8 (3 FuRball Manager 2005 Interesse;  ©5s€ oder die Titel friiher
9 (4 DieSims2 9 (2 Rollercoaster Tycoon 3 Ja, nur Nein, habe Spiele 20% schon gespielt.

10 (7 Call of Duty 10 [ME\. Medal of Honor: Pacific Assault kurz: 19% frither gespielt: 20%

11 (1) Sacred 11 NER\ Vampire 2

12 (6) Dawn of War 12 [E. Die Sims Deluxe »Wie spielen Sie in Actiontiteln am liebsten?«

13 (20) Battlefield 1942 13 (6) Rome: Total War Ich schleiche Mittlere Distanz (z.B. :

14 (9 Counterstrike 14 MEW\ Siedler 5 (Limited Edition) lieber: 7% ‘ Pistole): 40% Eiﬁf:glzi'cﬁr;;?reepﬁaeée
15 (18) GTA Vice City 15 ME Prg Evolution .Soccer 4 auf Distanz, aber in

16 (17) Star Wars Battlefront 16 MEI\ Prince of Persia 2 Sichtweite, denn Pisto-

17 ME. Medal of Honor: Pacific Assault
18 [MEL\ Fifa 2005

19 &\ Counterstrike Source

20 (19) Knights of the Old Republic

Februar 2005 GameStar

17 ME\. Sherlock Holmes

18 ME\ Sid Meier’s Pirates! (Special Edition)
19 [EO\ Harry Potter 3

20 (10) Star Wars Battlefront

SATURN

Nahkampf:
14%
Keine Préferenz: 15%

Lange Distanz
(z.B. Sniper): 24%

len und Gewehre ha-
ben in Actionspielen
die Nase vorn. Nur 7
Prozent der Spieler ver-
zichten auf Gewalt.

Quelle: Umfragen auf GameStar.de
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NEWS

KOLUMNE

SLI: Statt Leistung
Immense Kosten?

Bei Schwergewichtsweltmeis-
tern im Boxen galt lange der
Spruch: They never come
back! Genau so ein Come-
back versucht jetzt Nvidia
mit der SLI-Technik (Scan
Line Interleaving), urspriinglich entwickelt von
3Dfx fur die damals einzig wirklich brauchbaren
3D-Beschleuniger Voodoo 2. Dabei werden zwei
Grafikkarten der Schwergewichtsklasse in einem
Rechner betrieben, um brutale 3D-Power ohne
Ende zu erzeugen. Heute wie damals erzeugt SLI
allerdings auch immense Kosten. SchlieRlich
mussen dafir gleich zwei der einzeln schon fast
unerschwinglichen High-End-Turbos gekauft
werden. Friiher wurden dafiir etwa 1.000 Mark
fallig, heute fiir zwei Geforce 6800 Ultra die glei-
che Summe in Euro. Zwar erlaubt Nvidia, auch
Mittelklasse-Karten vom Typ Geforce 6800 GT zu
koppeln (Kosten: etwa 460 Euro), aber: Welcher
Power-Freak will das schon? Wer so eine Technik
will, der will auch maximale Leistung.

Allerdings hat unser erster, mit Spannung erwar-
teter, Test der neuen SLI-Generation eher enttéu-
schende Ergebnisse gebracht: So war ein Duo aus
zwei Geforce 6800 Ultras im Schnitt nur wenig
schneller als eine einzelne ATl Radeon X850 XT
Platinum — aufer bei Doom 3. Aber man will ja
auch noch was anderes spielen. Zudem klappt der
Bi-Turbo bisher nicht automatisch bei allen Spie-
len. Fir jedes einzelne muss der Forceware-Trei-
ber speziell angepasst werden. Nvidia versucht
zwar das Problem zu l6sen, aber beim jetzigen
Stand gilt: SLI ist zwar extrem schnell, die Investi-
tion lohnt aber nur fiir Framerate-Jager, denen
fiir im Spiel kaum relevante Spitzenergebnisse die
Kohle vollig egal ist.

Michael Trier, Stellvertretender Chefredakteur
michael@gamestar.de

ACER FERRARI 3400

Feuerrot lackiert und mit dem gelben
Ferrari-Pferdchen geschmiickt, ist das
Acer Ferrari 3400 der Dressman unter
den Notebooks. Der Nachfolger des Fer-
rari 3200 glanzt mit einem starken Ath-
lon-64-Mobile-Prozessor von AMD und
dem flotten 3D-Beschleuniger ATI Mobi-
lity Radeon 9700 mit 128 MByte Video-
speicher — genug auch fiir aktuelle 3D-
Spiele. Allerdings werden Sie sich bei
der neuesten Generation wie etwa
Doom 3 oder Half Life 2 mit Auflésungen
bis maximal 1024 mal 768 Pixeln und
mittlerer Bildqualitat begniigen miis-
sen. Das 15-Zoll-Display 16st nativ mit
1400 mal 1024 Bildpunkten auf. Fur etwa
1.900 Euro gibt’s aufierdem 512 MByte
DDR333-Arbeitsspeicher, eine 80 GByte-
grofie Festplatte sowie einen DVD+Bren-
ner mit komfortabler Slot-In-Technik.
Damit entfallt das bei Notebooks oft
nervige Warten auf das Offnen der DVD-
Schublade. Ins Internet klinken Sie sich
uber Funk oder Kabel via DSL oder
Modem ein. Teil des Ferrari-Pakets ist ei-
ne Notebook-Maus im gleichen Design.
Unser Ersteindruck: Das Ferrari 3400
zieht alle Blicke auf sich, bringt genug
3D-Performance auch fiir Spieler und ist
solide verarbeitet. Ein Test folgt in der
nichsten GameStar-Ausgabe.

O WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

Notebook mit
Ferrari-Genen: das
Spiele-Notebook Acer

Ferrari 3400.

NVIDIA NFORCE 5

Nvidia greift bei den Mainboard-Chip-
sdtzen an: Im nachsten Jahr veroffent-
lichen die Geforce-Macher ihren ersten
Pentium-4-Chipsatz, den Nforce 5. Nach
unseren Informationen tibernimmt er
die Features des Athlon-64-Untersatzes
Nforce 4. Dazu soll auch SLI gehoren, al-
so der gleichzeitige Betrieb zweier Nvidia-
Grafikkarten auf einem Mainboard zur
Leistungssteigerung (siehe Test »A8N-
SLI Deluxe« im Hardware-Teil dieser
Ausgabe). Die Mainboard-Hersteller in
Taiwan haben bereits Nforce 5-Testver-
sionen erhalten. Fertige Boards erwar-
ten wir spatestens zur CeBit 2005.

[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

BENQ X730

Gemeinsam mit der BMW-Design-
abteilung entwickelte Benq die edle ka-
bellose Tastatur-Maus-Kombi x730. Die
Tastatur ist extrem flach und lésst sich
mit einem Griff sowohl in der Hohe als
auch im Neigungswinkel verstellen. Das
sieht gut aus und hilft Vielschreibern
bei Problemen mit Verspannungen und
Fehlhaltungen. Die beiliegende optische
Funkmaus tastet den Untergrund mit
sehr préizisen 800 dpi ab. Das x730-Set
kostet knapp 70 Euro.

O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

Edles Design:
Die ergonomische Maus-
Tastatur-Kombi Benqg x730
entstand in Kooperation mit BMW.
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IN LETZTER MINUTE: RADEON X800 XL

Kurz vor Redaktionsschluss schickte uns ATl den potenziellen Geforce-6800-GT-Killer: Die Radeon X800
XL hat volle 16 Pixel-Pipelines und taktet mit 400 MHz. Preislich geht ATl in die Offensive: mit 1.000 MHz
schnellen 256 MByte GDDR3-Speicher kostet die Radeon X800 XL gerade mal 330 Euro. Eine Geforce

330 Euro, 16 Pixel-Pipelines, 256 MByte Speicher — die Rade-
on X800 XL ist ein Schn&ppchen in der 3D-Oberklasse.

BENCHMARKS
Grafkikkarte

6800 GT gibt’s fiir das gleiche Geld nur
mit halb so viel RAM. Grund: Der R430-
Grafikchip der X800 XL entsteht im Platz
sparenden 110-Nanometer-Prozess, der
ohnehin aufwéndigere 6800 GT im 130-
Nanometer-Verfahren.

In unseren ersten Benchmarks mit einem
Pentium 4 HT/540 (3,2 GHz) auf dem In-
tel-Board D925XECV2LK mit 1,0 GByte
RAM verliert die Radeon X800 XL knapp
gegen die deutlich teurere Geforce 6800
GT mit 256 MByte. Sowohl in Far Cry als
auch in Doom 3 hat die Geforce die Nase
vorn. Half-Life 2 aber bleibt auch hier
eine ATI-Hochburg (siehe Benchmarks).
Fazit: Die X800 XL liefert Leistung satt und
ist bis 330 Euro konkurrenzlos — vorerst
aber nur fur PCl Express.

(HQ: mit 4xFSAA und 8xAF)

Radeon X800 XL Geforce 6800 GT

Half-Life 2 (1024x768 / 1280x1024 / 1600x1200) 88,4 /73,5/62,1 61,0/39,4/34,4
Half-Life 2 (HQ: 1024x768 / 1280x1024 / 1600x1200) 68,7/44,7/36,0 49,4/28,8124,6
Doom 3 (1024x768 / 1280x1024 / 1600x1200) 76,3/62,4/41,5 81,4/173,6/62,9
Doom 3 (HQ: 1024x768 / 12801024 / 1600x1200) 57,9/ 41,1/29,3 63,0/41,7/36,6
Far Cry (1024x768 / 1280x1024 / 1600x1200) 65,6 /56,2 /47,5 67,8/62,6/54,8
Far Cry (HQ: 1024x768 / 12801024 / 1600x1200) 54,1/39,3/30,6 58,9/48,4136,8

LOGITECH MX510
MIT 1.600 DPI

Gertlichten zufolge will Logitech im ersten
Halbjahr 2005 eine MX-Maus mit 1.600
dpi auf den Markt bringen. Die MX518,
eventuell auch G-Serie genannt, hat
wahrscheinlich zwei spezielle Tasten, mit
denen Sie die Abtastrate wahrend des
Spiels regeln. Das soll, nach im Internet
aufgetauchten Fotos, auch ohne Treiber
funktionieren. Preislich diirfte der neue
Nager ungefahr auf dem Niveau der
MX510 liegen - also bei rund 40 Euro.

) WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

HALF-LIFE 2
GEFORCE FX-BREMSE

Valve hat eine Leistungsbremse fiir Gefor-
ce-FX-Karten in Half-Life 2 einpro-
grammiert. Offenbar erfordert der Shooter
maximal 16 Bit genaue Shader. Bei Gefor-
ce-FX-Karten 1adt die Spiel-Engine aber
das 24-Bit-Profil. Weil FX-Chips lediglich
16 oder 32 Bit Prazision beherrschen, rech-
nen Sie dann mit vollen 32 Bit — die Folge
sind bis zu 50 Prozent weniger Frames. Ei-
ne praktikable Losung fehlt derzeit. Mog-
licherweise integriert Nvidia eine Ldsung
in einen der kommenden Treiber.

) WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:
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ZALMAN
VGA-KUHLER

Sind Sie larmende Grafikkarten-Lufter
leid? Der leise Vollkupferkiihler VF700-Cu
von Zalman kiithlt sowohl Grafikchip als
auch acht Speicherchips. Laut Hersteller
erreicht er dabei bis zu 15 Grad niedrigere
Temperaturen als der jeweilige Standard-
kiihler. Der VF700-Cu ist ab sofort fiir rund
30 Euro erhaltlich. Die weniger leistungs-
fahige Variante VF700-AlCu aus
Aluminium und Kupfer kostet etwa 25 Eu-
ro. Beide blockieren den ersten Steckplatz
neben der Grafikkarte. Achtung: Die
VF700-Kiihler sind inkompatibel zu Nvidi-
as Geforce-PCX-Serie. a
O] WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

Der Zalman VF700-Cu passt auf viele 3D-Karten.

KURZMELDUNGEN

NVIDIA SOUNDSTORM 2

Laut Nvidias CEO Jen-Hsun Huang bekommt der beliebte
Soundstorm-Chip einen Nachfolger. Soundstorm 2 soll
»ungewohnlich fiir Audio-Produkte« sein. Ob es sich dabei um
eine Onboard-Ldsung fiir Nforce-Chipsétze oder sogar um eine
Erweiterungskarte a la Audigy 2 handelt, ist noch nicht bekannt.

] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

RADEON X700 XT EINGESTELLT

ATl stoppt die Produktion des Radeon X700 XT. Offenbar war
die Ausheute zu gering — nur wenige X700-Modelle erreichten
475 MHz. AulRerdem wolle man Kapazitaten schaffen firr die
neuen X800-Versionen wie die Radeon X800 XL.

[0 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [YIER

TEAC MP3-PLAYER MP-2000

Der MP3-Player MP-2000 speichert auf der integrierten 5 GByte
grolRen Festplatte bis zu 2.500 Musikstiicke (wahlweise im
WMA-, MP3- oder 0GG-Format). Das 70 Gramm leichte USB-2.0-
Gerét steht ab sofort fiir knapp 290 Euro im Laden.

] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

ABIT FATALITY RADEON X800 XL

Der taiwanesische Grafikkarten-Hersteller Abit erweitert seine
Fatallty-Serie um Grafikkarten mit ATI-Chips: Die Fatallty X800
XL basiert auf dem gerade vorgestellten Radeon X800 XL und
wendet sich mit einem speziellen »0TES«-Kiihlsystem an Uber-
takter. Preise und Verfiigbarkeit stehen noch nicht fest.

[0 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

AUDIGY 4 PRO KOSTET 300 EURO
Im Dezember soll das neue Creative-Flaggschiff Soundblaster
Audigy 4 Pro auch in Deutschland erscheinen. Im fast 300 Euro

teuren Paket liegt unter anderem die Vollversion von Thief: De-
adly Shadows (GameStar-Wertung: 85).

[0 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [iH

ZWEITE AMD-FABRIK IN DRESDEN

Zwolf Monate nach der Grundsteinlegung besttickt AMD seine
zweite Prozessorfabrik in Dresden mit den ersten Fertigungsma-
schinen. In der FAB36 entstehen voraussichtlich ab 2006 neue
Athlon-64-Chips auf 300-mm-Wafern.

[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

ATI CATALYST 4.12 BETA

Der neue Radeon-Referenztreiber Catalyst 4.12 Beta behebt
Probleme mit Punkbuster-geschiitzten Gameservern und be-
schleunigt Half-Life 2. Die inoffizielle Version 4.12 steht derzeit
nur fur Windows XP im Internet zum Download bereit.

[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

NVIDIA FORCEWARE 70.90 BETA

Im Internet ist der inoffizielle Geforce-Referenztreiber Forceware
70.90 aufgetaucht. Er ist primar auf Half-Life 2 optimiert und
bringt erstmals das SLI-Profil fir den Valve-Shooter.

[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

OPEN OFFICE 1.1.4

Das kostenlose Office-Paket OpenOffice.org steht ab sofort in der
fehlerbereinigten Version 1.1.4 zum Download bereit. Je nach
Betriebssystem (Windows, Linux oder Mac OS X) wiegt der
Gratis-Download zwischen 70 und 80 MByte.

[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:




Zeit-lose Spiele

Stellen Sie sich vor, Sie wollen
ein Haus bauen. Der Keller wird
professionell ausgeschachtet,
liebevoll ziehen Sie die
Wande hoch. Doch
dann, gut einen
Monat vor Weih-
nachten, Gber-
kommt Sie die heillose Panik: Schwiegermutter will
Heiligabend im neuen Wohnzimmer feiern — und
das ist noch nicht fertig! Uberstiirzt kippen Sie alle
Ziegel und Bretter auf einen Haufen und schustern
in néchtlichen Uberstunden die gute Stube zusam-
men. Die ist dann natiirlich zugig, Wasser tropft
von der Decke, und zudem droht permanent der
Einsturz. Schwiegermama ist nicht erfreut...

So &hnlich wie bei unserem fiktiven Hausbau
missen die Entwickler von Silver Style an ihrem
Rollenspiel The Fall gearbeitet haben: Fast zwei
Jahre lang bastelten die Berliner ein viel verspre-
chendes Rollenspiel mit innovativen Ideen. Doch
dann nahte Weihnachten, und The Fall wurde An-
fang November einfach rausgehauen. Prompt war
die Verkaufsversion unspielbar verbuggt. Beson-
ders bemerkenswert: Schon vor dem Releaseda-
tum kam der erste Patch, drei weitere folgten
innerhalb der ersten zwei Wochen. Optimisten se-
hen so was als Zeichen fiir guten Support, ich da-
gegen sage: Leute, nehmt Euch Zeit! Ihr ruiniert
nur euren Ruf (und den der ganzen Branche). Und
jetzt bitte nicht die Standardausrede: »Wir mus-
sten bis Weihnachten fertig werden!« Gute Spiele
kann man auch im Sommer verkaufen, siehe Bliz-
zard und viele andere. Ist doch schade, wenn man
die Anstrengungen von zwei Jahren mit hirnrissi-
gen Marketingentscheidungen an die Wand fahrt.

Mick Schnelle, Redakteur
mick@gamestar.de

ACT OF WAR

Explosionen in London, Washington und
San Francisco: Originalgetreu nachmo-
dellierte Stadte sind die Schlachtfelder
des Echtzeit-Strategiespiels von Eugen
Systems (The Gladiators). Sémtliche
Gebadude konnen Sie dabei zerstoren, ob
Weifies Haus oder Buckingham Palace.
Die Techno-Thriller-Story von Act of War
stammt aus der Feder von Bestseller-Au-
tor Dale Brown, 45 Minuten Filmsequen-
zen mit echten Schauspielern sollen die
Geschichte niveauvoll erzahlen. Bei einer
ersten Priasentation hat uns vor allem die
spektakuldre Grafik beeindruckt, spiele-
risch wirkt Act of War eher konventio-
nell, wenn auch durchdacht. So haben al-
le 90 realen und futuristischen Einheiten
der drei Parteien echte Sichtlinien, viele
verfiigen iiber mehrere Feuermodi. Der
Shield-Mech ballert zum Beispiel entwe-
der mit einer Gatling-Kanone oder mit
Anti-Panzer-Raketen. Bis zum Release im
Marz wollen die Entwickler vor allem
noch am Balancing arbeiten.

(] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

(] HOTLINE: (0190) 771 883 1,24 a/MIN.

FIRST TO FIGHT

»If there’s something strange and it
don’t look good, who you gonna call?«
Nein, nicht die Ghostbusters. Heutzuta-
ge miissen als erstes die Marines ran. In
First to Fight, dem Taktik-Shooter von
Destineer, befehligen Sie ab Anfang
2005 drei Marines durch Beirut, um liba-
nesische Dissidenten zu bekdmpfen.
Uber ein simples Menti erteilen Sie den
Ménnern Kommandos wie »Vorriicken!«
oder »Tiir 6ffnenl«. Ein Soldat sichert da-
bei stets nach hinten, zwei die Seiten,
und Sie als Anflihrer gehen nach vorne.
Der Clou ist das Moralsystem: Soldaten

und Gegner bekommen Angst, wenn ein
Plan schief 1duft, Kameraden verletzt
werden oder Granaten einschlagen. So-
bald Sie also einen Cobra-Hubschrauber
oder Abrams-Panzer zur Unterstiitzung
anfordern, ergreifen die Rebellen mitun-
ter die Flucht oder lassen sich verhaften.
[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

[J HOTLINE: (0190) 824 879 1,86 a/MIN.

First to Fight: Vier Marines kdmpfen sich durch Beirut.

DIE SIMS 2
WILDE CAMPUS-JAHRE

Studenten liegen ihren Eltern auf der
Tasche, haben nur Partys im Kopf und
kriegen dann vor wichtigen Priifungen
Muffensausen - all diese Klischees
bedient das erste Addon fiir Die Sims 2.
In Wilde Campus-Jahre begleiten Sie die
Sims an die Universitat. Dort feiern sie
Feste, griinden Bands oder treten
Studentenvereinigungen bei. Wer vor
lauter Sozialleben keine Zeit zum Lernen
hat, darf bei der Abschlussprifung sogar
schummeln. Erfolgreichen Absolventen
stehen vier neue Karrierepfade offen.
Anfang 2005 sollen Sie sich bei
Electronic Arts immatrikulieren kénnen.
O] WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

[J HOTLINE: (0221) 975 821 11  STANDARDGEBUHREN
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STALKER

Schlechte Nachrichten fiir Fans des Ego-
Shooters Stalker: Angeblich ist das Spiel
bei weitem nicht so weit fortgeschritten
wie gedacht. Das berichten zumindest
ukrainische Spiele-Journalisten, die zu
Besuch beim Entwickler GSC Gameworld
in Kiew waren. Zwar sei das riesige Spiel-
gebiet schon komplett und sehr hiibsch,
die Quests allerdings noch eher unfertig.
Die angekiindigten Gesprache mit ande-
ren Stalkern wiirden ebenfalls nur rudi-
mentdr funktionieren. Beim Publisher
ist man dagegen zuversichtlich: Laut
THQ soll Stalker wie geplant im Mai 2005
erscheinen - wir sind gespannt.

O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

[ HOTLINE: (0190) 505 511 0,62 a/MIN

UEFA
CHAMPIONS LEAGUE

EA Sports schreibt Geschichte: Die Flief3-
band-Entwickler werden mit UEFA Cham-
pions League im Januar die erste Fufiball-
Simulation mit Story-Modus verdffentli-
chen. In insgesamt 50 Missionen kicken
Sie sich mit Ihrem Lieblingsteam vom
letzten Saisonspiel der jeweiligen Landes-
liga bis zum grofien Finale im Atatiirk-
Stadion von Istanbul. Mal mtussen Sie mit
einer bestimmten Formation spielen, mal
ab der 65. Minute mit neun Mann eine
1:0-Fihrung verteidigen. Wer mag, kann
die komplett lizenzierte Champions
League selbstverstandlich auch Story-los
gewinnen. Bei einem Probespiel haben
uns die spielerischen Neuerungen gegen-
iber Fifa 2005 schon sehr gut gefallen:
Das Freistof3-System wirkt durchdachter,
Schiedsrichter machen auch Fehler.

] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:
[J HOTLINE: (0221) 975 821 11 STANDARDGEBUHREN

PANZERS
PHASE TWO

Fleif}ige Ungarn: Bei Stormregion in Bu-
dapest arbeitet man nach dem hervorra-
genden Panzers an der Fortsetzung Pan-
zers — Phase Two. Das Echtzeit-Taktik-
spiel ist kein echter Nachfolger, sondern
eher ein Panzers 1,5. Wieder kdmpfen Sie
im Zweiten Weltkrieg, diesmal auch auf
den Schlachtfeldern Afrikas und Italiens
—komplett mit historischen Gefechten.
Aufierdem sind als versteckte Bonus-
missionen Auftrage im ehemaligen
Jugoslawien geplant. Die Entwickler
versprechen zudem rund 20 neue Einhei-
ten, etwa den Flammpanzer 1. Grof3e Ge-
baude wie Festungen oder Palaste sollen
Sie mit genug Feuerkraft zerstéren kon-
nen. Aulerdem soll der ohnehin schon
umfangreiche Multiplayer-Modus wei-
ter ausgebaut werden.

] WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

[ HOTLINE: (01805) 266 299 0,12 o/MIN.

Februar 2005 GameStar

World Racing 2: Unter anderem kurven Sie mit AMG-Luxusmodellen und Volkswagen durch Miami.

>
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Panzers — Phase Two: Die Panzerschlachten
toben auch in Wiistengebieten und Italien.

WORLD RACING 2

Langsam verweht der Auspuffqualm
von Need for Speed Underground 2, GTR
oder Flatout, da steht mit World Racing 2
von Synetic schon das nichste Rennspiel
an. Unter anderem kurven Sie darin
durch Italien, Hawaii und Miami. Wer
mag, verschonert Karossen der Tuning-
Schmiede AMG und von VW wie in der
Konkurrenz von Electronic Arts mit
grof3flachigen Aufklebern, so genannten
Vinyls. Die Strecken von World Racing 2
sollen etwas schneller und breiter aus-
fallen als im Vorgénger, den Realismus-
grad (Fahrphysik, Schadensmodell)
dirfen Sie in vier Stufen regulieren.
Statt gegen die diimmlichen Idealli-
nien-Sklaven aus dem ersten World
Racing sollen Sie jetzt gegen rund
zwolf individuelle Piloten mit rich-
tigen Charaktereigenschaften an-
treten, die je nach Naturell aggressiv N
oder zurtickhaltend agieren. Einen
davon wiahlen Sie als Thren Helden;
Fahrerin Isabell wurde zum Beispiel
einem echten Fotomodell nach-
empfunden. Wenn alles klappt,
koénnen Sie im Sommer 2005 den
Zindschliissel umdrehen.

O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:
[ HOTLINE: (01805) 835 426 37 0,12 a/MIN.
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SACRED UNDERWORLD

Was erwarten Sie vom Addon zu einem
Action-Rollenspiel? Genau: mindestens
zwei neue Charaktere, zusatzliche Geg-
nertypen und massenhaft Gegenstande.
All das will Ascaron mit Sacred Under-
world liefern. Darin stromern Sie mit
Zwerg oder Damonin durch Ancaria. Bei-
de erproben ihre Fahigkeiten an rund 30
frischen Gegnertypen, die in der um et-
wa 40 Prozent vergrofRerten Spielwelt
herumlungern. Nett: Bis zum 2. Januar
konnen Sie Ihre Idee fiir eine spannende
Nebenquest an Ascaron schicken. Im

1. Quartal 2005 soll Sacred Underworld
zum Preis von rund 30 Euro erscheinen.
00 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

[] HOTLINE: (0190) 824 879 1,86 a/MIN

EMERGENCY 3

Alarm im Ponyhof: Das Géstehaus brennt,
und den Pferdchen sengt es schon die
Mahnen an! Kein Problem fiir die Game-
Star-Betriebsfeuerwehr. Ein Loschzug
spritzt in die Flammen, und ein Notarzt
kiimmert sich um die leichten Rauchver-
giftungen. Sie merken, eine fast fertige
Version des Strategiespiels Emergency 3
hat uns schon méchtig Spaf gemacht. In
20 Missionen - von einer eher 6den Ver-
kehrskontrolle bis hin zu einem spektaku-
laren Industriebrand — kommandieren
wir Feuerwehr, Polizei, Sanitdter und
Technisches Hilfswerk. Nur gute Koordi-
nation und Planung fithrt zum Erfolg, ein
Feuerwehrtaucher ist fiir Lawinenopfer
keine grofe Hilfe. Die 3D-Grafik wirkt be-
reits recht hiibsch, nur das Loschwasser
hat man schon mal spritziger gesehen. Er-
scheinen soll Emergency 3 im Januar 2005.
] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

[ HOTLINE: (0190) 824 879 1,86 o/MIN.

STILL LIFE

Finf Tote in Chicago und keine Spur des
Serienmorders — FBI-Agentin Victoria
McPherson sitzt tief in der Bredouille. Im
Krimi-Adventure Still Life von Microids
rollen Sie als Victoria einen 75 Jahre alten
Fall ihres Grof3vaters Gus erneut auf, um
die aktuelle Mordserie aufzuklaren. Im
Spiel wechseln Sie deshalb standig zwi-
schen dem modernen Chicago und dem
Prag der 20er-Jahre, wo Sie die Rolle von
Gus uibernehmen. Mit moderner FBI-Aus-
ristung oder den beschrinkten Mitteln
des Opas suchen Sie Tatorte ab und si-
chern Spuren. Die Gesprache mit Kollegen
und Verdéchtigen sind in der englischen
Fassung sehr gut gelungen und strotzen
vor Cop-Klischees. Sie entscheiden sich
flir eine distanzierte oder personliche Ge-
sprachsfiihrung. Die Fahndung soll im

1. Quartal 2005 starten. AV 474 475
] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

[J HOTLINE: 040/41 30 960 ~ STANDARDGEBUHREN

Bewegen

Emergency 3: Beim Brand im Ponyhof retten wir Reiter und Pferde, die der Notarzt vor Ort versorgt.

Still Life: Im Schwarzlicht entdecken Sie Hinweise.

GameStar 212005
Geheimtipp des Monats

STAR WOLVES (xaow)

Korrupte Politiker, Giberméachtige Konzerne und
durchgeknallte Rebellen-Roboter — das Welt-
raum-Rollenspiel Star Wolves vereint nahezu al-
le Zukunfts-Klischees. Umso ungewdhnlicher ist
dafiir das Spielprinzip: Als Anfiihrer einer Gruppe
von bis zu sechs Kopfgeldjégern jetten Sie von
Planet zu Planet, jagen Piraten und treiben Han-
del. Oder Sie erftllen Missionen und stocken so
das Credit-Konto auf, um Ihre kleine Raumschiff-
Flotte auszubauen und aufzuriisten. Die Gefechte
sollen extrem taktisch ausfallen, wer Formationen
und Spezialfahigkeiten seines Teams richtig ein-
setzt, soll sogar (iberméchtige Kampfkreuzer
schlagen kénnen. In Russland ist Star Wolves
bereits im Handel, die komplett eingedeutschte
Fassung soll Ende Februar erscheinen.

[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [YIeg]
[J HOTLINE: (02421) 407 970  STANDARDGEBUHREN

Star Wolves: Kopfgeldjager kdmpfen im All.

GameStar Februar 2005
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FRAGE DES MONATS DEZEMBER

»Was halten Sie von der Online-Registrierung von Half-Life 22«

Will nicht iberwacht
werden:

Egal, bin immer
online:

erceBNIs: Uber die Hélfte
der Leser fiihlt sich
durch die Uberwachung
bevormundet. Zudem
kénnen immerhin 17
Prozent Half-Life 2 nicht
spielen (kein Internet).

B |

1—Okay, um Raub-
kopien zu verhindern:

Schlecht, habe
kein Internet:

Quelle: GameStar-Mitmachkarten 01/2005.

Platz Spiel Genre Publisher / Entwickler Testin  Wertung USK-Freigabe  Bester Preis  Anbieter
1 Half-Life 2 Ego-Shooter Vivendi / Valve 01/05 93 18 o 41,99 www.saturn.de
2 Joint Ops: Escalation Ego-Shooter-Addon EA / Novalogic INEU'S 92 16 024,99 www.gameworld.de
3 The Chronicles of Riddick Ego-Shooter Vivendi / Starbreeze INEUNS 91 18 139,99 www.pcfun.de
4 GTR Rennspiel 10tacle / Simbin 12104 91 ohne Beschr. 143,99 www.ble-computer.com
5 Medal of Honor: Pacific Assault ~ Ego-Shooter EA / EA Pacific 01/05 90 18 054,99 www.gameworld.de
6 Pro Evolution Soccer 4 Sportspiel Konami / Konami Tokyo 01/05 90 ohne Beschr. o 41,00 Www.computeruniverse.net
7 Siedler 5 Aufbau-Spiel Ubisoft / Blue Byte 01/05 89 6 046,99 www.softunity.net
8 Madden 2005 Sportspiel EA Sports / EA Sports 12/04 88 ohne Beschr. 049,99 www.ble-computer.com
9 Vampire 2 Rollenspiel Activision / Troika 01/05 87 16 039,99 Www.computeruniverse.net
10 Schlacht um Mittelerde Echtzeit-Strategie EA / EA Pacific 01/05 86 12 o 49,99 www.gameworld.de
1 Star Wars Battlefront Ego-Shooter LucasArts / Pandemic 12104 86 16 037,99 www.game-and-fun.de
12 Flatout Rennspiel Empire / Bugbear 01/05 85 12 044,99 www.gameworld.de
13 NBA Live 2005 Sportspiel EA Sports / EA Sports 01/05 85 ohne Beschr. 0 49,99 Www.computeruniverse.net
14 Tony Hawk’s Underground 2 Sportspiel Activision / Neversoft 01/05 85 12 033,49 www.game-and-fun.de
15 Top Spin Sportspiel Atari / Power and Magic 12104 85 ohne Beschr. 0 45,99 www.game-and-fun.de
16 Need for Speed Underground 2 Rennspiel EA/EA 01/05 84 ohne Beschr. 0 44,49 www.ble-computer.com
17 Prince of Persia 2 3D-Action Ubisoft / Ubisoft Montreal 01/05 83 16 @ 45,95 www.softunity.net
18 Spellforce: Shadow of the P. Strategie-Addon Jowood / Phenomic 01/05 83 12 129,99 www.softunity.net
19 Sid Meier’s Pirates! Action-Strategie Atari / Firaxis INEU'Y 82 ohne Beschr. 049,95 www.softunity.net
20 Armies of Exigo Echtzeit-Strategie Electronic Arts / Black Hole M 81 12 0 44,95 www.softunity.net

ONLINE-UMFRAGEN GAMESTAR.DE

»Hatten Sie beim Umstieg auf das Service Pack 2 Probleme?«

ERGEBNIS: Offenbar ver-
traut knapp die Halfte
der Leser Microsofts
neuem Service Pack
nicht und verzichtet
darauf. Bei einem Drit-
tel kam es sogar zu
mehr oder weniger gra-
vierenden Problemen.

Habe es nicht
installiert: 44%

Musste es sogar
deinstallieren: 10%

LESER-CHARTS DEZEMBER

Ja, vereinzelte Probleme: 12% Nein: 34%

VERKAUFS-CHARTS DEZEMBER

Pl?tzmm Sleﬁ(l s PI?HIII& Sleﬁl e »Spielen Sie die Vollversionen von PC-Spielezeitschriften?«
alf-Life alf-Life - .

2 (1) Dooms3 2 () DieSims2 ¥, V\g?hgtgster Kauf- Ja, das Eﬁft A ?gg ERGEBNIS: Mitnahmeef-

3 () FarCry(dt) 3 [ Siedler 5 grund: 570 wichtiger: SU%0 fekt statt echtem Kauf-
4 (3 Rome: Total War 4 MEO\ Need for Speed Underground 2 \7 grund: Knapp 60 Pro-
5 ME Need for Speed Underground 2 5 ME Schlacht um Mittelerde ' zent der Leser schauen
6 (8) Gothic2 6 ME Sid Meier’s Pirates! sich VoIIversmn_en an,
7 (5 WarCraft3 7 (5 Fifa2005 Kein der Rest ha; ke_m Int__er-
8 (0) Diablo?2 8 (3 FuRball Manager 2005 Interesse;  ©5s€ oder die Titel friiher
9 (4 DieSims2 9 (2 Rollercoaster Tycoon 3 Ja, nur Nein, habe Spiele 20% schon gespielt.

10 (7 Call of Duty 10 [ME\. Medal of Honor: Pacific Assault kurz: 19% frither gespielt: 20%

11 (1) Sacred 11 NER\ Vampire 2

12 (6) Dawn of War 12 [E. Die Sims Deluxe »Wie spielen Sie in Actiontiteln am liebsten?«

13 (20) Battlefield 1942 13 (6) Rome: Total War Ich schleiche Mittlere Distanz (z.B. :

14 (9 Counterstrike 14 MEW\ Siedler 5 (Limited Edition) lieber: 7% ‘ Pistole): 40% Eiﬁf:glzi'cﬁr;;?reepﬁaeée
15 (18) GTA Vice City 15 ME Prg Evolution .Soccer 4 auf Distanz, aber in

16 (17) Star Wars Battlefront 16 MEI\ Prince of Persia 2 Sichtweite, denn Pisto-

17 ME. Medal of Honor: Pacific Assault
18 [MEL\ Fifa 2005

19 &\ Counterstrike Source

20 (19) Knights of the Old Republic

Februar 2005 GameStar

17 ME\. Sherlock Holmes

18 ME\ Sid Meier’s Pirates! (Special Edition)
19 [EO\ Harry Potter 3

20 (10) Star Wars Battlefront

SATURN

Nahkampf:
14%
Keine Préferenz: 15%

Lange Distanz
(z.B. Sniper): 24%

len und Gewehre ha-
ben in Actionspielen
die Nase vorn. Nur 7
Prozent der Spieler ver-
zichten auf Gewalt.

Quelle: Umfragen auf GameStar.de



TECHNIK
NEWS

KOLUMNE

SLI: Statt Leistung
Immense Kosten?

Bei Schwergewichtsweltmeis-
tern im Boxen galt lange der
Spruch: They never come
back! Genau so ein Come-
back versucht jetzt Nvidia
mit der SLI-Technik (Scan
Line Interleaving), urspriinglich entwickelt von
3Dfx fur die damals einzig wirklich brauchbaren
3D-Beschleuniger Voodoo 2. Dabei werden zwei
Grafikkarten der Schwergewichtsklasse in einem
Rechner betrieben, um brutale 3D-Power ohne
Ende zu erzeugen. Heute wie damals erzeugt SLI
allerdings auch immense Kosten. SchlieRlich
mussen dafir gleich zwei der einzeln schon fast
unerschwinglichen High-End-Turbos gekauft
werden. Friiher wurden dafiir etwa 1.000 Mark
fallig, heute fiir zwei Geforce 6800 Ultra die glei-
che Summe in Euro. Zwar erlaubt Nvidia, auch
Mittelklasse-Karten vom Typ Geforce 6800 GT zu
koppeln (Kosten: etwa 460 Euro), aber: Welcher
Power-Freak will das schon? Wer so eine Technik
will, der will auch maximale Leistung.

Allerdings hat unser erster, mit Spannung erwar-
teter, Test der neuen SLI-Generation eher enttéu-
schende Ergebnisse gebracht: So war ein Duo aus
zwei Geforce 6800 Ultras im Schnitt nur wenig
schneller als eine einzelne ATl Radeon X850 XT
Platinum — aufer bei Doom 3. Aber man will ja
auch noch was anderes spielen. Zudem klappt der
Bi-Turbo bisher nicht automatisch bei allen Spie-
len. Fir jedes einzelne muss der Forceware-Trei-
ber speziell angepasst werden. Nvidia versucht
zwar das Problem zu l6sen, aber beim jetzigen
Stand gilt: SLI ist zwar extrem schnell, die Investi-
tion lohnt aber nur fiir Framerate-Jager, denen
fiir im Spiel kaum relevante Spitzenergebnisse die
Kohle vollig egal ist.

Michael Trier, Stellvertretender Chefredakteur
michael@gamestar.de

ACER FERRARI 3400

Feuerrot lackiert und mit dem gelben
Ferrari-Pferdchen geschmiickt, ist das
Acer Ferrari 3400 der Dressman unter
den Notebooks. Der Nachfolger des Fer-
rari 3200 glanzt mit einem starken Ath-
lon-64-Mobile-Prozessor von AMD und
dem flotten 3D-Beschleuniger ATI Mobi-
lity Radeon 9700 mit 128 MByte Video-
speicher — genug auch fiir aktuelle 3D-
Spiele. Allerdings werden Sie sich bei
der neuesten Generation wie etwa
Doom 3 oder Half Life 2 mit Auflésungen
bis maximal 1024 mal 768 Pixeln und
mittlerer Bildqualitat begniigen miis-
sen. Das 15-Zoll-Display 16st nativ mit
1400 mal 1024 Bildpunkten auf. Fur etwa
1.900 Euro gibt’s aufierdem 512 MByte
DDR333-Arbeitsspeicher, eine 80 GByte-
grofie Festplatte sowie einen DVD+Bren-
ner mit komfortabler Slot-In-Technik.
Damit entfallt das bei Notebooks oft
nervige Warten auf das Offnen der DVD-
Schublade. Ins Internet klinken Sie sich
uber Funk oder Kabel via DSL oder
Modem ein. Teil des Ferrari-Pakets ist ei-
ne Notebook-Maus im gleichen Design.
Unser Ersteindruck: Das Ferrari 3400
zieht alle Blicke auf sich, bringt genug
3D-Performance auch fiir Spieler und ist
solide verarbeitet. Ein Test folgt in der
nichsten GameStar-Ausgabe.

O WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

Notebook mit
Ferrari-Genen: das
Spiele-Notebook Acer

Ferrari 3400.

NVIDIA NFORCE 5

Nvidia greift bei den Mainboard-Chip-
sdtzen an: Im nachsten Jahr veroffent-
lichen die Geforce-Macher ihren ersten
Pentium-4-Chipsatz, den Nforce 5. Nach
unseren Informationen tibernimmt er
die Features des Athlon-64-Untersatzes
Nforce 4. Dazu soll auch SLI gehoren, al-
so der gleichzeitige Betrieb zweier Nvidia-
Grafikkarten auf einem Mainboard zur
Leistungssteigerung (siehe Test »A8N-
SLI Deluxe« im Hardware-Teil dieser
Ausgabe). Die Mainboard-Hersteller in
Taiwan haben bereits Nforce 5-Testver-
sionen erhalten. Fertige Boards erwar-
ten wir spatestens zur CeBit 2005.

[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

BENQ X730

Gemeinsam mit der BMW-Design-
abteilung entwickelte Benq die edle ka-
bellose Tastatur-Maus-Kombi x730. Die
Tastatur ist extrem flach und lésst sich
mit einem Griff sowohl in der Hohe als
auch im Neigungswinkel verstellen. Das
sieht gut aus und hilft Vielschreibern
bei Problemen mit Verspannungen und
Fehlhaltungen. Die beiliegende optische
Funkmaus tastet den Untergrund mit
sehr préizisen 800 dpi ab. Das x730-Set
kostet knapp 70 Euro.

O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

Edles Design:
Die ergonomische Maus-
Tastatur-Kombi Benqg x730
entstand in Kooperation mit BMW.

GameStar Februar 2005




NEWS Aktuell

IN LETZTER MINUTE: RADEON X800 XL

Kurz vor Redaktionsschluss schickte uns ATl den potenziellen Geforce-6800-GT-Killer: Die Radeon X800
XL hat volle 16 Pixel-Pipelines und taktet mit 400 MHz. Preislich geht ATl in die Offensive: mit 1.000 MHz
schnellen 256 MByte GDDR3-Speicher kostet die Radeon X800 XL gerade mal 330 Euro. Eine Geforce

330 Euro, 16 Pixel-Pipelines, 256 MByte Speicher — die Rade-
on X800 XL ist ein Schn&ppchen in der 3D-Oberklasse.

BENCHMARKS
Grafkikkarte

6800 GT gibt’s fiir das gleiche Geld nur
mit halb so viel RAM. Grund: Der R430-
Grafikchip der X800 XL entsteht im Platz
sparenden 110-Nanometer-Prozess, der
ohnehin aufwéndigere 6800 GT im 130-
Nanometer-Verfahren.

In unseren ersten Benchmarks mit einem
Pentium 4 HT/540 (3,2 GHz) auf dem In-
tel-Board D925XECV2LK mit 1,0 GByte
RAM verliert die Radeon X800 XL knapp
gegen die deutlich teurere Geforce 6800
GT mit 256 MByte. Sowohl in Far Cry als
auch in Doom 3 hat die Geforce die Nase
vorn. Half-Life 2 aber bleibt auch hier
eine ATI-Hochburg (siehe Benchmarks).
Fazit: Die X800 XL liefert Leistung satt und
ist bis 330 Euro konkurrenzlos — vorerst
aber nur fur PCl Express.

(HQ: mit 4xFSAA und 8xAF)

Radeon X800 XL Geforce 6800 GT

Half-Life 2 (1024x768 / 1280x1024 / 1600x1200) 88,4 /73,5/62,1 61,0/39,4/34,4
Half-Life 2 (HQ: 1024x768 / 1280x1024 / 1600x1200) 68,7/44,7/36,0 49,4/28,8124,6
Doom 3 (1024x768 / 1280x1024 / 1600x1200) 76,3/62,4/41,5 81,4/173,6/62,9
Doom 3 (HQ: 1024x768 / 12801024 / 1600x1200) 57,9/ 41,1/29,3 63,0/41,7/36,6
Far Cry (1024x768 / 1280x1024 / 1600x1200) 65,6 /56,2 /47,5 67,8/62,6/54,8
Far Cry (HQ: 1024x768 / 12801024 / 1600x1200) 54,1/39,3/30,6 58,9/48,4136,8

LOGITECH MX510
MIT 1.600 DPI

Gertlichten zufolge will Logitech im ersten
Halbjahr 2005 eine MX-Maus mit 1.600
dpi auf den Markt bringen. Die MX518,
eventuell auch G-Serie genannt, hat
wahrscheinlich zwei spezielle Tasten, mit
denen Sie die Abtastrate wahrend des
Spiels regeln. Das soll, nach im Internet
aufgetauchten Fotos, auch ohne Treiber
funktionieren. Preislich diirfte der neue
Nager ungefahr auf dem Niveau der
MX510 liegen - also bei rund 40 Euro.

) WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

HALF-LIFE 2
GEFORCE FX-BREMSE

Valve hat eine Leistungsbremse fiir Gefor-
ce-FX-Karten in Half-Life 2 einpro-
grammiert. Offenbar erfordert der Shooter
maximal 16 Bit genaue Shader. Bei Gefor-
ce-FX-Karten 1adt die Spiel-Engine aber
das 24-Bit-Profil. Weil FX-Chips lediglich
16 oder 32 Bit Prazision beherrschen, rech-
nen Sie dann mit vollen 32 Bit — die Folge
sind bis zu 50 Prozent weniger Frames. Ei-
ne praktikable Losung fehlt derzeit. Mog-
licherweise integriert Nvidia eine Ldsung
in einen der kommenden Treiber.

) WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:
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ZALMAN
VGA-KUHLER

Sind Sie larmende Grafikkarten-Lufter
leid? Der leise Vollkupferkiihler VF700-Cu
von Zalman kiithlt sowohl Grafikchip als
auch acht Speicherchips. Laut Hersteller
erreicht er dabei bis zu 15 Grad niedrigere
Temperaturen als der jeweilige Standard-
kiihler. Der VF700-Cu ist ab sofort fiir rund
30 Euro erhaltlich. Die weniger leistungs-
fahige Variante VF700-AlCu aus
Aluminium und Kupfer kostet etwa 25 Eu-
ro. Beide blockieren den ersten Steckplatz
neben der Grafikkarte. Achtung: Die
VF700-Kiihler sind inkompatibel zu Nvidi-
as Geforce-PCX-Serie. a
O] WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

Der Zalman VF700-Cu passt auf viele 3D-Karten.

KURZMELDUNGEN

NVIDIA SOUNDSTORM 2

Laut Nvidias CEO Jen-Hsun Huang bekommt der beliebte
Soundstorm-Chip einen Nachfolger. Soundstorm 2 soll
»ungewohnlich fiir Audio-Produkte« sein. Ob es sich dabei um
eine Onboard-Ldsung fiir Nforce-Chipsétze oder sogar um eine
Erweiterungskarte a la Audigy 2 handelt, ist noch nicht bekannt.

] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

RADEON X700 XT EINGESTELLT

ATl stoppt die Produktion des Radeon X700 XT. Offenbar war
die Ausheute zu gering — nur wenige X700-Modelle erreichten
475 MHz. AulRerdem wolle man Kapazitaten schaffen firr die
neuen X800-Versionen wie die Radeon X800 XL.

[0 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [YIER

TEAC MP3-PLAYER MP-2000

Der MP3-Player MP-2000 speichert auf der integrierten 5 GByte
grolRen Festplatte bis zu 2.500 Musikstiicke (wahlweise im
WMA-, MP3- oder 0GG-Format). Das 70 Gramm leichte USB-2.0-
Gerét steht ab sofort fiir knapp 290 Euro im Laden.

] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

ABIT FATALITY RADEON X800 XL

Der taiwanesische Grafikkarten-Hersteller Abit erweitert seine
Fatallty-Serie um Grafikkarten mit ATI-Chips: Die Fatallty X800
XL basiert auf dem gerade vorgestellten Radeon X800 XL und
wendet sich mit einem speziellen »0TES«-Kiihlsystem an Uber-
takter. Preise und Verfiigbarkeit stehen noch nicht fest.

[0 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

AUDIGY 4 PRO KOSTET 300 EURO
Im Dezember soll das neue Creative-Flaggschiff Soundblaster
Audigy 4 Pro auch in Deutschland erscheinen. Im fast 300 Euro

teuren Paket liegt unter anderem die Vollversion von Thief: De-
adly Shadows (GameStar-Wertung: 85).

[0 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [iH

ZWEITE AMD-FABRIK IN DRESDEN

Zwolf Monate nach der Grundsteinlegung besttickt AMD seine
zweite Prozessorfabrik in Dresden mit den ersten Fertigungsma-
schinen. In der FAB36 entstehen voraussichtlich ab 2006 neue
Athlon-64-Chips auf 300-mm-Wafern.

[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

ATI CATALYST 4.12 BETA

Der neue Radeon-Referenztreiber Catalyst 4.12 Beta behebt
Probleme mit Punkbuster-geschiitzten Gameservern und be-
schleunigt Half-Life 2. Die inoffizielle Version 4.12 steht derzeit
nur fur Windows XP im Internet zum Download bereit.

[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

NVIDIA FORCEWARE 70.90 BETA

Im Internet ist der inoffizielle Geforce-Referenztreiber Forceware
70.90 aufgetaucht. Er ist primar auf Half-Life 2 optimiert und
bringt erstmals das SLI-Profil fir den Valve-Shooter.

[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

OPEN OFFICE 1.1.4

Das kostenlose Office-Paket OpenOffice.org steht ab sofort in der
fehlerbereinigten Version 1.1.4 zum Download bereit. Je nach
Betriebssystem (Windows, Linux oder Mac OS X) wiegt der
Gratis-Download zwischen 70 und 80 MByte.

[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:




mspm DES JAHRES 2004

Sie wahlen die Sieger!

SPIEL DES JAHRES 2004

Den Shooter mit der Hammer-Grafik? Oder die bunte Lebenssimulation? Oder doch den sympathischen
Aulienseiter mit der hiibschen Story? Sie haben die Wahl —kiiren Sie [hr Spiel des Jahres!

D as Jahrist vorbei. Lehnen Sie sich zu Strategie zu Abenteuer zu Sport. Und

zuriick, schliefien Sie die Augen, nun suchen Sie die Welt, in der Sie am lieb-
und besuchen Sie noch einmal im Geiste sten zuhause waren, in der Sie am meisten
all die schonen virtuellen Welten, Spafd gehabt haben —oder immer noch ha-

die Thnen im Laufe des Jahres 2004
so viel Freude bereitet haben. Ge-
hen Sie von Januar bis zum De-
zember, von A bis Z, von Action

ben. Nun sehen Sie vermutlich Thr ganz

personliches Spiel des Jahres vor Augen,

unabhingig von Verkaufszahlen oder
Wertungen. Und genau das sollten Sie

N Das Star-Wars-Spiel Knights of the Old Republic von Kultfirma
Bioware wurde im letzten Jahr verdient der Gesamtsieger.

uns nennen, schlief$lich mochten wir auch
dieses Jahr wieder in Ihrem Auftrag den
Spiele-Entwicklern und -Publishern sagen,
was wirklich das Geld wert war. Netter
Nebeneffekt: Unter allen Teilnehmern ver-
losen wir Preise im Wert von 5.000 Euro.
Ein gliicklicher Gewinner wird aufierdem
von uns zur festlichen Preisverleihung im
Kiinstlerhaus in Miinchen eingeladen und
einen Abend lang verwohnt.

Genrepreise und Gesamtsieger

Zur Wahl stehen alle Spiele des Kalender-
jahres 2004, also samtliche Titel, die wir in
den Ausgaben 2/2004 bis 2/2005 getestet
haben. Jedes Genre (Sport, Abenteuer, Stra-
tegie, Action) bildet eine eigene Unterkate-
gorie mit einer eigenen Auszeichnung, zu-
satzlich wahlen Sie noch das liber alle
Genre-Grenzen hinweg beste Spiel.
AufBBerdem diirfen Sie auch die
beste PC-Hardware des Jahres
pramieren. Achtung: Auf-
grund der Vielzahl erhilt-
licher Gerate sind nur Pro-
dukte aus unserem Einkaufs-
flhrer (ab Seite 160) nomi-
niert—dort finden Sie auch
die griine Kennziffer, die Sie
dann auf die Mitmachkarte
tibertragen. Mitmachkarte?
Achrichtig, da war doch was:
Auf der Karte (S. 27) finden Sie
Felder, in die Sie Ihre Hits ein-
tragen. Briefmarke drauf und
abin den Briefkasten.

GameStar Februar 2005




Wer sind die Favoriten?

Das Dreigestirn der Mega-Ego-Shooter (Far
Cry, Doom 3 und Half-Life 2) hat die
Verkaufscharts 2004 do-
miniert und ist na-
tiirlich auch fiir die
Wahl zum Spiel des
Jahres favorisiert. Wo-
bei die Konkurrenz
nicht schlief: Chronicles
of Riddick glanzte mit ei-
ner grof3artig erzdahlten
Story, Splinter Cell 2 mit ei-
nem stimmigen Gesamt-
konzept; MoH Pacific As-
sault mit filmreifen Skriptse-
quenzen. Insgesamt gab es
bei der Action die grofiten
Spieldesign-Fortschritte. Ubri-
gens auch bei den Online-Balle-
reien: Nach dem soliden Battle-
field Vietnam kam das gloriose Joint Ops,
das einige Dinge im Genre neu definierte.
Auch die Strategie hatte in diesem Jahr
hochkaréatige Spiele zu bieten: Panzers,
Dawn of War, Rome, Siedler 5 und Electro-
nic Arts’ Kassenschlager Die Sims 2 sind nur
einige davon. Insgesamt erlebte das ehr-
wiirdige Genre 2004 eine regelrechte Re-
naissance —wenn auch wenig wirkliche
Neuerungen eingefithrt wurden. Einzig
Full Spectrum Warrior bot ein unver-
brauchtes Spielkonzept.

Bei den Rollenspielen (die letztes Jahr
mit Knights of the Old Republic den Gesamt-
sieger stellten) war 2004 recht wenig los —
Sacred erreichte gute Wertungen und Ver-
kaufszahlen; Vampire 2 erschuf eine schone
und stimmige Welt, auch wenn dem Spiel
einige Monate mehr Entwicklungszeit gut
getan hatten. Daflir starteten die Adventu-
res ein erstaunliches Comeback: Von Black
Mirror iiber The Westerner bis The Moment
of Silence rangen ein Schwung hochkaréti-
ger Abenteuer um die Gunst der Spieler.

Sportspieler konnten sich tiber den hei-
Resten Herbst seit Jahren freuen: Der New-
comer GTR schlug, gemeinsam mit dem
Aufienseiter Pro Evolution Soccer 4, die tra-

DIE SPIELE DES JAHRES

Seit 1999 lassen wir Sie abstimmen, welches Spiel
Ihnen am besten gefallen hat. Die Sieger waren:

1999 Age of Empires 2
(Microsoft/Ensemble)
2000 Diablo 2
(Vivendi/Blizzard North)
2001 Return to Castle Wolfenstein
(Activision/id/Grey Matter)
2002 Mafia
(Take 2/llusion Softworks)
2003 Knights of the Old Republic*

(Activision/LucasArts/Bioware)

* gemeinsam mit GamePro

Februar 2005 GameStar

SO MACHEN SIE MIT!
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DIE KATEGORIEN

Der wichtigste aller Preise! Wertungen oder

Verkaufszahlen sind unwicht

Actionspiel des Jahres 2004

Hier ringen Ballerspiele, Flugsimulationen und
Taktik-Shooter um die GameStar-Trophae.

Strategiespiel des Jahres 2004

Echtzeit oder Runde, Fantasy oder Geschichte

HARDWARE DES JAHRES 2004
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: Welcher Titel
hat Ihnen personlich am besten gefallen?

SPIEL DES JAHRES 2004 Aktuell

Um an der Wahl zum Leserpreis teil-
zunehmen, missen Sie die Mit-
machkarte (S. 27) ausfiillen und
einschicken. Abonnenten von Ga-
meStar.de Premium kdnnen die
Karte auch online ausfullen. Nen-
nen Sie in jeder Kategorie jeweils
einen Favoriten; teilnahmebe-
rechtigt sind alle Spiele und
Produkte, die im Verlauf des
Jahres 2004 erschienen sind
(entspricht den GameStar-
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“ Y Ausgaben 2/2004 bis 2/2005).

— die Vielfalt in diesem Genre erschwert die
Wahl des besten Titels.

Abenteuerspiel des Jahres 2004
Ob Adventures oder Rollenspiele, Spieltiefe und
Story sind in dieser Kategorie das Wichtigste.

Sportspiel des Jahres 2004

Wahlen Sie zwischen FuRballsimulationen,
Mannschafts-Managern, Rennspielen oder
Trendsport-Hipfereien.

Zur Wahl stehen alle 150 Produkte aus dem GameStar-Einkaufsfiihrer (ab Seite 160). Bitte tragen Sie
dazu auf der Mitmachkarte die Nummer des Produkts ein (im Einkaufsfiihrer griin gedruckt). Alter-
nativ kdnnen Sie auch eine Prozessorklasse wahlen. Die entsprechenden Nummern sind:

AMD Athlon XP AMD Athlon 64
AMD Sempron 153 Intel Celeron 154
Intel Pentium 4 155

ditionell tiberméachtige EA-Sports-Konkur-
renz aus dem Feld; nur NHL 2005 konnte
sich behaupten. Und das, obwohl auch EA
einen sehr starken Jahrgang hatte, vor al-
lem aufgrund der brillanten deutsch-kana-
dischen Koproduktion FuBball Manager
2005. Und dann waren da noch Colin McRae
Rally 2005, Top Spin, Fifa 2005, Flatout und
und und - insgesamt ein fantastisches Jahr
flir Sportler und Rennfahrer.

lhre Stimme zahlt!

Okay, die Wahl ist schwierig. Dennoch soll-
ten Sie nicht z6gern: Greifen Sie zum Stift,
reiflen Sie die Mitmachkarte aus dem Heft
und sagen Sie uns (und damit der Spiele-
branche insgesamt) Ihre Meinung! Nicht
nur die GameStar-Redaktion, auch die Ent-
wickler und Publisher sind sehr gespannt,

wie Sie sich entscheiden werden und wel-
che Spiele bei der Verleihung am 25.2.2005
ganz oben auf dem Treppchen stehen. 41

Im Kiinstlerhaus in Miinchen werden wir Ende Februar in lhrem
Namen die Preise verleihen — ein GameStar-Leser ist vor Ort dabei.




Alles fiir Sie!

Ahoi, Matrosen: GameStar und Atari verlosen fiinfmal Sid Meiers Klas-
siker-Remake Pirates!. Fiinf weitere Gewinner diirfen sich tiber die
hochwertige Pirates! Limited Collector's Edition freuen. Die ent-

halt neben dem Spiel auch den Vorgéanger Pirates! Gold sowie ein T-

Auch diesen Monat verlosen wir Preise im Wert von Shirt und eine Seekarte auf Pergament. Auch wasserscheue Landratten
kriegen Futter: Wir verschenken zusitzlich fiinf Atari-Spielepake-

Uiber 5.000 Euro. Wer seine ausgeﬁﬂ]te Mitmach- te. Darin liegen jeweils das schéne Freizeitpark-Aufbauspiel Roller-

karte einschickt, nimmt am Gewinnspiel teil. coaster Tycoon 3, der ultrarealistische Football Manager 2005
sowie der spafige Partyknaller Worms Forts: Unter Belagerung.
Die Preise haben einen Gesamtwert von zirka 1.300 Euro.

Einsendeschluss ist der 31. Januar. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

DALor HONOR
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o g |

ELECTRONIC ARTS

Vom Fantasy-Reich Noran an den Pazifik: Electronic Arts und Game-
Star schicken Sie auf Weltreise. Zu Armies of EXigo verlosen wir ei-
nen holzernen Ritterschild. Dazu gibt’s ein Exemplar von Armies of
Exigo. Im Echtzeit-Hit schlagen Sie spannende Schlachten & la War-
Craft 3. Wir haben auch ein Herz fiir Actionfans und loben fiinfmal Me-
dal of Honor Pacific Assault aus. Jedem Spiel liegen eine Feldflasche
und eine Kappe bei. Als Trostpreise vergeben wir zusétzlich zehn Kappen, zehn
Feldflaschen und acht Pacific Assault-Tassen. Wert der Preise: rund 1.300 Euro.

[
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DEEP SILVER - agal —

Thr Bruder ist verschwunden — Gliick gehabt!
Denn sonst diirften Sie sich in Shade gar
nicht durch Gegnerhorden schnetzeln. Ge-
meinsam mit Deep Silver vergeben wir 15

Exemplare des diisteren 3D-Actionspiels. In D I E PY R A M I D E

jedem Paket liegt zudem das T-Shirt zum

Spiel. Damit Shade fliissig 1auft, bekommt Mit uns kommen Sie spielend durch den Winter: Ak Tronic und GameStar

ein Gewinner zusétzlich eine schnelle Nvi- verlosen zehn Mal zehn Klassiker nach Wunsch aus der Pyrami- D
dia-Grafikkarte Geforce 6600.Einem de. Und die Wahl diirfte den Gewinnern méachtig schwer fallen: Zum Pyra- PVI’HI]]IHE
weiteren Paket legen wir die exzellente mide-Sortiment gehdren mittlerweile Highlights wie Command & Conquer el sl
Soundkarte Soundblaster Audigy 2 Generile, Heroes of Might & Magic 4, Colin McRae Rally 3, Gladiator, James Bond Nightfire, IL2 For-
ZS Platinum von Creative bei. Wert der gotten Battles oder Myst 3. Derart hochklassig versorgt, kann der Friihling ruhig noch ein wenig
Preise: rund 1.600 Euro. warten. Wert der zehn Spiele-Pakete: etwa 1.000 Euro.

CI EWI N N E R DEZEMBER 2004 T. Adam, Stuttgart « A. Adelmann, Niirnberg « H. Arendt, Nienburg « S. Asser, Offingen < C. Baden, Kall « U. Bartels, Liebenburg « L. Bittner, Saarbriicken « K. Bonert, Moers ¢ S. Borchers,
Westoverledingen ¢ M. Bothe, Boxberg ¢ S. Brachmann, Kaiserslautern « S. Bremer, Bochum e U. Bilhrke, Datteln M. Bukowski, Hameln e L. Czowalla, Meschede « A. Diel, Fulda

S. Dietlinger, Miinchen « D. Eggert, Schwerin « I. Ehlers, Braunschweig ¢ A. Eilermann, Kdln « D. Engelmann, Rosstal « 0. FaR, Ludwigshafen « H. Fassel, Egelsbach ¢ F. Feldmann, Ziethen ¢ P. Ferreira, Osnabriick « M. Fischbacher, Bremen  E. Frahn, Panketal
U. Frede-Wichers, Salzkotten « M. Geheeb, Miinchen « 0. Geiss, Amberg « C. Glockner, Wiesbaden « S.n Gottschlich, Aub « M. Griiner, Wuppertal « A. Haake, Wuppertal « S. Hansson, Wahlstedt « D. Hartwig, Gnarrenburg « F. Heller, Zweibriicken « N. Henk,
Winsen/Luhe e G. Hirt, Riederich « J. Hofmann, Sindelfingen « T. Howe, Boostedt « B. Hufnagel, Hemer « F. Jeguschke, Westerrade ¢ T. Kelm, Siegburg « R. Kerngast, Wien « I. Kletzin, Reiskirchen e S. Knaack, Ltibeck M. Kohl, Graz « A. Kokszka, Hannover

A. Krasnicki, Wentorf « C. Krebs, Kleinmachnow e T. Krell, Giitersloh « T. Kiihnen, Ratingen « T. Langnicle-Stiegler, Kreuztal « F. Ludwig, Weimar « N. Manzat, Fellbach « T. Mehlhorn, Frankfurt « T. Moz, Mdglingen « D. Nehlsen, Flensburg « M. Nehm, Solingen «
L. Neuberger, Troisdorf « T. Neukirch, Fambach « R., Parnitzke  Fraunberg « M. Petersen, Dagebiill  D. Pfeiffer, Monchengladbach ¢ B. Pretis, Klagenfurt « M. Quasdorff, Goldberg ¢ A. Rauth, Heilbronn ¢ M. Résch, Biihlertann ¢ T. Rostalski, Schwerin ¢ S. Roth,
Erlensee « T. Ruhkamp, Ochtrup « V. Rutt, Hamburg « S. Schafer, Wetter « A. Scherenschlich, Oberhausen  A. Schewau, Wolfenbiittel  J. Schmidt, Waltrop « H. Schmidt, Miinchen « H. Schneemann, Géttingen « A. Schnoor, Hamburg « T. Schonfeld, Hamburg

K. Schreer, Seukendorf « T. Schreiber, Osterburken e A. Schremser, Starnberg  T. Schulz, Velten « S. Schweimler, Winsen/Luhe e T. Seiler, Hennigsdorf ¢ S. Seliger, Finsterwalde  F. Simsek, Wien e T. Sternheimer, Freiburg ¢ A. Storch, Hettstedt « H. Studt, Kleve «

S. Thomsen, Rendsburg « R. Vedrilla, KdIn < J. Vorweg, Barnstorf « M. Waldschmidt, Monchengladbach  S. Waldtmann, Kiel « 0. Weber, Hetzerath « S. Werdelmann, Bergheim ¢ B. Wetekam, Hannover « M. Wohltmann, Hagen « M. Worschech, Ratzeburg ¢ M.
Ziegler, Rheinbach « D. Zuber, Tettnang « D. Zupanc, Heinsberg Wir gratulieren!
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Preview

Mehr! Teamwork!

Spatestens seit Novalogics Black Hawk Down ist moderner Krieg »in«. Entwickler Digital
Musions verlegt den neuen Battlefield-Teil ebenfalls in die Jetzt-Zeit, driickt uns zeitgemalle
Waffen in die Hand und belohnt nicht nur Treffer, sondern auch Teamgeist.
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K alt ist es. Gute Giite, ist
das kalt. Unsere Hande
stecken zwar in dicken Puschel-
hiillen, aber das hilft nur wenig,
als wir vor dem schmucklosen
Gebaude im Zentrum von Stock-
holm stehen und den Klingel-
knopf von Digital Illusions (DI-
CE) driicken. Hinter der Tiir war-
ten nicht nur warme Riaume,
sondern vor allem Battlefield 2 -
der Nachfolger zum Taktik-
Shooter Battlefield 1942. Mo-
ment, Battlefield 2 ist doch der
Nachfolger von Battlefield Viet-
nam? Bevor wir Sie in die war-
men Entwicklerbiiros von DICE
mitnehmen, kldren wir Sie
uber die Nachfolgerverwirrung
auf. Aber ganz fix. Brrr...

Es ist ein Skandinavier

Battlefield 1942 war ein
reinrassiger Schwe-
de und erblickte
2002 das Licht
der Welt in
Goteborg. Da
waren DICE
bis vor weni-
gen Monaten
noch ansassig.
Als Publisher
Electronic Arts
den Erfolg des Ti-
tels anhand von
f hibschen Profitta-
bellen wahrnahm,
entschied man sich
schnell fiir einen weiteren
Battlefield-Titel, namentlich
Battlefield Vietnam. Der ent-

il

Lead Designer Lars Gustavsson erklart uns die Neuerungen des Spiels.

TITELSTORYm

stand jedoch nicht bei DICE,
sondern bei EA in Kanada. Batt-
lefield 2 jedoch ist wieder von
schwedischer Herkunft und
tragt seinen Namen somit zu
Recht—auch wenn die Eltern in-
zwischen umgezogen sind.
Wenn Sie mehr tiber die Entste-
hung von Battlefield 1942 wis-
sen wollen: In Ausgabe 10/04
finden Sie im Magazin-Teil ein
ausfiihrliches »Making of« zum
Titel. So, nun aber rein ins Haus.

Der rechtmaRige Erbe

Auf dem Weg in die vierte Etage
haben wir Zeit, das Schlachtfeld
einzugrenzen, falls Sie die Vor-
ganger nicht gespielt haben. In
Battlefield 2 beharken sich zwei
Teams (Amerikaner und 6stli-
che Streitkrafte) auf riesigen
Karten und jagen sich im so ge-
nannten Conquest-Modus Flag-
genpunkte ab. Spielte Battle-
field 1942 noch auf Nachbildun-
gen beriihmter Schauplatze des
Zweiten Weltkriegs und ent-
fithrte uns Battlefield Vietnam
in den Dschungel Ostasiens,
kédmpfen wir mit Battlefield 2 in
der nahen und fiktiven Zukunft.
Vorbild fiir den Taktik-Shooter
sind die jiingsten Nahost-Kon-
flikte. Das Resultat: Ein Grof3teil
des Geschehens findet in Wiis-
tenabschnitten statt. Auf man-
chen Karten werden wir aber
auch Hauserkampf erleben. Ein
weiteres Setting: die nordliche
Mandschurei. Dort kampfen Sie
auf Grassteppen und in kleinen




Dérfern in einem fiktiven Krieg
zwischen China und Amerika.

In den Wetlands

70 Mann arbeiten im neuen
Hauptquartier von DICE. 15 da-
von warten in einem grofien
Meetingraum —um sich mit uns
im LAN zu fetzen. Ausufernde
Gesprache verschieben wir auf
spater, die Kalte ist vergessen.
Wir wollen spielen.

Mitten rein ins Geschehen:
Wir befinden uns auf einer
Wiistenkarte mit dem leicht ir-
refihrenden Namen »Wet-

-4

| 4
A

|-~

lands«. Zwar schlangelt sich ein
Fluss durch die Landschaft, aber
die Vegetation ist eher sparlich.
Nur vereinzelte Baume ragen
aus dem kargen Boden. Wir
spawnen als Amerikaner mit
M4 in der Hand an einem Kklei-
nen Haus auf einem Hiigel. In
der Ferne erkennen wir die
Tanktiirme einer Olraffinerie.
Aber zum Schauen bleibt keine
Zeit, Panzer knattern die Anho-
he hinauf. Feindliche Panzer.
Hinter uns Schritte. Ah, der rich-
tige Mann, einer unserer Jungs
von der Panzerabwehr. Mit ei-

DIE SOLDATENKLASSEN

Medic: Belebt nun gefallene Kameraden wieder. So geht kein Ticket verloren.

Sniper: Wie in Battlefield 1942, schnell und keine Schutzriistung.
! Assault: Wie in Battlefield 1942, langsam, gut gepanzert.

Special Forces: Kann mit C4 Briicken und feindliche Fahrzeuge
sprengen und per Laser Ziele markieren.

Support: Trégt leichtes MG, kann Kameraden aufmunitionieren.
Anti-Tank: Nun mit Lenkraketen ausgestattet, langsam.

Engineer: Flickt auch Briicken, repariert nahe Vehikel automatisch,
wenn er in einem Transportfahrzeug sitzt.

ner geschmeidigen Bewegung
geht er in die Knie und visiert
an. Die erste Rakete 16st sich mit
einem Zischen aus seiner méach-
tigen Waffe —und trifft. Der Ein-
schlag bringt unser Headset
zum Drohnen. Eine weitere Ra-
kete, und der Fahrer des Panzers
verlasst sein Vehikel. Jeden Mo-
ment kann das Ding in die Luft
gehen. Wir schicken eine Salve
Blei in seine Richtung. Er fallt,
und wir halten inne. Wow, den-
ken wir, die Gewehrsounds
klingen ja unglaublich echt!
Echt fies donnert ibrigens auch
der feindliche Kampfhelikopter,
der sich nun nahert. Und der
zweite aus der anderen Rich-
tung - aus unserer Richtung.
Wiahrend die beiden Hub-
schrauber ein todliches Ballett
tanzen, brennt der Boden unter
unseren Flflen. Der feindliche
Commander hat einen Artille-
rieschlag geordert. Raketen
schlagen rechts, links, hinter
und vor uns ein. Mit einem be-
herzten Sprung bringen wir uns

Auf der Karte Divided City geht es rund: Im Zentrum der Stadt treffen die beiden Teams mit ihrer ganzen Feuerkraft aufeinander. (1600x1200 Pixel)

hinter dem Haus in Sicherheit -
um dort in die Kugeln eines Te-
amkollegen zu laufen.

Moderne Kriegsfiihrung

Nach 20 Minuten sind wir wie-
der ansprechbar und haben er-
ste Fragen. »Wetlands« ist eine
verflixt grofe Karte. Ob die an-
deren Maps da mithalten kon-
nen, wollen wir wissen. Lead
Designer Lars Gustavsson er-
klart, dass manche Schlachtfel-
der in Battlefield 2 bis zu vier-
mal grofier sind als im Vorgan-
ger. Waren es in Battlefield 1942
noch maximal 64 Spieler, die
auf einer Karte Platz hatten, sol-
len es im Nachfolger tiber 100
werden, dhnlich wie im grofien
Konkurrenten Joint Operations.
Passend zu Mapgrofie und Spie-
leranzahl stehen an jeder Ecke
schnelle und vor allem schlag-
kraftige Fahrzeuge: fixe Humm-
vees mit MG auf dem Dach,
wassertaugliche APCs (Armo-
red Personal Carrier) und Pan-
zer. Riesige Schlachtschiffe oder
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gar Flugzeugtrager, wie wir sie
aus Battlefield 1942 kennen,
wird es nicht geben. An den
Hauptbasen der Teams warten,
je nach Kartengrofie und Be-
schaffenheit des Terrains, auch
Kampfjets und -helikopter. Ge-
nialer Kniff: Die Kartengrofien
lassen sich je nach Spieleran-
zahl justieren. Treten etwa in ei-
nem Clanmatch nur 16 Spieler
an (acht auf jeder Seite), ver-
schwindet einfach ein Teil des
Kampfterrains, die Flaggen-
punkte werden weniger.
Leider sind die Hangars bei
unserem Probespielen verwaist.
»Die Steuerung der Kampfjets
ist noch nicht final«, gibt Lars
zerknirscht zu, als wir ihn fra-
gend anschauen. »Und bevor
ihr einen falschen Eindruck be-
kommt, bekommt ihr besser gar
keinen.« Wir schwingen uns
stattdessen in einen Black
Hawk, der neben der Startbahn
steht. Nach wenigen Sekunden
ist klar: Das Lenken eines Heli-
kopters in Battlefield 2 wird
langst nicht mehr so knifflig
sein wie in Battlefield Vietnam.
Einmal vom Boden weg und in
Bewegung gesetzt, halt sich das
Rotorenmonster relativ stabil in
der Luft. Doch unser erstes Ma-
nover endet im nahen Fluss-
bett. Ein zweiter Versuch funk-
tioniert schon deutlich besser.
Wer wie die Entwickler genii-
gend Ubung hat, landet selbst
auf Hausdachern sicher. Wir
machen iiber Headset einen De-
al: Ein Entwickler schnappt sich
den Steuerkniippel eines Cobra-

Kampfhubschraubers, wir set-
zen uns an den Feuerknopf.

Halt bloR still!

Das Besondere an einem Cobra-
Helikopter: Der Hubschrauber
entfaltet nur mit zwei Mann an
Bord sein ganzes Potenzial und
muss nahezu bewegungslos in
der Luft hangen - erst dann
kann der Schiitze richtig arbei-
ten. In einem grau-braunen
Sichtfeld sehen wir zwei Mar-
kierungen. Die rechteckige zeigt
uns die Mitte unseres Sicht-
felds, das frei bewegliche Fa-
denkreuz den Abschusswinkel.
Wir befinden uns hinter einer
Anhohe, wissen aber, dass eini-

In einem kleinen Dorf in der nérdlichen Mandschurei treffen US-Einheiten auf Chinesen.

ge hundert Meter hinter diesem
Hugel die feindliche Basis liegt.
Also fithren wir das Fadenkreuz
nach oben, um den Winkel stei-
ler zulegen. Abschuss! Von jetzt
an sehen wir alles aus Raketen-
perspektive. Erst steigt der Flug-
korper auf und passiert die An-
hohe, wir ziehen das Faden-
kreuz wieder runter, klick, die
Rakete wechselt die Flugbahn.
Klick, sie nahert sich weiter
dem Boden. Klick, wir justieren
noch ein wenig nach. Klick, die
Basis ist nah, sie befindet sich in
der mittleren Markierung. Klick,
Einschlag? Nein, daneben. Denn
mittlerweile steht unser Hub-
schrauber unter Beschuss, der

——
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Pilot muss ausweichen, und wir
verfehlen das Ziel. Beim néach-
sten Versuch klappt es besser.
Klasse! Noch besser: Nicht nur
wir haben fiir den erfolgreichen
Abschuss einiger Gegner Punk-
te in unserer Statistik kassiert,
auch der Pilot sackt seinen An-
teil ein. Das kommt Ihnen be-
kannt vor? Richtig, Battlefield 2
schnappt sich eiskalt das Beloh-
nungskonzept von Joint Opera-
tions und fordert damit das
Teamplay. So verhalt es sich tibri-
gens nicht nur mit dem Cobra-
Helikopter, sondern mit allen Ve-
hikeln. Der Chauffeur wird im-
mer ein Punktescherflein abbe-
kommen, sollten seine Mitfahrer

Diese Szene erinnert an Black Hawk Down. Doch mit zwei fetten Geschiitzen und einem Mann an der Minigun durfte der Vogel wehrhaft genug sein, um in der Luft zu bleiben.
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Wenn gleich mehrere Jets mit méchtigen Raketen angreifen, ist man hin- und hergerissen zwischen ZurtickschieBen und dem Wunsch, einfach zu staunen.

wahrend des Transports Feinde
eliminieren. Sie kénnten also
theoretisch ohne einen einzigen
abgegebenen Schuss am Ende
die Statistik anfithren.

Braucht jemand Hilfe?

In Battlefield 2 wird es neben
Sniper, Medic, Engineer, Anti-
Tank- und Assault noch zwei
weitere Klassen geben. Die »He-
avy Weapon Support Class« hat
nicht nur ein Maschinenge-
wehr, sondern kann die Kame-
raden auch mit Munition ver-

sorgen. Die »Special Forces
Class« tragt ein M4 mit zusatz-
licher Zielhilfe und hat als Be-
sonderheit C4-Sprengstoff im
Gepack. Der kann nicht nur an
Panzer geheftet werden, son-
dern auch an Spieler. Lars er-
klart, dass es ein Heidenspaf?
ist, einen Gegner unbemerkt
mit C4 zu versehen, zu warten,
bis er neben ein paar seiner Te-
amkollegen steht und dann den
Ausloser zu driicken. Der Medic
wird nun - dhnlich wie in Joint
Ops —mit einem klar zu erken-

nenden roten Kreuz neben sei-
nem Namen markiert. Und
auch er kann wie im Konkur-
renzspiel von Novalogic gefalle-
ne Kameraden auf dem Spiel-
feld wieder beleben. Das kostet
dann kein Ticket. Ob Sie nun Ih-
re Manner mit Munition oder
Gesundheit versorgen - jede
gute Tat bringt zusétzliche
Punkte in Ihre Statistik.

Realitdt in MaRRen

Wiahrend der Mittagspause
plaudern wir mit Lars und Pro-

KITS & KARTE

SELECT SPAWNPOINT
IERL ST N

%

7

In dieser Ubersicht wéhlen Sie nicht nur Ihre Soldatenklasse (linkes Fenster), sondern auch Ihren Einstiegspunkt.
Gut zu erkennen: das begrenzte Schlachtfeld (rechtes Fenster). Je mehr Spieler teilnehmen, desto grofRer wird es.

duzent Sean Decker. Lars fragt
uns, ob wir schon mal auspro-
biert haben, in Battlefield 1942
einen Flugzeugtrager durch
Dauerbeschuss aus einem Stan-
dard-MG zum Sinken zu brin-
gen. »Das dauert ewig, aber es
geht. In Battlefield 2 wird so et-
was nicht mehr funktionieren.
Wir haben Materialien und
Durchschlag der Waffen so echt
wie notig hingebogen, ohne je-
doch krankhaft realistisch zu
werden. Auf den Karten wird es
etwa Blecheinzdunungen ge-
ben, die durchschossen werden
kénnen. Mauern hingegen blei-
ben stabil. Und Briicken kann
man nur mit C4 oder fetten Ra-
keten zerlegen. Wenn nétig,
flickt der Engineer die Stege
wieder zusammen.« Uberfith-
rungen gehen in Battlefield 2 in
mehreren Stufen in die Briiche.
Beizu wenig Sprengkraft fallen
nur ein paar Holzplanken ins
Wasser; ein Vehikel mit langem
Radstand kommt dann meist
noch ldssig driiber.

Jawohl, General!

Die Half-Life-Mod Natural Selec-
tion hat ihn. Séldner hat ihn.
Battlefield 2 wird ihn auch ha-
ben: den Commander-Modus.
Unser Commander sitzt wih-
rend des Spielens zwei Platze ne-
ben uns. Wir schauen ihm iiber
die Schulter: Der Commander ist
nicht mit einer Spielfigur vertre-
ten, sondern sieht auf einer Kar-
te alle Bewegungen und kann
etwa Angriffspositionen mar-

GameStar Februar 2005




Wahrend der Anti-Tank-Soldat zielt, erhalt er von uns Feuerschutz.

kieren. Die werden auf Ihrer Ra-
darkarte vermerkt, ein farbiger
Pfeil zeigt Thnen zusatzlich die
Marschrichtung. Stehen Sie gar
direkt neben der Markierung,
sehen Sie den rot aufsteigenden
Rauch einer Granate. Doch die
Aufgaben des Commanders be-
schranken sich nicht nur aufs
Befehlen. Er darf zudem Artille-
rieschlage ausfithren oder Care-
Pakete vom Himmel regnen las-
sen (per Timer geregelt). Die be-
rihmten Medizinschranke und
Waffendepots, die wir aus den
Vorgangern kennen, wird es in
Battlefield 2 nicht mehr geben.
Doch Vorsicht! Care-Pakete hei-
len und munitionieren nicht

DIE SCHLACHTFELDER

Anders als

EREN

in Battlefield 1942 k&

in verwaisten Landstrichen mit lediglich ein paar
Gebauden, sondern treffen den Gegner auch in ner-
venzerfetzenden Hauserkampfen.
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nur das eigenen Team auf. Ne-
ben dem Commander macht
sich auf dem Schlachtfeld auch
noch der Teamleader verdient.
Funf Mann darf er unter seine
Fittiche nehmen und genau wie
der Commander mit farbigen
Rauchgranaten Ziele markieren.
Die wichtigste Eigenschaft des
Teamleaders ist aber: Mitglieder
seiner Gruppe konnen direkt ne-
ben ihm wieder ins Spiel eintre-
ten, wenn sie abgeschossen
wurden. Wie auf o6ffentlichen
Servern Commander und Team-
leader bestimmt werden, steht
momentan noch nicht fest.

Tools, Tools, Tools

Mitten im Kampf fragt uns
Battlefield-Produzent Sean De-
cker, wie uns denn das Radio-
nachrichten-System in den Vor-
gangern gefalle. Wir sagen ehr-
lich: »Das ist Griitze! Die F-Tas-
ten liegen zu weit weg von den
Steuertasten, und die Unterme-
nis sind frickelig.« Wir wissen,
worauf Sean hinaus will: Das
neue Radio-System macht alles
deutlich einfacher. Mit einem
Druck auf die Q-Taste erscheint
in der Mitte des Bildschirms ein
Ment, Uber das Sie mit der
Maus wichtige Nachrichten los-
jagen kénnen, beispielsweise
den Ruf nach einem Medic oder
nach einer Mitfahrgelegenheit.
Auch wenn unsere Maus inner-
halb dieses Mentis noch leicht
zu trage ist, werden wir nicht
vom Spielgeschehen abgelenkt
und laufen weiter in Richtung
Flaggenpunkt. Schon: Die Bot-
schaften erhalten nur Spieler,
die damit etwas anfangen kon-
nen, etwa Fahrer oder ein Sa-

TITELSTORYm

Ahnlich lieblos wie in Joint Ops: die Cockpits der Vehikel.

nititer in der Néhe. Die F-Tas-
ten dienen lediglich zum Wech-
seln der Position in Fahrzeugen.
Die Nummerntasten bleiben
den Waffen vorbehalten.

Noch einfacher als {iber das
Pop-up-Menti ist die Kommuni-
kation tiber Headset. Battlefield 2
hat Voice-over-IP an Bord. Das
bedeutet, dass Sie kein zusatzli-
ches Tool wie Teamspeak mehr
im Hintergrund laufen lassen
mussen, um mit Thren Kamera-
den zureden. Aus Riicksicht auf
die Ohren der Mitspieler und
auf die Kapazitat des jeweiligen
Servers haben Sie allerdings im-
mer nur etwa finf Sekunden
Zeit, Ihre Botschaft zu vermit-
teln. Danach sind Sie fiir zehn
Sekunden automatisch auf
stumm geschaltet. Der Com-
mander kann Ihnen sogar kom-
plett die Stimme nehmen -ein
einfacher Klick gentigt.

Clans, die jetzt ohnehin schon
vor Freude in die Luft springen,
dirfen noch mehr jubeln: Ein
Zuschauermodus versuf3t Trai-
nings. Und Nachbesprechungen
sind dank eingebauter Aufzeich-
nungsfunktion auch kein Dra-
ma mehr. Noch schoner: Selbst

BATTLEFIELD 2

cenre: Taktik-Shooter
Termin: Marz 2005

in der miesesten Auflésung ein-
gefangene Spielszenen lassen
sich hochrechnen und in wun-
derschéne Aufnahmen verwan-
deln. DICE freut sich schon auf
spannende Minifilmchen aus
der Community. Gutes Stich-
wort. Bevor wir unsere Sachen
packen, geben wir noch ein we-
nig mit der GameStar-eigenen
Battlefield 1942-Liga an. Kann ja
nicht angehen, dass nur DICE

protzen darf. Mit dem warmen
Gefiihl, dass Battlefield 2 ein
wirdiger Konkurrent fiir Joint
Operations wird, verlassen wir
das schlichte Gebaude im Her-
zen von Stockholm und treten
zuriick hinaus in die Kalte. 4Z51

petra@gamestar.de

entwickler: Digital lllusions
staws:  zU 80 % fertig

Petra Schmitz: »Besser gut geklaut als schlecht selbst gemacht
— ich finde den Diebstahl beim Genre-Kdnig Joint Operations
tiberhaupt nicht schlimm. Im Gegenteil. DICE hat nicht alles
blind kopiert, sondern das Geborgte brillant auf das Battle-
field-Konzept zugeschnitten. Dank des neuen Punktesystems
werden teamkillende Fahrzeugdiebe hoffentlich der Vergan-
genheit angehdren. Die Vehikel sind ohnehin nur spannend,
wenn man sie mindestens zu zweit benutzt.«

POTENZIAL AUSGEZEICHNET

Tanks und ein APC kdmpfen sich durch eine Stadt.
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Der Herr auf dem Schlachtfeld

DER COMMANDER-MODUS

Truppen kontrollieren, das Schlachtfeld scannen, Hilfsgtiter absetzen und Artillerie-Schlage anfordern:
Der Commander hat in Battlefield 2 nicht nur den Durchblick, sondern auch viel zu tun.

D er arme Commander!

Der darf in Battlefield 2
gar nicht aufs Schlachtfeld. Wie
langweilig! Von wegen, denn
der Mann ist nicht nur wahnsin-

mordsmafig viel zu tun. Wich-
tigstes Element auf dem Com-
mander-Bildschirm ist die
Hauptkarte. Drei Zoom-Stufen
geben eine grotmégliche Uber-

griffspunkte fest und markiert
zu scannende Areale, in denen
dann Feindbewegungen ange-
zeigt werden. Zudem kann er
mit einem einfachen Klick Te-

scheinenden Drop-Down-Menii
Befehle erteilen. In der Leiste
unter dem Hauptfenster darf er
Filter aktivieren, etwa »Zeige nur
die Anti-Tank-Soldaten« oder

nig wichtig, sondern hat auch  sicht. Hier legt der Feldherr An-  amsauswéhlenunddannimer-  »Zeige alles, was fliegt«. 451

COMMANDER: [BBB]DINDERDUNE LOCATION: INVASION OF THE PHILIPINS TIME LEFT:

Die Navigations-
karte des Com-
manders. Der helle
Bereich wird im
grof3en Fenster an-
gezeigt. Die klei-
nen Punkte zeigen
nicht nur die Flag-
genpunkte, son-
dern auch die Po-
sitionen der ein-
zelnen Teamleader
— und angeblich sogar, ob diese Unterstlitzung (etwa
Artillerie-Feuer) fordern.

1:35

as activated Sat

s acquired Commander Mod:

cans oder Artelleriefeuer

Mit den Spezial-Schaltfla-
chen kann der Commander
Artilleriefeuer oder Regions-
Scans aktivieren und auf der
Karte setzen — nur in Scan-
radius werden Feindbewe-
gungen sichtbar. Die Balken
rechts neben den vier Fen-
stern geben den Status an,
etwa ob die Artillerie-Ge-
schiltze noch intakt sind
oder beschadigt. Sind sie gar ganz zerstért, muss erst
ein Engineer ran und sie wieder reparieren.

ARTILLERY

haltflach

| ACCEPT
{ DENY

Cornmander ngeance] has activated
e is no more

quired Commander

3/5

@ Scan, um Feindbewegungen auszumachen @ Artillerie-Geschiitze @ Angriffsroute fiir Team 3
@ Angriffsposition fiir die Teams 3 und4 € Drop-Down-Menii @ Angriffsroute fuir Team 4

Chatfenster

Commander [McYengeance] has activated Sat
McYengeance is no more

[McYenqeance] has acquired Commander Mod:

Die zwei Chatfenster dienen der Kommuni-
kation mit den einzelnen Teams, sollte kein
Voice-over-IP aktiviert sein. Zudem tickern
dort die Meldungen durch, die der normale
Spieler oben rechts auf dem Bildschirm
sieht, etwa »Petra Schmitz was killed«.

In der Squad-Anzeige sieht der
Commander auf einen Blick alle
Soldaten seiner Partei und ihre Ver-
teilung auf einzelne Gruppen. Die
Symbole zeigen, aus welchen Klas-
sen sich die Teams rekrutieren, ob
die einzelnen Soldaten in einem
Fahrzeug sitzen, welchen Gesund-
heitsstatus sie haben und ob sie
Voice-over-IP benutzen. Mit einem
Klick kann er sogar die Sprechfunk-
Kanéle zu den Teamleadern und
Soldaten 6ffnen oder sperren.

Cornrnander [Mc¥engeance] has activated
Mc¥engeance is no more
[McYengeance] has acquired Commander

GameStar Februar 2005
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AKTUELL

5 WARTEN
AUF STALKER

GEPROTZT ODER VERHUSCHT? Einerseits machtes fiir die
\ Hersteller durchaus Sinn, ein Spiel friih zum Hit zu verklaren. So wie
Christian Schmidt bei der Shooter-Hoffnung Stalker, zu der’s seit 2002 immer wieder

christian@gamestar.de reichlich Informationen und Bilder gab und die prompt zum meister- INHALT
warteten Spiel der GameStar-Leser wurde. Unschoner Nebeneffekt: TITELSTORY

Weil die Fans die Entwicklung mit Argusaugen betrachten, stof3t jede Verschiebung bitter Mega-Preview Battlefield 2 28
auf,zudem kursieren immer wieder tble Gerlichte, so wie zur Zeit (siehe Spiele-News). Kits & Karte 32

) . ) ) Der Commander-Modus 34
Andererseits kann auch Minimal-Marketing spannend sein. Gerade erst hat Ensemble TERMIN-UPDATE 40
Studios durchsickern lassen, Age of Empires 3 sei in der Entwicklung, und das wahr- PREVIEWS
scheinlich fchon seit geraum"er Zeit. Trotzdem gab’s er?tjetzt vage Andeutungen auf Empire Earth 2 42
der Webseite —und prompt lduft den Fans das Wasser im Mund zusammen. splinter Cell 3 46
MAL ANFASSEN. Reger Besuchsverkehr bei GameStar —diesen Monat haben wir so Republic Commando 48
viele Hit-Kandidaten selbst angespielt, dass nur die interessantesten Platz im Preview- Pariah 50
Teil gefunden haben. Zum Beispiel Empire Earth 2, in dem Markus Territorien erobert Cold Fear 51
hat, oder Splinter Cell 3, bei dem unsere Korrespondentin Stefanie Schwarz in Kanada Boiling Point 52
Branchenkollegen um die Ecke brachte. Wie's war, beschreibt sie auf Seite 46. Trackmania Sunrise 54

IN LETZTER MINUTE

ENTWICKLER-TERMINE DEZEMBER

Eisig war’s in Stockholm, trotzdem trotzte Petra
Schmitz dem nordischen Winter. Lohn der Miihe: Lead
Designer Lars Gustavsson von Digital Illusions beant-
wortete der neugierigen Spieletesterin alle Fragen

zu Battlefield 2 und trommelte ein Dutzend Kollegen
flir eine gepflegte Schlachtpartie zusammen.

\ : Markus Neumann (rechts) von Activision schaute
p | S in der Redaktion vorbei, um Fabian Siegismund eine
S e LR 2 BRI s aktuelle Version des LucasArts-Taktikshooters Star
Stronghold 2: Neue Screenshots zum Aufbau-Strategiespiel machen machtig Laune auf mittelalterliches Steinewerfen. Gute Nachricht ~ Wars: Republic Commando Probe spielen zu lassen.
vom Entwickler Firefly: Eine Demo wird’s definitiv geben. April 2004 ist der zur Zeit angepeilte Erscheinungstermin fur das Spiel. Das Spiel orientiert sich am Szenario von Episode 3.

&
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PREVIEW

TERMIN-UPDATE

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

AKTUELLE ERSCHEINUNGSTERMINE

Spiel Genre Entwickler Preview(s) Potenzial Termin
Anno-3 Aufbauspiel Sunflowers 10/04 - 3. Quartal 2006
Battlefield 2 Taktik-Shooter Digital Illusions 07/04, 8/04, 02/05 Ausgezeichnet | Marz 2005
Battlestations Midway Actionspiel Mithis 11/04 = 2. Quartal 2005 o
Black & White 2 Echtzeit-Strategie | Lionhead 06/03 Sehr gut 3. Quartal 2005
Blitzkrieg 2 Echtzeit-Strategie | Nival 08/04 Sehr gut 1. Quartal 2005
Boiling Point Rollenspiel-Shooter | Deep Shadows 02/05 Gut 1. Quartal 2005
Brothers in Arms Taktik-Shooter Gearbox 07/04, 01/05 Sehr gut 1. Quartal 2005
Cold Fear Actionspiel Ubisoft 02/05 = Mérz 2005
Dragonshard Echtzeit-Strategie | Liquid Entertainment| 11/04 - 1. Quartal 2005
Driver 3 Actionspiel Reflections 02/04, 08/04 - 1. Quartal 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 Sehr gut Mérz 2005
Dungeon Siege 2 Rollenspiel Gas Powered Games| 07/04 - 1. Quartal 2005
Elder Scrolls 4:-Oblivion Rollenspiel Bethesda Softworks | 12/04 = 4. Quartal 2005 —
Empire Earth 2 Echtzeit-Strategie | Mad Doc Software | 10/04, 02/05 Gut April-2005 | —
GTA San Andreas 3D-Action Rockstar 09/04, 01/05 Ausgezeichnet | Juli 2005
Guild Wars Online-Rollenspiel | NCsoft 01/05 Sehr gut 4. Méarz 2005
Heart of Eternity Action-Rollenspiel | UDC 06/04 - Unklar
Imperial Glory Strategiespiel Pyro Studios 07/04 - 1. Quartal 2005 ——
Knights of the Old Republic 2 Rollenspiel LucasArts 07/04, 01/05 - Februar 2005
Paraworld Echtzeit-Strategie —| SEK 07/03, 11103 = 2005
Pariah 3D=Shooter Digital Extremes 02/05 = 1-Quartal 2005
Quake 4 Ego-Shooter Raven Software 11/04 = 3. Quartal 2005
Scrapland Actionspiel MSE 01/05 Sehr-gut 4. Februar2004 .
Silent Hunter 3 U-Boot-Spiel Ubisoft 11/04 Ausgezeichnet | 1. Quartal 2005
Splinter Cell 3 3D-Action Ubisoft 07/04, 10/04, 02/05 Sehr gut Marz 2005
Stalker Ego-Shooter GSC Gameworld 03/03, 06/03, 05/04, 06/04 | Sehr gut Mai 2005
Star Wars: Republic Commando | Taktik-Shooter Lucas Arts 05/04, 02/05 Sehr gut Mérz 2005
Stronghold 2 Echzeit-Taktik Firefly 10/04 - Marz 2005
Team Fortress 2 Ego-Shooter Valve 04/99, 08/99, 03/00, 06/03 | — 2. Quartal 2005
NEU Trackmania Sunrise Rennspiel Nadeo 02/05 Sehr gut April 2005
World of WarCraft Online-Rollenspiel | Blizzard 08/03, 05/04, 07/04, 11/04 | Ausgezeichnet | 1. Quartal 2005 .
S
NEY In dieser Ausgabe erstmals per Preview vorgestellt. Eine Potenzialeinschdtzung vergeben wir nur bei »Angespielt«-

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

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

Wir bewerten das Potenzial eines Spiel in vier Stufen: MaRig, Gut, Sehr gut und
Ausgezeichnet. Allerdings nur Titel, die von uns (mdglichst lange) angespielt
wurden. Haben wir vielversprechende Spiele nur bei Présentationen oder auf

Screenshots angeschaut, gibt’s keine Potenzial-Note.

Ausgezeichnet: Diese Einstufung gibt es nur fiir weit fortgeschrittene Spiele

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

Sehr gut: Dieses Potenzial attestieren wir allen Spielen, die wir fur sehr viel
versprechend halten. Auch mdgliche Superhits, die wir noch nicht ausfiihr-
lich genug selbst spielen konnten, bekommen vorerst nur ein »Sehr gut«.

Gut: Spiele mit »gutem« Potenzial sollten Sie unbedingt im Auge behalten,
denn fiir Genrefans kommt mit einiger Sicherheit ein spannender Titel her-
aus. Und mit deutlichem Tuning ist bis zum Release sogar noch mehr drin.
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TERMIN-UPDATE Aktuell

DAS KOMMT IM JANUAR

ELDER SCROLLS 4: OBLIVION

| | Neue Details zum Name Publisher Datum
Kampfsystem von El-¢g): piami Ubisoft 13.01.2005

§| der Scrolls 4: Ausge-

i wiirfelte Zufallstreffer Emergency 3 Take 2 21.01.2005
sind passé, ab jetat Hearts of Iron 2 Koch Media 21.01.2005
entscheiden in Action-
kampfen Treffsicher- Kinder des Nils Atari 27.01.2005
heit und Beweglich- ST L .
ket tiber das Schlacht- Lemony Snickels: Ratselhafte Ereignisse  Activision Januar _
gltick. Talentwerte Sacred Underworld Jowood Januar €
zahlen immer noch: . i 8
Mit steigender Waf- Sentinel: Verborgene Existenzen Adventure Company 31.01.2005 2
fenfahigkeit erhoht Technicus: Ten Hours Left Heureka-Klett ~ 24.01.2005 &
sich der Schaden, zu- 3
dem lernen Sie bes- X-Plane 8 ASH Januar g
sere Angriffsarten. AKTUELLE RELEASE-DATEN FINDEN SIE UNTER [J WW\W.GAMESTAR.DE QUICKLINK: g

IMPERIAL GLORY DARAUF WARTEN DIE GAMESTAR-LESER

" Was macht eigentlich  pang ~ Spiel Tendenz Vormonat
Imperial Glory? Zur
Erinnerung: Das Echt- L Stalker * !
zeit-Strategiespiel 2 GTA San Andreas A 3
vom spanischen Ent- 3 World of Warcraft v 2
wickler Pyro (Praeto- 4 Gothic 3 A 5
rians) lasst Sie im 19. 5  Battlefield 2 v 4
o Jahrhu"ndert um Eu- 6  Star Wars: Knights of the Old Republic2 A 1
y ropa kdmpfen. Zwar
: ; 7 Quake 4 A 14
ging vor Kurzen die hold 2 8
#  Spiel-Webseite onli- 8 Strongho *
ne, viel Neues gibt’s 9  Splinter Cell 3 A 10
aber nicht zu vermel- 10 Duke Nukem Forever A -
den — ob der ange- 11 Diablo3 A 23
peilte Verkaufsstart im 12 Dungeon Lords v 7
Frahjahr 2005 klappt? 13 Elder Scrolls 4: Oblivion v 9
14 Brothers in Arms A -
15 Silent Hunter 3 v 6
SCRAPLAND . D'riev’;r 3”” o N
. Erscheinungstermin 17 Anno3 A 19
leicht verschoben:_ 18  Black and White 2 A -
Statt noch 2004 wird 19 Dungeon Siege 2 A p2)
das skurrile Blechdo- 20 Empire Earth 2 A _
sen-Abenteuer = =
Serapland nun fiir 21 Neverwinter Nights 2 A -
den 4. Februar 2005 22 Runaway 2 A -
erwartet. Die Amerika- 23 Starship Troopers A -
ner, die urspriinglich 24 Operation Flashpoint 2 v 20
schon im November 25  Guild Wars A -
el g e a :
risti’sche Actionspiel 2 Sudden Strike 3 M 4
nach letzten Stand der 28 Fallout3 A -
' Dinge zumindest An- 29 Paraworld A -
fang Januar. 30 Nibiru A -

In den USA stie
World of WarCraft
Half-Life 2 vom ersten
Platz der Verkauf-
scharts, nie zuvor
~ging ein Spiel in
Nordamerika schnel-
ler Gber die Ladent-
heke. Heife Frage:
Wann kommt der On-
line-Hit endlich bei
uns? Optimistische
Héandler gehen von
Ende Januar aus, Vi-
vendi sagt offiziell
nur: erstes Quartal. Knights of the Old Republic 2 springt diesen Monat in die Top 10.

Quelle: Mitmachkarten GameStar-Ausgabe 01/05
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Im rauchenden Tempel gibt’s Priester und Upgrades, schade, dass er gleich einstiirzen wird. Die orange-griine Linie links oben markiert die Territorien-Grenze.
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Rise of Empires, Age of Nations

EMPIRE EARTH 2

Mal wieder geht’s in historisch angehauchten Echtzeit-Schlachten quer durch die Menschheits-
geschichte. Doch sinnvolle Ideen heben diesen Titel aus dem Epochenhuipf-Einerlei.

S U schmeckt der Sieg!
Eben noch standen die
feindlichen Truppen vor den To-
ren unserer Stadt, jetzt liegt ihre
Heimatsiedlung in Triimmern.
Mit einem Angriff aus dem
klammheimlich von uns erober-
ten Nachbarterritorium hatte der
Gegner nicht gerechnet. Hinter
seinem Riicken haben wir dort
ein zweites Stadtzentrum nebst
Kasernen gebaut und uns in die
nachste Epoche hochgeforscht.
Denn nur wer im Echtzeit-Strate-
giespiel Empire Earth 2 konse-
quent expandiert, hat gegen

Computer- und menschliche
Gegner eine Chance. Mit einer
frithen Version haben wir aus-
probiert, wie Territorien, Blirger-
Manager und Kartenmalereien
in der Praxis funktionieren.

Territorial-Konflikte

In Empire Earth 2 treten reale
Parteien — zum Beispiel Ameri-
kaner, Deutsche oder Koreaner —
gegeneinander an, um ihre Ge-
schichte nachzuspielen (drei
Kampagnen) oder sich in wich-
tigen Gefechten wie der Inva-
sion in der Normandie zu klop-

pen (Szenarios). Sdmtliche
Schlachtfelder sind dabei in
rund 20 Territorien unterteilt.
Die sollte man tunlichst erobern
und fiir die eigene Partei einfér-
ben. Nur dann diirfen wir dort
eine weitere Siedlung errichten
und Soldaten ausbilden. Das
zwingt uns in den Probepartien
zu aggressiver Expansion —wer
trodelt, dem schnappt der Feind
die schonsten Gebiete weg. Und
eine Ruickeroberung ist wegen
der widerstandsfahigen Gebéu-
de in Empire Earth 2 mit hohen
Verlusten verbunden.

Schnelle Eroberer und militarisch
oder wirtschaftlich besonders er-
folgreiche Spieler bekommen fiir
kurze Zeit die so genannte Krone
fiir einen der drei Bereiche spen-
diert. Die verschafft handfeste
Vorteile, etwa einen Bonus auf
alle Angriffswerte oder effektive-
ren Rohstoffabbau.

Unter unsrer Knute

Einer lungert faul rum, ein ande-
rer tut das Falsche, ein dritter
steht der Armee im Weg - die
Untertanen-Verwaltung ist in
den meisten Echtzeit-Strategie-

GameStar Februar 2005
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Diplomatic Status: Neutral

You are neutral to this

= == Cast

Kantige Burger bauen das Steinvorkommen unten ab.

spielen ein mithsames Geschaft.
In Empire Earth 2 erledigt der so
genannte Bilirger-Manager die
lastige Aufgabe, den die Ent-
wickler elegant ins Interface in-
tegriert haben: Wenn Sie mit der
Maus Uiber die Rohstoffangaben
fahren, zeigt der Mauszeiger, wie
viele Biirger die Ressource gera-
de fordern. Ein Linksklick zieht
Arbeiter ab, ein Rechtsklick teilt
Faulpelze diesem Job zu. In der
Praxis hat uns diese Methode
viel lastige Sucherei erspart, wir
konnten uns voll auf die Kdmpfe
konzentrieren.

Tiefergelegte Ritter

Wie in Empire Earth gibt’s auch
im zweiten Teil Einheiten-Up-
grades. Allerdings verbessern
Sie nicht mehr einzeln Angriffs-
oder Verteidigungswerte, son-
dern in drei Stufen gleich den
ganzen Kampfer —eine sinnvol-
le Vereinfachung gegeniiber
dem fitzeligen Truppen-Tuning
des Vorgangers.

Da Empire Earth 2 rund 10.000
Jahre Erdgeschichte abdeckt,
fallt die Einheitenvielfalt riesig
aus: Von Keulenschwingern
uber Panzer bis hin zu Kampf-
Mechs ist alles auf dem Schlacht-
feld vertreten, was Schaden an-
richten kann. Wir sind gespannt,
ob die Entwickler da die Balance
hinkriegen. An der miissen sie
ohnehin noch arbeiten, momen-
tan sind die Kampagnen viel zu
schwer. Schon in der ersten Ko-
reanermission etwa tiberrennen
uns Rauber hoffnungslos, weil
wir nicht 100-prozentig effektiv
aufbauen und forschen.

i’.
Jede der drei Kampagnen hat acht Missionen.

Februar 2005 GameStar

Im Karten-Manager entsteht ein Schlachtplan.

Pinseln fiir den Sieg

Bei unserem Entwickler-Besuch
im August war die innovative
Schlachtplan-Karte zwar schon
ins Spiel eingebaut, sie funktio-
nierte aber nur rudimentér. In
der aktuellen Version von Empire
Earth 2ist es dagegen eine Freu-
de, sie zu benutzen. Mit ein paar
fixen Mausklicks ziehen wir Pfei-
le und beschriften die Karte fiir
unsere Verbilindeten. Praktisch:
Am rechten Rand konnen wir
wie vom Hauptbildschirm ge-

EMPIRE EARTH 2

cenre: Echtzeit-Strategie
Termin: April 2005

Markus Schwerdtel: »Mein erster Gedanke bei der Ankiindi-
gung von Empire Earth 2: >0h nein, nicht noch ein Epo-
chen-Strategical!« Doch die aktuelle Version hat mich
angenehm Uberrascht: Die neuen Elemente funktionieren
prima, vor allem die umk&mpften Territorien bringen Pfef-
fer ins Spiel. Da stért es mich auch gar nicht, dass Ressour-
censammeln und Forschung sehr konventionell laufen. Nur
die Balance muissen die Mad Docs noch richten. «

ANGESPIELTm

N
Kim Yu-Si

Pa

Angriff auf Potsdam: Geb&ude halten extrem viel aus.

wohnt Arbeiter umverteilen, un-
ten rechts wird stets eine
Schlachtfeld-Ansicht eingeblen-
det. Dieses Fensterchen gibt’s
auch in der normalen Spielan-
sicht, dann behalten wir damit
wichtige Punkte auf der Karte
im Auge. Bis zu sechs Kamerapo-
sitionen diirfen Sie per Tasten-
druck festlegen und anspringen,
auf Wunsch werden sie stindig
durchgewechselt. Schliellich
missen potenzielle Weltherr-
scher ihren Mitbewerbern scharf
aufdie Fingerschauen. 4/

markus@gamestar.de

Entwickler: Mad Doc
status:  ZU 80% fertig
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Preview

Der Agent hat wieder dazugelernt: Sams neuer Handfl&chenschlag schickt Gegner sofort lautlos zu Boden. *

Rauberleiter: Im Koop-Modus ist Teamwork Trumpf.

b P

Frischer Fisher

SPLINTER CELL3 *

Lahmer Aufguss? Von wegen! Ubisoft hat uns nach Montreal

i

o

\

eingeladen, um einen ganzen Tag mit Sam und seinen Kollegen zu spielen.

W as flr ein Dreckswetter!

Es blitzt und donnert, Re-
gen dringt durch die Kleidung,
der Boden ist matschig. Sam Fis-
her, seines Zeichens Geheima-
gent der NSA-Unterorganisation
»Third Echelong, scheint die un-
gemttliche Witterung allerdings
nicht zu stéren. Ungeriihrt sitzt
er im Schatten und beobachtet
die patrouillierenden Wachen.
Sein schwarzer Anzug glanzt
feucht. Von einer Lampe Uber
ihm tropft Regenwasser und lan-

det mit einem leisen »Plitsch!«in
einer Pfutze. Wir hingegen sind
froh, dass wir im trockenen Ent-
wicklungsstudio von Ubisoft im
kanadischen Montreal sitzen
und nur Sam durch den Regen
lotsen miissen. So konnen wir
mit offenem Mund tiber die rea-
listische Grafik in Splinter Cell 3
staunen, ohne dass es reinregnet.

Eingdngige Steuerung
Als Sam sollen wir im ersten Le-
vel eine Festung der peruani-

ey

schen Guerilla-Truppe »People-
’s Voice« infiltrieren und den
Computertechniker Morgen-
holt retten. Allerdings kommen
wir zu spat, Morgenholt stirbt
vor unseren Augen - dann we-
nigstens die Informationen ber-
gen, die er bei sich hatte. Nun
sitzen wir hier im strémenden
Regen, bewundern die schonen
Wassereffekte und machen uns
mit der Steuerung vertraut. Wer
bereits die Vorginger gespielt
hat, wird keine grofien Proble-

Sam kann Gegnern in dieser Position leicht das Genick brechen.

me mit Sams drittem Abenteu-
er haben. Der Third-Echelon-
Agent hat zwar ein paar neue
Bewegungen drauf; die lassen
sich aber mit Hilfe des kontext-
sensitiven Mentlis am oberen
rechten Bildrand bequem und
schnell anwéhlen. Das klappt
selbst dann problemlos, wenn
Sie fiir eine Aktion gleich meh-
rere Optionen auf einmal zur
Auswahl haben —wie beispiels-
weise beim Offnen einer Tir
mit »6ffnen«, »langsam 6ffnen«
oder »auframmenc.

Mehr Entscheidungs-
freiheit fiir Sam

Beim Erforschen des Levels fin-
den wir schnell heraus, dass
Splinter Cell 3 mehr Entschei-
dungsfreiheit bietet als die Vor-
ganger. Wiahrend wir beispiels-
weise in der Guerilla-Festung
herumschleichen, kommen wir
zu einem Hinterhof. Hier steht
ein laut knatternder Generator,
der einige Lampen antreibt. An
der Larmanzeige im unteren

GameStar Februar 2005




Bildrand sehen wir, dass der Ge-
nerator alle von uns verursach-
ten Gerdusche Ubertont. Jetzt
haben wir die Wahl: Schalten
wir den Generator ab, um alle
Lichter zu 16schen, oder lassen
wir ihn laufen, damit er unsere
Gerdusche vertuscht? Alterna-
tiv schaltet auch der OCP-Auf-
satz unserer Pistole elektrische
Gerate kurzzeitig ab und 16scht
damit vortibergehend alle Lam-
pen. Denn ein Licht, das nur
kurze Zeit ausgeht, erregt die
Aufmerksamkeit der Wachen
nicht so sehr wie eine ausge-
schossene Birne oder ein abge-
schalteter Generator.

Weitere Alternative: Wir be-
obachten die Marschroute der
Wachen mit unserer Sticky-Ka-
mera. Davon lassen sich jetzt
mehrere verschiefRen, zwischen
denen Sam dann hin- und her-

schaltet. So kann er den richti-
gen Zeitpunkt abwarten, um
den Hof zu passieren. Vielleicht
sollten wir auch eine Zeltwand
mit dem Messer aufschlitzen
und dort hindurch schleichen?
Die Qual der Wahl liegt beim
Spieler, denn mit etwas Geschick
funktioniert jede Variante.

Alleingange

sind gefahrlich

Wie schon der Vorgénger bietet
auch Splinter Cell 3 interessante
Mehrspieler-Modi. Im neuen
Koop-Modus zum Beispiel miis-
sen Sie gemeinsam mit einem
Mitspieler elf verschiedene Kar-
ten erkunden. In dem Level, den
wir anspielen durfen, steigen
wir als Third-Echelon-Spion in
ein Haus ein, um Informationen
zu stehlen. Unser Kollege hilft
uns, per Rauberleiter einen Fens-

tersims zu erreichen. Wahrend
wir am Sims hangen, klettert er
an unserem Riicken hoch. Dann
ziehen wir uns selbst nach oben.
Im Haus angekommen, schau-
en wir mit unserem Fiberoptik-
Kabel unter einer Tiir durch. Un-
ser Kollege kann sich bei uns
einklinken und so sehen, was
wir sehen. Es dauert eine Weile,
bis wir den Dreh raus haben.
Wer Splinter Cell als Einzelgan-
ger Sam gewohnt ist, wird an-
fangs seine Schwierigkeiten ha-
ben, mit einem menschlichen
Partner zu arbeiten. Alleingénge
sind gefdhrlich, Kommunika-
tion lebenswichtig. »Der Koop-
Modus ist deutlich schwerer als
der Solo-Modus, erklart der Pro-
ducer Mathieu Ferland, »ein
schlechter Partner bringt einen
schnell in Schwierigkeiten.«

Spione gegen Soldner

Der schon aus dem Vorganger
bekannte Versus-Modus (eine

Deatchmatch-Variante) sorgt
wieder flir viel Spione-gegen-
Soldner-Action. Beide Seiten ha-
ben ein paar neue Tricks drauf:
Als Spione haben wir viel Spaf3
mit unserem Tarnsystem, das
uns fiir eine kurze Zeit nahezu
unsichtbar macht. Leider funk-
tioniert es nicht im Wasser, wie
wir schmerzhaft feststellen
miissen. In der Rolle der S6ld-
ner traktieren wir die Spione
mit unserem Rundumschlag -
sobald wir einen Gegner hinter
uns entdecken, drehen wir uns
blitzschnell um, schlagen ihn
nieder und driicken ihm mit
dem Gewehrkolben auf dem
Hals die Luft ab. Auflerdem
kénnen wir uns ins Uberwa-
chungssystem einklinken und
durch alle Kameras sehen. Trotz
der neuen Tricks fanden wir die
Soldner im Vergleich etwas
schwerer zu spielen als die Spio-
ne —was aber auch am Mitspie-
ler gelegen haben kann... 48

SPLINTER CELL 3: CHAOS THEORY

Genre: 3D-Action
Termin: M&rz 2005

entwickler: Ubisoft Montreal
Status:

zu 90% fertig

Preview

Stefanie Schwarz: »Wer hétte gedacht, dass Ubisoft nach Pan-
dora Tomorrow so nachlegen kann? Splinter Cell 3 macht so-
wohl grafisch als auch spielerisch einen Schritt nach vorn.
Vor allem die Uberarbeitete KI hat mich beeindruckt. Wach-
ter warten nicht einfach darauf, von hinten niedergekniip-
pelt zu werden —wenn ihnen etwas unheimlich vorkommt,
schlagen sie gleich Alarm. Jetzt hoffe ich nur noch, dass die
Geschichte spannend wird, dann ist alles perfekt«

POTENZIAL SEHR GUT

An der Wand im Inneren eines Tankers tanzen realistische Lichteffekte.
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Ansichten eines Klons

REPUBLIC COMMANDO

Wahrend Yoda im Finale von Episode 2 auf Geonosis eine Division Klon-Krieger nach der anderen ver-
heizt, ist ein kleiner Trupp Elitesoldaten hinter feindlichen Linien im Einsatz. Und Sie sind der Anfiihrer.

E in Klon kommt selten
allein. Das trifft be-
sonders auf die Soldaten der re-
publikanischen Armee zu. Denn
die haben Millionen von »Brii-
dern«, und alle sind sie gleich.
Doch manche sind gleicher als
andere: Ein paar Klone wurden
zu Elitesoldaten ausgebildet, die
in kleinen Gruppen besonders
heikle Missionen durchfiihren.
Als ein solcher Republic Com-
mando kommandieren Sie in
LucasArts’ gleichnamigem Tak-
tik-Shooter ein Vier-Mann-
Team durch spannende Einsat-
ze hinter feindlichen Linien.

Taktik light

Waihrend in Battlefront wiiste
Massenschlachten im Vorder-
grund stehen, wird in Republic
Commando auch taktiert. Dabei
kommt das Spiel wie Brothers in
Arms ohne kompliziertes Menu-
system aus: Sie steuern den An-
fithrer des Vierertrupps in der
Ego-Perspektive und geben mit
der Maus kontextsensitive Be-
fehle. An Stellen, an denen einer
Ihrer Manner eine spezielle Ak-
tion ausfiihren kann, zeigt ein
eingeblendetes Hologramm,

wie sich der Soldat verhalten
wird: Er gibt zum Beispiel De-

Chewbacca ist ja schon ein grofer Bursche, aber dieser witende Wookie stellt ihn in den Schatten.

ckung oder legt eine Sprengla-
dung. Auf Knopfdruck setzt sich
der betreffende Klon dann in
Bewegung. Dariiber hinaus be-
stimmen Sie, ob Ihr Team in
Feuergefechten eher offensiv
oder defensiv vorgehen soll.
Das macht die Steuerung
zwar sehr leicht, reduziert takti-
sche Entscheidungen aber auf

ein Minimum, da Sie Komman-
dos nur an bestimmten Stellen
erteilen kénnen. Allerdings bie-
ten manche Situationen unter-
schiedliche Losungsmoglichkei-
ten: Verschlossene Sicherheits-
tliren lassen Sie entweder ha-
cken und leise 6ffnen, oder Sie
befehlen einen Uberfall. Dann
sprengt Ihr Trupp die Tiir, wirft

\\\\\\\\\\\\

et

Granaten in den Raum und
stirmt hinterher.

Allround-Spezialisten

Sie kommandieren einen Scharf-
schiitzen, einen Hacker und ei-
nen Sprengmeister. Auf die
kontextsensitiven Befehle rea-
giert jeweils nur der dazugeho-
rige Spezialist: Wenn Sie etwa

Die Geonosianer-Waffe kénnen wir nicht nachladen.
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Diese Roboter-Wachen stammen aus Episode 3.

auf die Steuerkonsole einer ver-
schlossenen Tiir klicken, legt
automatisch der Hacker Hand
an. Aber Sie konnen nattrlich
all das, was Ihre Manner drauf
haben, auch selbst. Immerhin
sind die Commandos genetisch
identische Klone, die alle diesel-
be Ausbildung hinter sich ha-
ben. Wenn Sie dem Spreng-
meister also nicht beim Bom-
benbasteln zuschauen maoch-
ten, machen Sie’s einfach sel-
ber. Allerdings brauchen Sie fiir
Sonderaktionen immer ein paar
Sekunden langer als der ent-
sprechende Spezialist.

Die Commandos sind hart im
Nehmen: Sinkt die Lebensener-
gie auf Null, sterben sie nicht,
sondern fallen wie in MoH: Paci-
fic Assault ins Delirium. Solange
noch ein Team-Mitglied auf den
Beinen ist, ruft der seine Kolle-
gen in der nachsten Feuerpause
automatisch ins Leben zuriick.

Februar 2005 GameStar

Transformer-Waffen

Jeder Commando benutzt einen
Multifunktions-Blaster, der sich
mit ein paar Handgriffen vom
Sturmgewehr zu Scharfschiit-
zenflinte oder Granatwerfer
umbauen lasst. Selbstverstand-
lich kénnen Sie auch die Waffen
Ihrer dahingeschiedenen Geg-
ner mitnehmen. Besonders fies
ist dabei die Ausrustung der In-
sektenmenschen von Geonosis.
Die sind ndmlich Symbionten
und betreiben ihre Waffen mit
der eigenen Lebensenergie. Die
geonosianische Strahlenkano-
ne versucht deshalb vergeblich,
sich mit spitzen Metallklauen
in Thren Unterarm zu bohren,
um Blut abzuzapfen. Daher
konnen Sie die nicht nachladen.

Auflerdem schleppen Sie ne-
ben EMP-Granaten, die Roboter
ausschalten und Schutzschilde
lahm legen, auch noch Haftmi-

i

i

nen oder die altbekannten
Thermaldetonatoren herum.
Wichtigster Ausriistungsgegen-
stand ist allerdings der Com-
mando-Helm: Der blendet ne-
ben Lebensenergie und Schild-
stirke auf Wunsch auch die Po-
sitionen und Spitznamen Ihrer
Teammitglieder sowie Weg-
punkte ein und verfligt aufler-
dem iiber ein Nachtsichtgerat.

REPUBLIC COMMANDO

cenre:  Taktik-Shooter
Termin: Mé&rz 2005

ANGESPIELTm

Jedis bleiben drauf3en

Obwohl Republic Commando
von LucasArts hochstpersonlich
entwickelt wurde, miissen Sie
keinen Lizenz-Overkill beftirch-
ten. Das zeigt sich nicht nur in
den ungewohnlichen Blastern,
sondern auch in der recht dus-
teren Atmosphére des Spiels:
Im Gegensatz zu den sonst so
klinisch reinen Star Wars-Fil-
men spritzen hier schon mal 0l
Schleim und andere Flussigkei-
ten aufs Visier (gliicklicher-
weise hat der Helm einen Schei-
benwischer). Jedi-Ritter, die den
Klonen die Show stehlen, wird
es auch keine geben. Stattdes-
sen schlief3t Republic Comman-
do die Lucke zwischen Episode 2
und 3 aus einer Perspektive, die
Zuschauern des Films verbor-
gen bleibt: Wahrend auf Geono-
sis der Bodenkrieg tobt, sind die
Commandos »hinter den Kulis-
sen« unterwegs und ballern
sich in 15 zusammenhédngen-
den Missionen bis in die Anfan-
ge von Episode 3. Was genau Sie
dort erwartet, diirfen wir noch
nicht verraten: Spiel- und Film-
handlung unterliegen bislang
strenger Geheimhaltung.
Republic Commando verwen-
det die neuste Unreal-Engine
und Karma-Physik. Besonders
beeindruckend ist der Sound
des Spiels: In Dolby Digital 5.1
geniefien Sie einen Star Wars-
typischen Bombast-Soundtrack
und Originaleffekte der Filme.
Dabei verzichtet LucasArts zu-
mindest in der englischen Fas-
sung auf ein kleines Detail: Da-
mit der stimmungsvolle Funk-
verkehr zwischen den Com-
mandos nicht einténig wird,
hat nur ein Klon die Original-
stimme vonJango Fett. ~ 47%

fabian@gamestar.de

Entwickler: LUCASAItS
status:  ZU 90% fertig

Fabian Siegismund: »Eingefleischte Taktik-Profis werden von Republic Com-

mando unterfordert, denn das Spiel begrenzt die eigenen
Entscheidungen zu sehr: Ich kann meinen Mannen nicht
frei Deckungen zuweisen, sondern muss die Positionen ak-
zeptieren, die das Spiel anbietet. Unabhéngig davon ist Re-
public Commando ein aufregender, atmosphérischer Star-
Wars-Shooter, der erstmals eine etwas hartere Gangart ein-
schlagt. Und meine Klon-Briider verhalten sich clever genug,
dass ich sie nicht st&ndig herumkommandieren muss.«

n
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Preview

Die Uberarbeitete Unreal-Engine besticht durch spektakulére Explosionen, schicke Lichteffekte und scharfere Texturen.

Der Arzt, dem die Aliens misstrauen

PARIAH

Die Unreal-Schopfer schicken Sie in ihrem
neuesten Science-Fiction-Shooter ins Gefangnis —
und lassen lhnen dennoch die totale Freiheit.

A uf den ersten Blick sieht

Dr. Jack Mason kaum
wie ein Held aus. Geheimrats-
ecken, ein sparliches Muskelkos-

tiim und der verloren gegange-
ne Lebensmut machen ihn eher
zum netten Onkel von nebenan.
Doch obwohl er den Umgang
mit Skalpell und Tupfer ge-
wohnt ist, zwingt ein Zwischen-
fall den ausgebrannten Arzt zu
drastischeren Mitteln. Im kom-
menden Ego-Shooter Pariah von
Entwickler Digital Extremes (UT
2004) schliipfen wir in Masons
Stiefel und ballern uns in der fer-
nen Zukunft durch einen diiste-
ren Gefangnissektor.

Krankentransport

Zu Beginn des Spiels begleiten
wir die von unbekannten
Erregern infizierte Kari-
na auf ihrem Flug zu
einer Untersuchung.
Doch der Transpor-
ter stlrzt inmitten
eines Gefdngnissek-
tors des Odlandes
»Erde« ab. Ungliick im

Gluck: Zwar haben die beiden
uberlebt, jedoch wird eine Welt-
raumstation in 16 Stunden das
Notprogramm zur Eindammung
biologischer Gefahren auslosen—
eine 50-Megatonnen-Bombe. Zu-
dem hat der Held nicht nur die
Zeit gegen sich, sondern auch un-
zahlige Aliens, die ihm an den
Arztkittel wollen. Deshalb greift
der Mediziner zur Bleispritze.
Anfangs findet Jack Mason in
den linearen Levels nur Stan-
dardwaffen wie Granaten, Ra-
ketenwerfer oder ein Maschi-
nengewehr. Getétete Feinde
hinterlassen allerdings dann
und wann Weapon Cores. Mit
denen risten wir die Schief3ei-
sen stufenweise auf, dhnlich
dem Standard-Blaster aus Un-
real. So verbessern wir etwa die
Schussfrequenz und Feuerkraft
unserer Plasmakanone oder
verwandeln ein herkémmli-
ches Gewehr in eine Scharf-
schiitzen-Flinte. Der Einsatz der
seltenen Weapon Cores will je-
doch gut liberlegt sein, denn
mit den Upgrades lassen sich

PARIAH

cenre: Ego-Shooter
Termin: Marz 2005

auch fiir kurze Zeit Charakter-
werte wie Ausdauer oder Lauf-
geschwindigkeit verbessern.
Cool: In den zahlreichen Auf3en-
levels setzen wir uns héufig
hinter das Lenkrad wendiger
Buggys. Da wir meistens zu-
sammen mit Karina unterwegs
sind, steuern wir wie in Halo
das Fahrzeug, wihrend sie bal-
lert —oder umgekehrt.

Unreal-Optik, nur besser!

In Pariah werkelt eine stark mo-
difizierte Version der aktuellen
Unreal-Engine. Das macht sich
dank dichterer Vegetation und
detaillierten Texturen beson-
ders in den weitlaufigen Auf3en-
arealen bemerkbar. Zudem sor-
gen liberarbeitete Partikel- und
Lichteffekte fiir spektakulédre
Explosionen. Wie etwa bei Max
Payne 2 sorgt in Pariah die Ha-
vok-Physikengine flir Realitéts-
néhe. Vorbildlich: Das Spiel soll
neben klassischen Multiplayer-
Gefechten wie Capture the Flag
oder Deatchmatch auch einen
Koop-Modus beinhalten. 451

entwickler: HIP / Digital Extremes
Potenzial:  ZU 70% fertig

Daniel Matschijewsky: »Endlich mal keinen Weltkrieg als Szenario! Pariah bietet
spektakuldre Action im stimmigen Science-Fiction-Ambiente. Besonders die Idee,
durch Weapon Cores entweder die Waffen oder Charakterwerte zu verbessern,
verspricht spielerische Freiheit. Wenn die Entwickler ebenso viel Elan in Missions-
design und Kl wie in die Grafik stecken, freue ich mich schon auf den Frihling.«

Der Feind hat uns im Visier. Eine Rakete soll’s richten.
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Die perfekte Welle

COLD FEAR

Ihnen wird schon auf der Schaukel schlecht? Dann vergessen Sie Cold Fear.

Denn der Horror-Shooter spielt auf einem Schiff, das standig hin- und herschwankt...

F ur Kreuzfahrten ist es
vor Alaska einfach zu
kalt. Tom Hansen von der US-
Kiistenwache hat entsprechend
wenig zu tun, denn diese ver-
lassene Region ist sein Revier.
Mit der Ruhe ist es vorbei, als
ein CIA-Agent ihn und seine
Mannschaft fiir eine Mission re-
krutiert: Hansen soll ein hava-
riertes Schiff aufbringen, das in
der Nahe einer aufier Dienst ge-
stellten Bohrinsel treibt. Doch
schnell miissen die Seeleute
feststellen, dass das Boot alles
andere als verlassen ist: Eine
unbekannte Macht scheint die
Besatzung in Zombies verwan-
delt zu haben, die Uberleben-
den werden von russischen
Soldnern gejagt. Plotzlich ist
auch noch Hansens Team ver-
schwunden! Im Horror-Shooter
Cold Fear von Darkworks will
Tom deshalb so schnell wie
moglich wieder nach Hause.

Schiffsschaukel-Bremser

Handlung und Perspektive erin-
nern schnell an die Resident
Evil-Reihe: Grundsatzlich steu-
ern Sie Hansen durch Raume
mit fest installierter Kamera.
Auf Wunsch wechseln Sie je-
doch in eine frei schwenkbare

anGescHAUT IR B

Die Soldner haben zwar Maschinenpistolen, dafir aber keine Hand zum Festhalten frei. Selbst schuld.

Verfolgeransicht. Das erleich-
tert nicht nur die Orientierung,
sondern auch das Zielen. Denn
Hansen ist zum Gliick nicht un-
bewaffnet: Zundchst missen
Sie auf eine Pistole vertrauen,
spater kommen Maschinenpis-
tolen oder auch Harpunen hin-
zu. In Cold Fear kommt es be-
sonders auf gezielte Schiisse an.

Die Schulterperspektive erleichtert die Orientierung und das Zielen.

Februar 2005 GameStar

Denn in den Hirnen der Zom-
bies haben sich Parasiten fest-
gesetzt —nur ein Kopftreffer be-
fordert die herumtorkelnden
Halbtoten zu Ganztoten.

Aber auch Hansen ist nicht
gerade sicher auf den Beinen,
denn das Schiff schwankt im
Seegang standig hin und her:
Hohe Wellen schlagen iiber die
Reling, Gegenstiande rutschen
uUber den Fufiboden. Wer da
nicht aufpasst, geht tiber Bord.
Als gestandener Seemann kann
sich Hansen allerdings mit der
linken Hand festhalten und mit
der anderen weiterballern.

COLD FEAR

Genre: Horror-Shooter
Termin: Mdrz 2005

Schwankungs-Stimmung

Das Geschaukel soll nicht nur
Atmosphare erzeugen, sondern
gibt den Resident Evil-typischen
Réatseln neuen Pepp: So miissen
wir in einem halb {ber-
schwemmten Raum aufpassen,
dass wir dann nicht im Wasser
stehen, wenn es gegen ein
freiliegendes Starkstromkabel
schwappt. Cold Fear schlagt
aber auch so auf den Magen:
Schaurige Zwischensequenzen,
derbe Splatterszenen und die
spannende Atmosphére sind
nichts fiir zarte Gemiiter. 47

Entwickler: Darkworks
Potenzial:  ZU 90% fertig

Fabian Siegismund: »Meinem Bruder wird schon auf Drehstlihlen schlecht.
Durch das Schwanken des Bootes und der Kamera kdnnte aber selbst Schaukel-
Profis flau im Magen werden. Die gruselige Stimmung beruhigt auch nicht gera-
de. Absolute Landratten kénnen aufatmen: Die zweite Halfte der Handlung fin-
det auf der standfesten Bohrinsel statt. Gruselig wird’s da aber trotzdem.«




mANGESPIELT

Chaos in Kolum...dh, sonstwo.

BOILING POINT

Deus Ex sowie System Shock haben erfolgreich Rollenspiel- und Shooter-Elemente kombiniert.
Boiling Point geht noch einen Schritt weiter und ersetzt Linearitat durch grol3e Bewegungsfreiheit.

W er sich in Gefahr be-
gibt, kommt darin um.
Und wer ein Land besucht, in
dem Entfihrungen zum Alltag
gehoren, der hat gute Chancen,
verschleppt zu werden. Lisa
Meyers reist als Reporterin in
ein solches Land (es liegt in Stid-
amerika, soviel darf bei aller po-
litischen Korrektheit verraten
werden) und verschwindet.

Thr Vater Saul, ein ehemaliger
Fremdenlegionar, reist Lisa be-
sorgt hinterher, um sie zu fin-
den. Im Rollenspiel-Shooter Boi-
ling Point von Entwickler Deep
Shadows helfen Sie Saul bei der

Suche und geraten schnell zwi-
schen die Fronten von Drogen-
schmugglern, Regierung, Oppo-
sitionellen und der CIA.

Story alt,

Spielprinzip neu

Das Szenario von Boiling Point
kennt man aus unzidhligen
mittelklassigen Action-Filmen,
das Spielprinzip hingegen
nicht: In einer Mischung aus
klassischem Shooter und Rol-
lenspiel erkunden Sie auf eige-
ne Faust eine Spielwelt, die 625
km?(!) grof sein soll — das ent-
spricht der doppelten Fliche

Parameters

von Miinchen. Neben der ei-
gentlichen Handlung rund um
das Verschwinden von Lisa ent-
hélt das Spiel Hunderte von
Missionen, die eine eigene Dy-
namik entwickeln. In Boiling
Point treffen Sie namlich auf
sechs Fraktionen: Regierung,
Rebellen, Drogenmafia, Bandi-
ten, CIA und Indios. Zu Beginn
des Spiels sind Ihnen alle Par-
teien neutral gesinnt. Das an-
dert sich, sobald Sie, gegen Ba-
res oder Informationen, Auftra-
ge flr eine Fraktion tiberneh-
men. Wenn Sie fir die Mafia
Drogen transportieren, schlagt

-l

f 'ues

7
.

W

das einerseits auf die Stim-
mung der Regierung, anderer-
seits konnten Ihnen zukiinftig
auch die Banditen Arbeit anbie-
ten. Die verfeindeten Lager
spielen natiirlich auch eine Rol-
le beim Verschwinden von Lisa:
Die hat an einer Reportage tiber
den beriichtigten Drogenboss
der Region gearbeitet. Hat die
Mafia ihre Hand im Spiel?

Freie Fahrt fiir

freie Biirger

Thnen steht vollig frei, wann Sie
wo fiir wen wie tatig werden,
Hinweise suchen oder auf Safa-

Wie in Deus Ex oder System Shock 2 haben Sie eine Menge Kram im Inventar, verwalten Upgrades und sehen Missionsziele ein.
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ri gehen. Mit Booten, Fahr- und
Flugzeugen bewegen sich in der
riesigen Spielwelt, wie esThnen
gefallt. Bei Ihren Erkundungs-
touren sollten Sie den dynami-
schen Tageszeitenwechsel im
Auge behalten: Nachts durch-
streifen wilde Raubtiere den Ur-
wald, Banditen liegen auf der
Lauer - da sollte man lieber zu-
hause bleiben.

Es gibt drei grofRe Stadte, viele
kleine Dorfer und unzahlige ver-
steckte  »Attraktionen« im
Dschungel. So haben wir bei ei-
nem nachtlichen Hubschrauber-
flug Aktivitdten an einem ge-
heimnisvollen Inka-Tempel ge-
sichtet. Weil der Sprit nicht aus-
reichte, konnten wir nicht lan-
den, markierten uns aber die
Stelle auf der beschreibbaren
Karte. Als wir am nachsten Tag

wiederkamen, war der Spuk
allerdings vorbei. Denn je nach
Tageszeit verhalten sich die Men-
schen anders. Mit ein bisschen
Gliick treffen Sie also den ver-
déchtigen, aber schweigsamen
Bankangestellten abends in ei-
ner Bar und lockern seine Zunge
mit ein paar Glasern Tequila.

Noch einen auf den Weg

Wenn Sie abends auf ein Bier-
chen in die nichste Kneipe ge-
hen, sollten Sie’s nicht tibertrei-
ben. Angeheiterte Spielfiguren
werden zwar redseliger, so dass
Ihnen in den Dialogen erweiter-
te Frage- und Antwortmoglich-
keiten offen stehen. Ihre eige-
nen Fahigkeiten lassen nach ei-
nem Saufgelage aber stark
nach: Die Steuerung wird unbe-
rechenbar und die Sicht ver-

re is the police precine

ere a doctor anywhere in this toyA2S
Listen, who runs this town? L
Do yau have spies in your town?
| See ya.

schwimmt. Andere leistungs-
steigernde Drogen oder Medi-
kamente wirken sich ahnlich
aus und kénnen sogar Abhan-
gigkeiten erzeugen. Denn jede
Tatigkeit, der Sie regelméafRig
nachgehen, wirkt sich auf die
Spielfigur aus. Wenn Sie also
lange Strecken zu Fufd zurtickle-
gen, steigt Sauls Korperkraft,
wenn Sie viel Auto fahren,
nimmt sie wieder ab. Je ofter Sie
Schusswaffen einsetzten, desto
besser konnen Sie mit ihnen
umgehen. Ohne kompliziertes
Erfahrungspunkte-System pas-
sen sich Meyers’ Fahigkeiten so
Thren Vorlieben an.

Deathmatch auf
625 km??!

Deep Shadows benutzt fiir Boi-
ling Point eine eigene Grafik-
und Physik-Engine. Beide kén-
nen mit aktuellen Shooter-Refe-
renzen wie Doom 3, Far Cry oder
Half-Life 2 nicht mithalten, sind
dafiir aber so gentigsam, dass
das Spiel ohne storende Lade-

BOILING POINT

Mit unzahligen Spielfiguren fiihren Sie aufschlussreiche Dialoge.

ANGESPIELTm

zeiten auskommt — die Grafik-
dateien werden, vom Spieler
unbemerkt, im Hintergrund in
den Speicher geschaufelt.

Ob es einen Multiplayer-Part
geben wird und wie der ausse-
hen soll, ist bislang noch unklar.
Simples Deathmatch werde der
Grofle der Spielwelt nicht ge-
recht, ein Coop-Modus sei hin-
gegen schwer umzusetzen, so
die Entwickler. Aber bis zum
Release im Frithjahr 2005 hat
Deep Shadows ja noch ein bis-
schen Zeit, um am Mehrspieler-
teil zu tiifteln. A8

Auf einer Drogenplantage sorgen wir fur Unruhe.

fabian@gamestar.de

Grafik- und Physik-Engine sind solide, aber nicht spektakulér.

Februar 2005 GameStar

cenre: Rollenspiel-Shooter
termin: 1. Quartal 2005 Status:

entwickler: Deep Shadows
zu 85% fertig

Fabian Siegismund: »Wem selbst Deus Ex zu linear war, der
sollte ein Auge auf Boiling Point werfen. Hier kann ich nach
Lust und Laune herumstreunen, mich als Handlanger fur
Banditen oder CIA verdingen oder im Dschungel Jaguare ja-
gen und deren Pelze an Stadtmenschen verscherbeln. Y
Grafisch ist Boiling Point etwas schwach auf der Brust. Bleibt zu
hoffen, dass Deep Shadows das mit einer spannenden Rah-
menhandlung und dichter Atmosphére ausgleicht.«

POTENZIAL GUT




mANGESPIELT

Erst bauen, dann brettern

TRACKMANIA SUNRISE

Schnell fahren kann jeder, ins Ziel kommen ist haufig weitaus schwieriger —vor allem
wenn der Weg dorthin tiber Steilkehren, Schrauben und Sprungschanzen flhrt.

G dhnender Abgrund statt

Kiesbett, Loopings statt
langweiliger Haarnadelkurven:
Konnten wir Formel-1-Kurse de-
signen, wiren die Rennen gar-
antiert wesentlich spannender.
Das durften wir bereits im Frith-
jahr mit Trackmania beweisen,
einer innovativen Mischung aus
komfortablem Strecken-Editor
und Action-Raserei. Der Nach-
folger Sunrise soll unsere Kreati-
vitédt noch starker fordern: mit
Hunderten neuen Bauteilen, fri-
schen Spielmodi und einem
Auto-Designstudio. Die Game-
Star-Ingenieure haben mit ei-
ner frithen Alpha-Version schon
mal probegebastelt.

Renn-Regisseur

Am Herzstiick von Trackmania
Sunrise, dem Strecken-Baukas-
ten, hat Entwickler Nadeo vor
allem eins verbessert: den Kom-
fort. Kiinftig kénnen Sie den
Editor wie in einem klassischen

Auf den Kursen im Plattform-Modus erreichen Sie

nur mit waghalsigen Stunts das Ziel.

Im Editor haben wir unserer Strecke einen romanti-
schen Sonnenuntergang spendiert.

Unser selbst bemalter Gelandewagen brettert
durch die Serpentinen des Kiistenszenarios.

Aufbauspiel komplett mit der
Maus bedienen. Rund 300 Ele-
mente vom Busch bis zum Wol-
kenkratzer platzieren Sie per
Drag & Drop in den drei neuen
Szenarien Insel, Bucht und Kiis-
te. Mit der Import-Funktion kle-
ben Sie jetzt binnen Sekunden
eigene Grafiken auf Werbeta-
feln oder Ziel-Schilder. Am be-
sten gefallen hat uns jedoch der
neue Media Tracker: Dank die-
sem Tool kénnen Sie mit weni-
gen Mausklicks Spezialeffekte
inThre Strecken einbauen. So in-
szenieren Sie weite Spriinge mit
einer spektakuldren Kamera-
fahrt im Stil von Need for Speed
Underground 2 oder erhchen
auf steilen Abfahrten das Ge-
schwindigkeitsgefiihl per »Ver-
wisch«-Effekt (Motion Blurring).

Doof: Wie im Vorganger wird’s
erneut nur ein Auto pro Szenario
geben. Immerhin diirfen Sie Ih-
ren Flitzer im neuen Fahrzeug-
Editor individuell bemalen und
bekleben, so dass jedes Spielerau-

to von Trackmania Sunrise garan-
tiert anders aussieht. Auf echte
Tuningteile wie Spoiler oder
Bling-Bling-Felgen will Nadeo
allerdings verzichten —schade!

Jump and Drive

Neben einem Bleifufd im Rennen
ist in Trackmania Sunrise erneut
auch ein kiihler Kopf gefragt: So
sollen Sie im Puzzle-Modus noch
einen Tick mehr nachdenken
miissen, um die halbfertigen
Kurse mit vorgegebenen Bautei-

TRACKMANIA SUNRISE

cenre: Rennspiel
Termin: April 2005

Heiko Klinge: »Ab sofort muss ich friiher ins Bett gehen. Denn
ab April werde ich nur noch selten zum Schlafen kommen,
Trackmania Sunrise hélt garantiert nachtelang wach. Nadeo
verzichtet zwar auf Experimente, verbessert den Rennspiel-
Baukasten aber genau an den richtigen Stellen. Der Editor
liefert der eigenen Kreativitat unendliche Entfaltungsmdglich-
keiten, der neue Plattformmodus macht schon in der Alpha-
Version stichtig. So, Fazit fertig, ich gehe jetzt schlafen!«

JurnRight
xavier

len zu vervollstandigen. Im neu-
en Plattform-Modus brettern
Sie liber besonders halsbreche-
rische Hindernis-Pisten. Zeit
spielt dabei keine Rolle, aller-
dings kostet jeder Abflug von
der Strecke wertvolle Punkte.
Ein Mordsspaf3, besonders mit
mehreren Leuten an einem
Rechner. Natiirlich dirfen Sie
auch im Netzwerk oder online
wieder bis zu 23 Freunde zu ei-
nem Rennen auf Ihrer Eigen-
bau-Strecke einladen. A

heiko@gamestar.de

entwickler: Nadeo
Status:

zu 70% fertig

POTENZIAL SEHR GUT
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MARKUS SCHWERDTEL

Spielt gerade: Pirates!, Vampire 2, noch mal Rome

LTD. REDAKTEUR

Zuletzt gesehen: »Alexander« mit Milchbubi Colin Farell
Zuletzt gehort: Mother Earth: »You have been watching«

Zuletzt gelesen: Tony Hawks (nein, nicht der Birdman):
»Round Ireland with a Fridge«

CHEFREDAKTEUR

(2]
c
=
=
b
)
—
=]

Spielt gerade: Pirates!, Vampire 2, Moment of Silence
Zuletzt gesehen: »23« (DVD)
Zuletzt gehort: Time in Malta: »Along with the Alone«

Zuletzt gelesen: Neil Gaiman: »Endless Nights«

Weihnachtswunsch: Zeit fir die ganzen Spiele

Vorsatz furs neue Jahr:
Wie immer: mehr Sport, weniger StiRkram

gunnar@gamestar.de

MICHAEL TRIER
Spielt gerade: Half-Life 2

STELLV. CHEFREDAKTEUR

Zuletzt gesehen: »24« Second Season (DVD)

Zuletzt gehort: Primal Scream: »Dirty Hits«

Zuletzt gelesen: Sven Regener: »Neue Vahr Stid«

Weihnachtswunsch:

Kritisch, transparent, prazise

werTUNGssYSTEM IS

DER SPIELE-WERTUNGSKASTEN

Sieben Jahre hat unser Wertungssystem gehalten, in Ausgabe 10/04 wurde es generaltiberholt!

U nser ausgefuchstes Wer-  terien, die Sie aufunserer Web-  bei Actionspielen oder die KI bei
tungssystem ist kom- site finden (siehe Quicklink).  Echtzeit-Strategie): Das geht mit

plex und einfach zugleich: In  Damit kénnen Sie uns in die = wenigen Klicks im renovierten,
zehn Kategorien kann ein Spiel ~ Karten schauen —oder Sie ver-  interaktiven DataStar (auf der
jeweils bis zu zehn Punkte er-  trauen weiterhin einfachunse- ~CD/DVD sowie auf www.ga-
reichen —das ergibt theoretisch ~ rer Endwertung, die sichdurch ~ mestar.de). Der DataStar enthalt

DIE GAMESTAR-AWARDS

< \éw < \(*T

Weihnachtswunsch: Mein Nintendo DS soll endlich kommen! : kompaktes 2kg-Notebook mit Doom-3-Power 100 Punkte. Sechs der Kateg-  einfache Addition der 10 Binzel- neben den aktuellen Spielen Giff nestar GZIJ NESLaN
Vorsatz firs neue Jahr: 10 Kilo mssen runter! p Vorsatz fiirs neue Jahr: — ien sind fiir i i i ibt. i -Hits. R ESIAUE AL AVARLY
orien sind flr jedes Spiel gleich,  noten ergibt auch die 100 besten Genre-Hits. TONY HAWK’S 4 DIE SIMS 2

markus@gamestar.de “_

CHRISTIAN SCHMIDT
Spielt gerade: Pirates!

Zuletzt gesehen: »Kabhi Khushi Kabhi Gham«
(indisches 3-Stunden-Kitsch-Epos - genial)

LTD. REDAKTEUR

michael@gamestar.de

PETRA SCHMITZ
Spielt gerade: Joint Ops: Escalation, Riddick, Everquest 2

REDAKTEURIN

Zuletzt gesehen: »Laurel Canyon« (DVD)

Zuletzt gehort: Tonis Regie-Anweisungen

vier andern sich je nach Genre.

Falls Sie fiir sich personlich

Die detaillierten Kriterien fin-

Hinter jeder Kategorie stehen  einzelne Kategorien starker ge-  den Sie auf unser Website. 481
wiederum zahlreiche Einzelkri-  wichten méchten (z.B. die Grafik [ WWW.GAMESTAR.DE: QUICKLINK

DOOM 3 EGO-SHOOTER

Den begehrten, seltenen Platin-Award vergeben
wir ab 90, den Gold-Award ab 85 Punkten.

ALLGEMEINES

Hier steht unter anderem der Publisher und Erschei-

- - PUBLISHER  Activision RELEASE (D) 12.8.2004 nungstermin. Und was in der Packung liegt, ob das Spiel
Zuletzt gehort: The Knife: »Deep Cuts« Zuletzt gelesen: Tonis »Die Redaktion«-Drehbuch _ SPRACHE  Englisch, (dt. Handbuch) CA. PREIS 50 Euro g - ol
g : »| « 3D-KARTEN AUSSTATIUNG Mini-Box. 3 CDs, 32 Seiten e a0 18 Jahre 4 auf Deutsch ist und welche USK-Altersfreigabe es hat.

Zuletzt gelesen: SZ Wissen

Weihnachtswunsch: einen kuscheligen Pulli
Vorsatz furs neue Jahr: ¢fter Badminton spielen

christian@gamestar.de

Weihnachtswunsch: schneefreie deutsche Autobahnen
(fr mein neues kleines, schwarzes, schnelles Auto)

Vorsatz furs neue Jahr: mir selber mehr Zeit widmen

petra@gamestar.de

Aus Platzgriinden haben wir einige Kartentypen
&hnlicher Leistung zusammengefasst:

Geforce FX 5200/Ultra O Radeon 9000
Radeon 9600 O Geforce FX 5600/Ultra
Radeon 9600 XT/Pro O Radeon 9500 Pro
Geforce FX 5700/Ultra O Radeon 9500 Pro

EINSTEIGER

GEEIGNET FUR &, N I—
I FORTGESCHRITTENER PROFI
5 6 1 8 9 10

VERGLEICHBAR MIT Far Cry (91%, GS 05/04) Abwechslungsreicher Shooter mit toller Optik und KI.

Halo (83%, GS 11/03) Scifi-Shooter mit klasse Story. Schwachen im Leveldesign.

Geforce FX 5800 Ultra O Geforce FX 5900

TECHNISCHE ANGABEN

GEEIGNET FUR

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

Doom im Nightmare-Modus gel6st haben. AuRerdem
finden Sie Alternativen zum getesten Spiel, die ein ahn-

; o 5 . 3D-GRAFIKKARTEN h e 4
HEIKO KLINGE REDAKTEUR MICHAEL GRAF REDAKTEUR Wird Ihre Karte griin dargestellt, laut das Spiel auch 1 Geforce 1/2 MX GF FX 5600/Ultra 1,5 GHz Intel 2,4GHz Intel 3,6 GHz Intel lichs Spielprinzip oder Szenario haben.
. - . in der Auflésung 1280x1024 tadellos. Ist die Farbe T TR £500+ AMD 2’400+ s 6:1/FX 53 AVD
Spielt gerade: Majestic Chess, Halo 2 (Xbox) Spielt gerade: ruckelt es gelegentlich, oder Sie miissen die Auflosung L JEHES ageon 5593 F10 L—PC-KONFIGURATION
- ines Ti - WOW Beta, Schlacht um Mittelerde, Bridge Builder teils deutlich) verri Mit rot lauft das Spiel mit L e uweRm  TEBMBRAM LOGBRAM - < - ration wi
Zuletzt gesehen: Siege meines Tischtennis-Teams ) , briag ( T\;I's C eul ic )Vlel"ln9€m- :j ﬁu fﬁf P'E mi Geforce 33Ti M Radeon 9800 Pro 2,28 Festpl. 4,0 6B Festpl. 4,0 6B Festpl. Hier erfahren Sie, welche Rechnerkonfiguration wir
Zuletzt gehort: groBartige Karaoke-Auftritte Zuletzt gesehen: »The Manchurian Candidate« (Kino) inimaleinstellungen gerade nach auf lhrer Karte. Geloce4Ti I GF FX56800/5900 EmpfenlenMM!mmum I()silged%ln \évir rs]ay??"u?ter dem
_— ort: i LAUTSPRECHER I Stereo M 2 vorne, 2 hinten W5 [ — ersteller-Minimum an!) heilt, das Spiel lauft mit mini-
Zuletzt gelesen: Dan Brown: »The Da Vinci Code« Zuletzt gehort: »Hoch auf dem gelben Raumschiff« -' MULTIPLAYER-MODUS malen Details so auf Ihrem PC, dass sich SpielspaR ein-
Weihnachtswunsch: Ski-Wochenende mit guten Freunden Zuletzt gelesen: Meinungen zum Heft im Forum Hier lesen Sie, wie viele Spieler pro Original méglich MZLIJTLHPLAYER lAﬁJSREICHEND fiin ind R ier Sl stellt lln der h ni %}ion.f{gl':lra"%n tlalljft SS éolllg
- — Weihnachtswunsch: Nintendo DS sind. welche Modi enthalten sind und nicht zuletzt un- Magerer Multiplayer-Part. Die (nur) fiinf Karten sind zu grof far (nur) vier Spieler. normal, Weqn auch nici ml_a en Detal s n Wenl_'l
Vorsatz fiirs neue Jahr: Keinen! : , Eagit und die B des MultiDl Mod MODI Deathmatch, Team-Deathmatch (2 gegen 2), Last Man Standing, Tournament Ihr PC ungefahr dem des Optimum-PCs fiir dieses Spiel
Bin mit mir und meiner Welt schon sehr zufrieden. Vorsatz fiirs neue Jahr: weniger denken ser Fazit und die Bewertung des Multiplayer-Modus. BEWERTUNG entspricht, miissen Sie keinerlei Abstriche machen.
heiko@gamestar.de micha@gamestar.de GRAFIK © Licht/Schatten @ Texturen @ Bump Maps @ 1A-Effekte
EINZELWERTUNGEN T L_g SOUND © intensiv © basslastiger 5.1-Sound © perfekt positioniert 3D_SOUND ) o
Jedes Spiel bewerten wir mit sechs generellen Kategorien BALANCE © perfekte Schwierigkeitsgrade @ Waffen-Monster-Balance Wenn das Spiel 3D-Sound bietet, erfahren Sie hier,

blau) und vier Genre-spezifischen (schwarz). Neben " ) ) wie viele Lautsprecher es tats&chlich unterstiitzt.
MICHAEL SCHNELLE REDAKTEUR FABIAN SIEGISMUND REDAKTEUR (TRAINEE) g o 3& entraponkton gibtys J_ewe"g W Pu)nktzahl. ATMOSPHARE © Horror pur © Funkspriche. © Grafik-Sound-Verquickung ehturgs Fost 105,081t -G Kinge
Spielt gerade: Pirates!, Vampire 2 Spielt gerade: Joint Ops: Escalation, HL2 Deathmatch, Riddick BEDIENUNG © prézise Shooter-Steuerung @ Konsolen @ Quicksaves selbst dann aus allen Boxen, wenn ein Spiel in Wahr-
Zuletzt gesehen: »Das Verméchtnis der Tempelritter« (gahn) Zuletzt gesehen: »The Butterfly Effect« (DVD) UMFANG © bis zu 25 Stunden Ballerei © geringer Wiederspielwert heit nur zwei Boxen vom und zwe hinten (4.1)
PREIS-LEISTUNG LEVELDESIGN © Klaustrophobisch @ gute Architektur @ Wiederholungen anspricht: Der Treiber rechnet die Signale entsprechend
Zuletzt gehort: Corrs in Miinchen (waren véllig unmotiviert) Zuletzt gehort: No Sue Session im Salon Erna i ioh h © Hitesoldaten shiau & Zombies doof © Trioger-Syst um. Wir achten hingegen darauf, dass wirklich eigene
- X - Die Preis-Leistung-Note soll Ihnen zusétzliche Kauf- KI itesoldaten schlau ombies doof rigger-System i i )
Zuletzt gelesen: Tad Williams: »Otherland, Band 1« Zuletzt gelesen: Hab im Pschyrembel geblattert, aber stung e ; Tonsignale aus jedem Lautsprecher kommen
. . . : beratung geben: Manches 60er oer 70er-Spiel entpuppt WAFFEN © Klasse ausbalanciert @ kaum Powerups und Extras Wir geben d icht Sound-Standards wi
Weihnachtswunsch: eigentlich nur die bunten Bilder angeschaut sich als langfristig motivierend, wahrend nicht wenige A i ir geben deswegen nic wie
’ ’ HANDLUNG © gut verpackt © tolle Skript-Szenen @ sehr linear EAX 2.0, EAX Advanced, Dolby Surround oder Dolby

Weltfrieden, quatsch, jede Menge Kohle

Weihnachtswunsch: Ich will den ROBOSAPIEN!

sehr gut bewertete Titel arg kurz sind. Grundlage ist
nicht die theoretische Durchspiel-Dauer, sondern die

Digital an, weil sich diese meist nicht unterscheiden

Vorsatz furs neue Jahr: endlich reich werden Vorsatz furs neue Jahr: Redakteur werden Zeit, in der Sie unserer Meinung nach Spa mit dem PREIS/LEISTUNG GUT :)aslss;Siigga?fftuTletﬁr:gr:gg;\ggzcgtsvxfr::ieigrfjer?slji
mick@ gamestar. de fabian@ gamestar. de Produkt haben werden. Die genaue Formel lautet: EINGEWOHNUNG 10 Minuten — S0L0-SPASS 25 Stunden — MULTIPLAYER-SPASS 5 Stunden . - geréusch, dazu Echtzeit-Effekte in EAX 3.0). Die Giite

Preis in Euro

<,

des 3D-Sounds und ob er die Spielatmosphére unter-

Solo-SpaRzeit + (Multiplayer-SpaRzeit : 2 FaziT: GRUSELIG GUTER EDEL-SHOOTER MIT KI-SCHWACHEN.

DANIEL MATSCHIJEWSKY

Spielt gerade: Pirates!, Armies of Exigo

Zuletzt gesehen: »Fight Club« (DVD)

Zuletzt gehort: Nightwish: »Creek Mary’s Blood«

REDAKTEUR (TRAINEE)

Zuletzt gelesen: Wunschzettel meiner Familie

Weihnachtswunsch: viel Geld fiir einen neuen PC

Vorsatz fiirs neue Jahr:
die gleichen wie letztes Jahr

danielm@gamestar.de

TONI SCHWAIGER
Spielt gerade: Halo 2 (Xbox)
Zuletzt gesehen: »Shaun of the Dead« (DVD)
Zuletzt gehort: Halo-2-Soundtrack

Zuletzt gelesen: Weihnachtsgeschichten (fiir meinen Sohn) ”
Weihnachtswunsch: Zeit fir Half-Life 2 -

Vorsatz flrs neue Jahr:
Mal einen richtig langen Film drehen!

FREIER MITARBEITER (DVD)

toni@newline.de

GameStar Februar 2005

Das Ergebnis gibt an, wie viel Euro Sie pro
Spielstunde zahlen miissen. Diesen Wert
rechnen wir wie folgt in die Note um:

bis1 Euro  Sehr gut

bis2 Euro  Gut

bis 3 Euro  Befriedigend

bis4 Euro  Ausreichend

bis5 Euro  Mangelhaft
ab5,01 Euro  Ungenligend

Februar 2005 GameStar

DIE SPIELSPASS-WERTUNG

—J
’if svi’ stiitzt, flieBt natdrlich in die Sound-Wertung ein.

Die Gesamtwertung ergibt sich aus der Addition der 10 Einzelwertungen

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

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

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

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

50 bis59  Unscheinbare Durchschnittskost mit diversen Macken.

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

MATISCHE ABWERTUNG

Auch Spiele altern, insbesondere in der
Grafik. Jeweils zu seinem »Geburtstag«
(nach Release) wird jedes Spiel jahrlich
auf Alterserscheinungen Gberprift und
um mindestens 1 Punkt abgewertet.
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DROGEN
UND ALKOHOL!

ADRENALIN Gavin Rosdale, ehemaliger Frontmann von Bush,

INHALT

TESTS

ACTION

TEST

singtin einem Lied »Adrenaline keeps me in the game«. Recht hat C'hronl?les Of_R'dd'Ck 62
. ; . Sid Meier’s Pirates! 66
Petra Schmitz der Mann. Vor allem, wenn ich mir das gerade erschienene Counter- sh i
—_————— strike-Video von Ocrana (I www.cAVESTAR DE quickLink: I8 ) anschaue, rek 2 Team Action - 69
petra@gamestar.de o ) . ) . . Santa Claus in Trouble Again 69
weild ich wieder ganz genau, warum ich Action-Spiele so liebe. .
Wegen der korpereigenen Droge. Aber so richtig grof wird ein Spiel erst, wenn es nicht Pltfa_” 69
nur Adrenalin treibt, sondern auch Gansehaut zaubert. Das kann Chronicles of Riddick. M?dlcopt.er 4 - 69
Es kann noch mehr: Mich hat es beim Abspann gleichzeitig zum Jubeln (weil der so su- Joint Ops: Escalation 10
. . . Shade — Der Zorn der Engel 72
per war) und Weinen (weil es vorbei war) gebracht. Das soll erstmal wer nachmachen! o
Painkiller: Battle out of Hell 74
15 MANN AUF DES TOTEN MANNES KISTE... ..heijo—und ‘ne Buddel voll Rum! Elite Starfighter 75
Freibeuter haben diese Rubrik geentert. Dabei trieben die sich bisher nur in Strategie- Mortyr 2 76
und Abenteuergewassern rum. Pirates! ist namlich in erster Linie Action: »Sabelrasseln, Hugo Cannon Cruise 77
Dolchgefuchtel, tot«. Hobby-Seerduber Christian erklart ab Seite 66, warum der Nach- Die Unglaublichen 77
folger von Sid Meier’s Pirates! seinen Platz hier mehr als verdient hat. Und nun Manner, 7 Zwerge das Brettspiel 77
leert die Enten! Ach ne, entert die Galeeren! Ach, hat jemand noch einen Schluck Rum? Der Polarexpress 77
GAMESTAR-ACTION-CHARTS FEBRUAR
S
$e .5 5 oF
_ _ _ Orginal- Aktuelle « = & 8 & § § £ 58
Platz Spiel Genre Publisher Entwickler Test Wertung & § & & & § & =& £ £ Kommentar
1) 4 Half-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 FarCry Ego-Shooter Ubisoft Crytek 05/04 (90%) 91 0 10 8 9 10 10 10 9 9 6 \Versionll
4 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 INEUQ 90 9 1 9 10 1 7 9 9 1 10
6 - Mafia 3D-Action Take 2 Illusion Softworks 10/02 (91%) 90 8 9 8 10 8 10 10 8 9 10
7 . Battlefield 1942 Multiplayer-Shooter  Electronic Arts Digital Illusions 11/02.(90%) 20 7 8 10 9 10 9 9 9 9 10 0303 Addon
8 ' MoH: Pacific Assault Ego-Shooter Electronic Arts EA Pacific 0/05 90 9 1 9 10 9 9 9 8 8 9
9  Splinter Cell 2 3D-Action Ubisoft Ubisoft Shanghai 04/04 (92%) 89 8 10 9 9 10 8 9 7 10 9
10 ' GTA Vice City 3D-Action Take 2 Rockstar North 07/03 (90%) 88 7 10 7 10 9 10 9 6 10 10
Battlefield Vietnam Multiplayer-Shooter  Electronic Arts Digital Illusions 04/04 (91%) 88 8 9 7 9 10 8 9 8 10 10 \Versionll
Doom 3 Ego-Shooter Activision id Software 10/04 87 0 ©0 1 0 10 9 7 6 71 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 10 9 5 10 9
Riickkehr des Konigs 3D-Action Electronic Arts EA Pacific 12/03 (87%) 85 8 9 6 10 6 10 100 8 8 10
Counterstrike Source Taktik-Shooter Vivendi Valve 12/04 85 8 10 10 5 10 0 8 10 17
Star Wars Battlefront Multiplayer-Shooter  Activision Lucas Arts 11/04 (88%) 85 9 1 9 10 9 8 9 7 10 7
Jedi Knight 3 Ego-Shooter Activision Raven 10/03 (90%) 84 1 diBme BF 100 40F S8 10 8
Freelancer Weltraumspiel Microsoft Digital Anvil 04/03 (90%) 84 7 8 8 9 10 10 8 7 9 8
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
Beyond Good & Evil Action-Adventure  Ubisoft Ubisoft 01/04 (80%) 83 7 9 9 10 8 7 9 1 8 9
Tron 2.0 Ego-Shooter THQ/Monolith Monolith 04/03 (84%) 82 6 _~IRSsistn]Of 8, M0N0 Wi’ 8 8
Pirates! Action-Strategie Atari Firaxis INEU'§ 82 LSl S8 O 6 74 giNEp
Halo Ego-Shooter Microsoft Bungie 11/03 (87%) 8l e 3. 089 83 Sad plBel 9B
Prince of Persia 2 3D-Action Ubisoft Ubisoft Montreal 01/05 81 8' GREEr o &N sullo Elig0 8

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




ACTION EGO-SHOOTER

Sie haben den Freund dieses Gefangenen umgehauen. Nun will er Rache!

»You're not afraid of the dark, are you?«

CHRONICLES OF RIDDICK

Hilfe, eine Filmlizenz! Gemach, gemach, liebe Leser. Dies hier ist die bisher beste Versoftung

<

Gaiiestal

PLAT I -2 A5 0D

CHRONICLES OF RIDDICK

R ust ist der Boss im Zel-
lenblock A. Er hélt sich
eine Leibgarde von notorischen
Korperverletzern —und damit die
restlichen Knackis klein. Bis zum
Tag, da der Haftling 5421135-2ins
Hochsicherheitsgefangnis But-
cher Bay uiberfithrt wird und sich
entschlie8t, moglichst fix wieder
zu verduften. Der Gefangene
heifst Richard B. Riddick. Butcher
Bay ist nicht sein erster Knast,
und Riddick merkt schnell, wem
er zu Diensten sein muss, um an
wertvolle Tipps zu kommen.
Zwischen ihm und dem Aus-
gang liegt nur ein toter Rust —
glaubt er. Doch selbst Richard B.
hat nicht mit der diabolischen
Schldue seiner Hascher gerech-
net. Und so fiihrt ihn seine Flucht
im Ego-Shooter Chronicles of Rid-
dick: Escape from Butcher Bay im-
mer tiefer in den Wahnsinn und
die Mauern des Knasts, statt hin-
aus in die Freiheit.

Dass Riddick doch entkommt,
diirfen wir Ihnen bedenkenlos
verraten. Miissen wir sogar; mit
ein paar Zusatzinfos: Der Titel
hat natiirlich mit den Kinofil-
men Pitch Black und Chronicles
of Riddick zu tun, in denen Vin
Diesel die Hauptrolle verkor-

B wLQgIt, schlieflich ist der Held der

glefchéDoch Escape from But-
e

cher Bay liegt zeitlich noch vor
Pitch Black. Mehr miissen Sie
nicht wissen. Sie miissen nicht
mal die Filme gesehen haben,
um eines der unkonventionell-
sten und besten Spiele der letz-
ten Jahre genief3en zu kénnen.

Besser geht es nicht

Chronicles of Riddick kann man
als Ego-Shooter bezeichnen,
muss man aber nicht. Vielmehr
ist es eine Art interaktiver Film —
zusammengehalten durch einen
logischen Handlungsfaden und
Zwischensequenzen (meist in
Spielgrafik), die in Timing und
Umsetzung von einem anderen
Stern sind. Animationen, Model-
le und vor allem Synchronisa-
tion liegen sowohl im Spiel als
auch in den Cutscenes auf Block-
buster-Niveau. Jede der Figuren
hat ihr eigenes Aussehen und ei-
ne wieder erkennbare Stimme —
beides erschreckend lebensecht.
Held Riddick hat so viele coole
Spriiche auf der Pfanne wie in
beiden Kinofilmen zusammen
nicht. Die Sprecher: Vin Diesel
selber als Titelheld und zig ande-
re bekannte Schauspieler und
Stimmkiinstler wie Ron Pearl-
mann (Hellboy) oder Joe DiMag-
gio (Bender aus Futurama).
Wegen der erstklassigen Verto-

ner-Riege gibt es Chronicles of
Riddick nur im englischen Origi-
nal mit deutschen Untertiteln.
Untermalt wird das Spiel mit
dynamischer, intensiver Musik.
In ruhigeren Abschnitten plat-
schert es angenehm sphérisch.
In Actionsequenzen setzen die
Melodien dagegen gekonnt Ak-
zente und immer wieder wer-
den erkennbare Motive ein-
streut, ohne dabei aufdringlich
zu sein. Verantwortlich fiir den
Score ist der Schwede Gustaf
Grefberg. Er war lange Zeit eine
feste Gréf3e in der Demo-Szene
und hat sogar einen Musikstil
namens Dosk-Pop erfunden.

St

Kurz vor dem (vermeintlichen) Ziel: Auf dem Hangar des Knasts stehen nur

eines Kinostoffs. Und noch mehr: Es ist sogar eines der besten Spiele der letzten Jahre.

Der Gansehautfaktor

Nach dem Tutorial marschieren
Sie im Intro als Riddick auf das
monstrose eiserne Gefangnis-
tor zu, das sich in einem kom-
plizierten Ballett vor Ihnen 6ff-
net. Ein Wachmann brillt An-
weisungen in Thr Ohr, blaut Ih-
nen ein, sich blof3 zu benehmen.
Sie konnen derweil nichts wei-
ter tun, als sich umzuschauen,
die Szenerie einzuatmen und zu
ahnen, dass hinter dem bom-
bensicheren Metallkonstrukt
menschliche Abgriinde auf Sie
warten. Bis vor IThre Zelle geht
der Marsch, begleitet von gifti-

noch ein paar Wachen zwischen Ihnen und dem rettenden Raumschiff.



Die méchtigen Riot Guards kann Riddick nur durch Schiisse in die Riicken oder mit einer Minigun erledigen. Alternativ bleibt die Flucht in die Dunkelheit.

gen Kommentaren anderer Ge-
fangner.Einmal hinter Gittern
werden Sie in Machtkdmpfe
zwischen den Gefangenen ver-
strickt, legen sich mit dem Auf-
seher an und sind stets auf der
Suche nach den Schwachstellen
der Anstalt. Sie treffen auf harte
Burschen und verhuschte Ge-
sellen, die in Gespréichen ihre
Geheimnisse verraten oder ei-
nen Deal vorschlagen. So will
etwa ein gewisser Cuellas seine
Spitzelliste wiederhaben. Oder
Centurio animiert Sie, anderen
Gefangenen in Boxkampfen die
Fresse zu polieren. Und immer
wieder stellen sich Thnen der
Boss von Butcher Bay und seine
rechte Hand Abbott in den Weg,

versuchen Sie einzuschiichtern
und zu demiitigen.

Gewaltig gewalttatig

Der Titel ist nicht wesentlich
langer als etwa Max Payne 2,
aber spielt in Sachen Abwechs-
lung in einer anderen Liga.
Chronicles of Riddick nimmt
Versatzstiicke aus Ego-Shooter,
Schleich- und Rollenspiel und
passt diese an Setting und Hel-
den an. In den Zelltrakten diir-
fen Sie auf Gdngen und Innen-
hofen beispielsweise nicht mal
die Fauste gegen einen Mithaft-
ling erheben, ohne dass die
Uberwachungsanlage das re-
gistriert und Sie mit einem Be-
tdubungspfeil lahm legt. Was

LESER-TEST CHRONICLES OF RIDDICK

Drei Leser spielten bei uns den Ego-Shooter. Wir haben ihre Meinungen dazu eingefangen.

also tun? Statt zu kdmpfen, re-
den Sie mit den Knastis und
sammeln Informationen oder
beschaffen sich durch kleinere
Quests Geld, Ansehen sowie
Hieb- und Stichwaffen. Auf Ih-
ren ungenehmigten Ausfliigen
durch Versorgungsschachte
und auf Transportwegen tiefer
in den Bau hinein stechen Sie
damit Wachen von hinten nie-
der. Oder Sie drehen ihnen ein-
fach das Genick aus der Veran-
kerung. Beides funktioniert je-
doch nur, wenn Sie sich unbe-
merkt gendhert haben. Geht
Riddick in den Schleichmodus,
farbt sich das Bild leicht blau,
und Sie horen den Herzschlag
der nahen Feinde, solange die

den Helden noch nicht entdeckt
haben. Sollte das doch passie-
ren, hilft nur der Nahkampf.
Dann durchtrennt Riddick dem
Gegentiber etwa mit einer Klin-
ge die Halsschlagader. Wesent-
lich spektakulérer ist es jedoch,
den Wachmann zu tiberwalti-
gen, die sich noch in seinen
Héanden befindliche Waffe zu
greifen, umzudrehen und abzu-
driicken. Das passiert so fliissig
und schnell, dass man es fast
kaum wahrnimmt. Schonfarbe-
rei ware hier fehl am Platz:
Chronicles of Riddick ist ein bru-
tales Spiel (das auf die eine oder
andere Gewaltanimation ver-
zichten konnte), aber wer in
Butcher Bay Blumen streuende

Riddick hautnah
Chronicles Of Riddick ist ein exzellenter Ego-Shoo-
ter. Er glanzt nicht nur mit beeindruckender Grafik,
sondern vor allem mit bombasti-
schem 5.1-Sound. Kurze Ladezei-
" ten und haufige Zwischense-
quenzen, die nahtlos ins Spiel
integriert sind, tragen zum Spiel-
spal bei. Aber nicht nur Ballern
ist angesagt. Oft ist es sinnvoller,
sich anzuschleichen und seine
> Gegner mit Uberraschungsan-
Christian Pfanzelt, griffen aus dem Weg zu
23 Jahre, Mathe-Student rédumen. Einfach genial!

Gehen Sie ins Gefangnis!
In Chronicles of Riddick lasst nicht nur der Protago-
nist die Muskeln spielen: Die Grafik-Engine zaubert
= mit erstklassigem Sound Knast-
Atmosphére auf den Monitor.
Doch das Spiel belésst es nicht bei
einer schénen Verpackung, son-
dern bietet auch inhaltlich Eini-
ges: glaubwiirdige Charaktere,
spannende K&mpfe, Schleich-Pas-
sagen und nicht zuletzt eine gut
erzéhlte Story sorgen fiir ein
enorm packendes

Stefan Parzl,
20 Jahre, Kulturwirt-Student ~ Spielerlebnis.

Perfekter Mix
Sie stehen auf Spiele wie Splinter Cell, mochten den
Film Chronicles of Riddick oder sind Vin Diesel Fan?
Dann ist dieses Spiel genau richtig,
ein Mix aus packender Action,
trickreichen Schleichparts, exzel-
lentem Sound und tief greifender
Atmosphére. Wenn sie ein metalli-
scher Grafik-Look und eine kurze
Spieldauer nicht abschrecken, dann

gutes Spiel mit kleineren Magken7die

Christopher Hauser, —aber den gufer Eindruck
18 Jahre, Schiiler U;bmégi er triiben.

s )

sollten sie zugreifen. Fazit: Ein sehr .=




Test

GUNNAR LOTT

gunnar@gamestar.de

Ich habe Riddick zuerst auf der Xbox (bei Erscheinen
arbeitete ich noch bei GamePro) und dann auf dem
PC durchgespielt. Man kann die Entwickler nicht
genug dafir loben, dass man dem Spiel die Konso-
lenvergangenheit nicht ansieht — Riddick macht in
Sachen Grafik und Bedienung alles genau so, wie es
PC-Spieler erwarten. Tolle Arbeit, Starbreeze!

UND NUN ZUM SPIEL...

Ich teile Petras Begeisterung nicht ganz: Zwei, drei
Schnitzer im Leveldesign hat Riddick, die Waffen
sind wenig abwechslungsreich, und zu kurz ist es
auch. Aber von derlei Kleinigkeiten abgesehen ist
Riddick ein grandioses, wirklich grandioses Spiel.
Wie perfekt die Entwickler Versatz-

stlicke der Genres nutzen, um

daraus etwas zu bauen, was

mehr ist als die Summe seiner

Teile — Hut ab. Derartige Brillanz

bei der Erschaffung einer stimmi-

gen Welt war bislang selten.

»Cool, cool, cooll«

Maédchen in leichten Sommer-
kleidern erwartet, leidet an ei-
ner Wahrnehmungsstérung.

Plastik schlagt Metall

Schusswaffen geben Ihnen die
Entwickler auch an die Hand.
Bleipusten gibt es nur vier: Pisto-
le, Sturmgewehr, Schrotflinte,
und Minigun. Die Krux an der Sa-
che: Zwar lésst jede tote Wache
eine dieser Knarren liegen, aber
Sie konnen sie erst benutzen,
wenn Sie Thre DNS in den Haupt-
rechner der Anstalt eingespeist
haben. Und da gelangen Sie nur
hin, indem Sie einem Mitgefan-
genen einen nicht ganz einfa-
chen Dienst erwiesen haben —
namlich Rust zu killen. Anders
verhélt es sich bei der Betdu-
bungspistole aus Plastik. Die diir-
fen Sie auch ohne Computerma-
nipulation in die Pranken neh-
men, und sie wird lUber weite
Strecken Ihr bester Verbiindeter
sein — ndmlich fast den gesam-
ten Weg in die finsteren Minen
unter der Anstalt und wieder
hinaus. Mit dem harmlos ausse-
henden Utensil legen Sie norma-

Mit aktivierten Superaugen kann Riddick im Dunkeln alles sehen und orientierungslose Gegner wie diesen Mechaniker miihelos
ausschalten. Doch Vorsicht: Wachen aktivierten Taschenlampen und der Lichtstrahl lasst Sie fast erblinden — so gleiRend ist er.

so absolute Dunkelheit schaffen.
Wozu? Nach zirka einem Drittel
des Spiels bekommt Riddick sei-
ne bereits aus Pitch Black be-
kannten Superaugen spendiert.
Mit denen kann er die finsterste
Nacht zum hellen Tag werden
lassen und orientierungslose
Wachen unbemerkt erledigen.
Kleiner Nachteil: Jede noch so mi-
nimale Lichtquelle wird dadurch
zur Supernova und blendet den
Helden. So miissen Sie sich etwa
in einem spateren Abschnitt ge-
gen Aliens wehren, die in fluo-
reszierenden Fontanen zersprat-
zen. Und das reicht schon, um
kleine, pulsierende Kreise auf Ih-
re Netzhaut zu zaubern.

Normal einfach

Wiéhrend die Aliens eher doof
frontal angreifen, verhalten sich
die menschlichen Gegner ziem-
lich clever: Wachen versuchen,
Abstand zu halten, um Gewehre
einsetzen zu konnen, nutzen De-
ckungen und rufen nach Hilfe.
Zudem bemerken sie Leichen,

GroRRartige Zwischensequenzen in Spielgrafik machen aus dem Spiel einen interaktiven Film.

reagieren auf Alarm- oder
Schussgerdusche und aktivieren
sogar Taschenlampen in der Fin-
sternis. Trotzdem sind die Bur-
schen auf den Schwierigkeits-
graden »Easy« und »Normal« fiir
erfahrene Spieler leicht zu kna-
cken. Auf »Hard« wird es um ei-

niges kniffliger, da Riddick weni-
ger Gesundheitspunkte hat.

Das Spiel bleibt auch in den
wenigen schwierigen Passagen
zumeist fair. Das Leveldesign ist
so angelegt, dass Sie die Kon-
frontation wihlen kénnen, aber
haufig auch auf Schleichwegen

TECHNIK-CHECK

GRAFIK

Auf DirectX-7-Karten l&sst sich Chronicles of Riddick: Es-
cape from Butcher Bay zwar starten, lauft darauf aber
miserabel. Auch &ltere DirectX-8-Platinen schwitzen
heftig unter der Grafiklast. Erst auf Boards auf Geforce-
4-Niveau lauft das Spielgeschehen fliissig. Auf Radeon-
9800-Pro-Karten nerven von Zeit zu Zeit Absturze.

RAM/FESTPLATTE

Schon mit 256 MByte RAM mischen Sie in Butcher Bay
mit. Mit 512 oder noch besser 1.024 MByte sinken je-
weils die Ladezeiten und die Performance steigt leicht.
Auf der Festplatte bendtigt der Titel etwa 3,7 GByte; die
Bonus-Filme belegen zusétzlich knapp 400 MByte.

TUNING-TIPPS
m meisten Performance bringt das Herabsetzen
der Aufldsung: Pro Stufe (etwa von 1280x960 auf
1024x768) sind bis zu 30 Prozent drin.

Mit dem Ausschalten der »Model Shadows« ge-
winnen Sie gerade auf schwachen 3D-Karten viel
Leistung, blRen aber Atmosphére ein.

Das Herabsetzen der »Texture Details« hat im-
mensen Einfluss auf die Grafikqualitét, bringt je-
doch kaum Leistung. Nur im Notfall anwenden!
Der »Shader Mode« bestimmt, welches Shader-
odell ihr Board nutzt. Auf schnellen Geforce-FX-
kénnen Sie hier die Version 2.0 einstellen.

le Wachen in einem Minigewit-
ter schlafen und erledigen sie da-
nach mit einem Tritt komplett.
Oder Sie knipsen die Stromkreise
der machtigen Riot Guards fiir
> xeilfLPaar Sekunden aus. Ausknip-

sen istdas Stichwort: Sie kénnen

mit jeder Schiisswaffe nahezu je-

de Lichtquelle ausschiefien und
L Sl

GFFX
5800/5900f

Radeon | Geforce | Geforce | GFFX | Radeon | Radeon | Radeon
9000 33T 4Ti  [5600/Ultra| 9500 Pro | 9700/Pro | 9800 Pro

Geforce

CPU mit 24 MX

1,6 GHz 800x600 (min. Details)

1024x768
1024x768
1280x960
1280x960
16001200

2,0 GHz N | N | .

2,6 GHz

M stark ruckelnd, wenig Spielspal

nicht mdglich, nicht spielbar maRig ruckelnd, noch spielbar




Spater im Spiel schliipfen Sie ins Cockpit eines riesigen Mechs und rdumen in den Biiros von Butcher Bay auf.

durch Schéchte sowie Kisten un-
bemerkt an den Feinden vorbei-
lavieren diirfen. Sollten Sie den-
noch ins Gras beiflen —kein Pro-
blem: Das Spiel sichert regelma-
Rig automatisch und bietet Ih-
nen eine Quicksave-Funktion an.
Zu Beginn jedes Levels werden
zudem Checkpoints angelegt.

»l can see everythingl«

Der Titel verzichtet fast kom-
plett auf Anzeigen Uber Ge-
sundheitsstatus und Muni-
tionsvorrat. Lediglich in Kamp-

PETRA SCHIMTZ

Wenn man Spiele heiraten kdnnte — ich misste nicht
lange Uberlegen und wiirde Chronicles of Riddick so-
fort vor den Altar zerren. In den vergangenen sechs
Jahren (genau gesagt seit dem ersten Dark Project)
habe ich so etwas nicht mehr erlebt. Seit dieser Zeit
war ich nicht mehr so gefangen in einer Welt. Seitdem
war ich nicht mehr so fasziniert von einem Setting, ei-
nem Helden. Die Atmosphére in Butcher Bay lasst flr
mich sogar ein Half-Life 2 meilenweit hinter sich.

DIE UNTERWERFUNG DER GENRES

GroRe Worte, die ich da in den Mund nehme, oder?
Das Spiel mag nicht lang sein, aber entfaltet in dieser
kurzen Zeit mehr Abwechslung als alle aktuellen und
wesentlich langeren Genre-Vertreter zusammen. Ge-
rade, weil es sich keinem Genre unterwirft, sondern
die Genres der Handlung anpasst. Action, Rollen-
und Schleichspiel bilden eine homo-
gene Masse. Riddicks Handlungen
sind stets glaubwiirdig. So glaub-
wiirdig wie er selber, die Mithaft-
linge und Wachter. Ich bin zwar 3
mittlerweile vier mal aus Butcher
Bay geflohen, aber immer noch
darin gefangen.

»Gefangen!«

petra@gamestar.de

i

fen zeigt eine unaufdringliche
Einblendung Riddicks Zustand
an. Wie viele Kugeln noch in der
Knarre stecken, lesen Sie von ei-
nem Display auf den Schief3-
prigeln ab. Und nur beim
Wechseln der Waffe ist diese
kurz auf dem Bildschirm zu se-
hen. So haben Sie mehr Platz,
um die Grafik genief3en zu kon-
nen, die den futuristischen Me-
gaknast perfekt darstellt.

Auf die durch Normal Map-
ping plastisch wirkenden Wan-
de haben Gefangene markige
Spriiche gepinselt, Uberwa-
chungskameras folgen der
kleinsten Bewegung, Fliegen
umschwirren Milleimer und
vor sich hinfaulende Haftlinge
auf der Krankenstation. Wenn
Sie auf den Boden schauen, se-
hen Sie nicht nur Riddicks Fiifke,
sondern auch gestochen scharf
gezeichnete Schatten. Mit neu-
eren Geforce-Boards sogar zu-
satzliche Soft-Shadows, je nach
Einfall der Lichtquellen. Zwar
sind einige Shader-Effekte tiber-
zeichnet (sorgt bei einigen Figu-
ren fiir einen »Plastik-Look«),
doch das stort den lebensechten
Gesamteindruck kaum.

Entschadigung fiir
die Warterei

Chronicles of Riddick gibt es be-
reits seit Sommer fiir die Xbox.
Um die PC-Gemeinde zu ent-
schadigen, haben die Entwick-
ler geschickt zwei kleine neue
Levels eingebaut, in denen der

Held in die Riistung eines Riot
Guards schliipfen und kraftig
rumballern darf. Wie im Rest
des Spiels finden Sie auch in
den zuséatzlichen Abschnitten
immer wieder Kippenschach-
teln mit morbiden oder schlicht
witzigen Spriichen, die Bonus-
Material wie Konzeptzeichnun-
gen oder Trailer freischalten.
Apropos Bonus: Sie konnen das
Spiel auch mit Kommentaren
der Entwickler durchspielen, die

|
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Ihnen an einigen Stellen inter-
essante Hintergrundinforma-
tionen zur Entstehung geben.
Der Surround-Sound des Spiels
bewegt sich auf Doom 3-Niveau.
Ein Beispiel: Gerat Held Riddick
in einen Kugelhagel, schlagen
die Geschosse mit infernalischer
Wucht hinter ihm in die Metall-
wand. Brechen Sie deshalb mit
einer 5.1-Anlage aus! Sonst ent-
gehtThnen etwas.
(] HOTLINE: (0190) 151200 062€N

CHRONICLES OF RIDDICK EGo-sHooTER

HER  Vivendi Universal / Starbreeze

E Englisch (dt. Untertitel)

T Box, 1DVD, Faltblatt
GEEIGNET FUR

\
3

BAR MIT

) 10.12.04
45 Euro
ab 18 Jahre

Doom 3 (87, GS 10/04) Monster-Killen mit 1A-Schockmomenten.

Thief 3 (85, GS 07/04) Schleich-Shooter in dichter Steampunk-Atmosphare.

PC MINIMUM

I GF FX 5600/Ultra
I Radeon 9500 Pro
I Radeon 9700/Pro
I Radeon 9800 Pro
I GF FX 5800/5900
Il Stereo

I Geforce 2/4 MX
Radeon 9000
Geforce 3/3Ti
Geforce 4Ti

LAUTSPRECHER
BEWERTUNG

GRAFIK

1,6 GHz Intel

1500+ AMD

256 MB RAM
3,7 GByte Festpl.

Il 2 vorne, 2 hinten

2,0 GHz Intel
1800+ AMD
512 MB RAM

3,7 GByte Festpl.

2,8 GHz Intel
2800+ AMD
1,0 GB RAM

4,1 GByte Festpl.

|_EB!

© Models und Animationen @ erstklassige Texturen

© 5.1-Sound @ Synchronisation © mitreiBende Musik

© stets fair @ auf »Normal« zu leicht

© unerreicht echte Gefangnis-Stimmung

© gut von Konsole portiert € gutes Speichersystem
© keine Langen © mehrere Losungswege @ kurz
LEVELDESIGN © alternative Routen © gut versteckte Geheimraume
K © reagiert auf Leichen @ nutzt Taschenlampen und Deckung
WAFFEN & EXTRAS

HANDLUNG

© clever eingebaut @ wenig Abwechslung

© jederzeit logische und fesselnde Story

PREIS/LEISTUNG AUSREICHEND

An solchen Apparaturen frischt Riddick seine Gesundheit auf.

Riddick kann die Waffe der Wache gegen sie verwenden.

O cow:
Video-Special

0 AB-16-VD:
hértere
Fassung

[ AB-18-DVD:
ungeschnit-
tene Fassung

V4
£72

0 TIPPS-TEIL:
Losung, Teil 1




ACTION ACTION-STRATEGIE

" Wo man sinkt, da lass dich nieder

| S eit zwei Wochen kreuzt
die »Jolly Good Game-
Star« im lauen Ostwind vor San-
. tiago und plundert spanische
\ Handelsgaleonen - ein Zeitver-
treib, denn unser Dreimaster

. Schankwirt in St. Kitts hatte uns
| gesteckt, dass die Flagg-Galeone
| von Baron Rodriguez unterwegs
nach Santiago sei. Jetzt patrouil-
liert die Jolly Good GameStar in
den Kiistengew#ssern und lau-
ert. Soll er kommen, der Schur-
kel Soll sein Schiff im Hagel der

die Klinge auf der Brust spiiren!
Dann wird er endlich ausspu-
cken, wo er unsere Schwester
gefangen hilt, die seit zehn Jah-
ren verschollen ist.

Neu nach 17 Jahren

eit mehr als zehn Jahre ist es
‘her, dass ein Piratenabenteuer

gende Sid Meier schrieb 1987 fiir

I" Microprose Pirates!, die Simula-
o< “;tlon eines Freibeuterlebens in
& derKaribik des 17. Jahrhunderts.
| Das Meisterwerk (mehr Infos in
. der Hall of Fame auf Seite 192)
wurde 1993 als Pirates! Gold neu
5 aufgelegt, seitdem warten See-
baren auf einen wirdigen

ter 17 Jahre spéter selbst vor: Sid
; Meier’s Pirates ist ei-
ne erstaunlich ak-
‘kurate Kopie
des Originals,
in zeitgemafie
3D-Grafik ver-
packt, geschliffen, po-
liert und angerei-

S

Schwung sinn-
voller Ergan-

wartet auf den Feind. Ein

Kanonenkugeln zittern, soll er

' fiir Furore sorgte: Designer-Le- .

. Nachfolger. Den legt der Meis- -

chert mit einem -

Wer pliindern will,
soll pliindern

Pirates! setzt Sie als 18-jahrigen
Jungspund mit 20 Mann und
klappriger Schaluppe in der
Stidsee ab —von jetzt an haben

. Sie in der grofien, rappelvollen

. llKnoten
‘\ -

5Febmar1674 S

SID MEIER'S PIRATES!

Em Schiff, eine Crew viele Kanonen — und die Karibik liegt Ihnen zu FliBen. In der Neuauflage des
' Klassikers fithren Sie ein vollig freies Piratenleben mit spritzigen Action- und Taktiksequenzen.

Spielwelt freie Hand. Von Flori-
da iber Kuba und die Antillen
bis zur Nordseite Stidamerikas
reihen sich reiche Kolonialpos-
ten an den Kiisten, tiberall zie-
hen Handelsschiffe durchs
Meerwasser, umkreisen Pira-
tenbarkassen bauchige Frach-

\ )Besatzung 335

£3 Spanische Gchat;galeone

15 Geschutz

ter, bilden Fregatten Schutzkon-
vois um Truppentransporte,
fahren schwere Schatzgaleonen
Richfung Europa. Die zehn be-
riichtigtsten Freibeuter haben
Schatze verbuddelt und sich in
Piratennestern verschahzt; die
vier Nationen Spanien, Eng-

| n B
status
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ACTION-STRATEGIE ACTION

der Anfahrt auf die Kuste bei Puerto Principe entdecken wir die auf der Karte vermerkte Haifischspitze. An Land helfen Orientierungspunkte wie die Hiitte bei der Suche.

land, Frankreich und Holland
liegen wechselseitig im Krieg
und locken Abenteurer mit Ka-
perbriefen. Mittendrin im Gold-
regen und Pulverdampf stehen
Sie und planen Ihre Karriere —
denn das Spiel lasst Ihnen voll-
kommen freie Hand. Ob als
Schiffspliinderer, Schatzsucher
oder braver Handler, zu Reich-
tum fithren viele Wege.
Handlung oder Spielziel gibt
es nicht, dafiir ein Rangsystem
mit Teilaufgaben. Fiir angehauf-
ten Reichtum und besiegte Kon-

(Y A3
marques 15n {3103

TR

kurrenten winken Punkte -
leicht verdient. Anspruchsvoller
ist das Aufsptiren der vier verlo-
renen Familienmitglieder, denn
zu jedem flihrt nur eine viertei-
lige Karte, deren Fragmente sich
im Besitz machtiger Kapitdne
befinden. Um die zu stellen,
miissen sie in einer Schnitzel-
jagd aus Hinweisen und Ge-
riichten erst mal gefunden wer-
den - und die Karibik ist grof3.
Weitere Herausforderungen: in
Landexpeditionen Schétze aus-
buddeln und verschollene Inka-
Anlagen finden, Stadte plun-
dern, Titel horten (jede Nation
kann Sie bis zum Herzog befor-
dern), und nattirlich: eine scho-
ne Gouverneurstochter umwer-
ben. Aus Ruhm und Reichtum
errechnet das Spiel am Ende der
Laufbahn die abschliefSende Be-
schreibung des weiteren Le-
benswegs, vom Bettler bis zum
Gouverneur. Denn die Buka-
nierskarriere endet irgendwann
am Alter [hrer Spielfigur: Ab 30

wird jeder weitere Raubzug
zum Gliicksspiel, weil die Ge-
sundheit nachlasst und Kampfe
kaum mehr zu gewinnen sind.
Dann lockt der Ruhestand —und
ein neues Spiel als Jungpirat.

Schiffe versenken

Fiir einen stolzen Kapitan unter
der Totenkopfflagge gehort vor
allem eines zum Tagwerk: Schif-
fe kapern. Auf der 3D-Seekarte
schaukelt der rege Karibikver-
kehr an Ihnen vorbei; Schiffsty-
pen erkennen Sie sofort an Form
und Grof3e, Nationalitdt an der
Flaggenfarbe. Fahren Sie naher
ran, erscheinen Name und Ziel-
ort der Schiffs ebenso wie be-
sondere Informationen, etwa
wenn eine Fregatte Truppen-
sold transportiert. Aus nachster
Néhe erfahren Sie im Angriffs-
ment dann auch die Kanonen-
zahl und Mannschaftsstarke —
gibt’s hier bése Uberraschun-
gen, konnen Sie auch jetzt noch
schadlos abdrehen.

Wenn Sie angreifen, sprechen
die Kanonen. Die Steuerung ist
ungewohnlich, aber denkbar
einfach: Mit dem Ziffernblock
drehen Sie nach Backbord und
Steuerbord, die Feuertaste ent-
ladt eine Breitseite in Richtung
Feind. Sie richten die Schiffsflan-
ke aus, die Schussweite bestim-
men Thre Matrosen von allein.
So gewinnt die Seeduelle vor al-
lem, wer besser mit dem Wind
mandvriert. Zudem konnen Sie
die Segel reffen (schneller wen-
den) und verschiedene Muni-
tionstypen nachladen. Normale
Kugeln schlagen Locher in den
Rumpf, Kettenkugeln schwirren
als Doppelgeschoss in die Take-
lage und zerfetzen Segel und
Seile — die Mandvrierfahigkeit

sinkt. Hagelgeschosse schlief3- ,:—'. ,
lich dezimieren wie Schrapnell-
schrot die gegnerische Mann- AR\
schaft, wirken aber nur auf kur-
ze Distanz. Wenn die Bordwan-
de aneinander schrammen, en-
tert Ihre Crew automatisch.

Einfach mal zustechen

Wahrend sich Thre Mannen
hauen, kreuzen Sie mit dem Ka-
pitén die Klinge. Im Duell gibt’s
drei Angriffe und drei passende
Paraden, das war’s schon —trotz-
dem spielen Timing und Taktik
eine Rolle, weil die Schlage
unterschiedlich schnell sind und =
jeder Kampfer besondere Star- ¢
ken hat. Wenn ein Feind-Fechter
iiber Bord geht, gehort das Schiff
Ihnen und reiht sich mitsamt
der Beute in Ihre Flotte ein. Bis
zu acht Kdhne kénnen im Kon-
voi segeln, gekampft wird aber
nur mit dem Flaggschiff. Das
dtrfen Sie — Neuerung gegeni-
ber dem Original-Pirates! — mit
bis zu acht siindteuren Verbes-
serungen ausrusten. Bron-
zepanzerung starkt zum Bei-
spiel den Rumpf, mit Dreier-
Hangematten passt mehr Be-
satzung an Bord. Zudem
fallen Ihnen nach siegrei-

chen Kédmpfen gele-



%  gentlich Spezialisten in die
g -hp . Hand, die handfeste Vorteile
). bringen-wie der Steuermann,
< der das Flottentempo erhoht,
V/ oder der Rumpf-reparierende
* Zimmermann. Und schlieSlich
gibt es nun mehrere Dutzend
Spezialgegenstande, die Sie mit
etwas Gliick einem der zwielich-
tigen Hehler in den Hafenknei-
pen abkaufen. So steigern Sie
mit ausbalancierten Schwertern
Ihre Kampfkraft oder entdecken
mit einem Fernrohr auch weiter
entfernte Schiffe.

Piraten-Schach fur Arme

Die gesammelte Beute' und
iiberschiissige Schiffe versil-
- bern Sie in Stadtbesuchen. Zwar
‘unterliegen die gerade mal fiinf
Warentypen enormen Preis-
schwankungen, Handel lohnt
sich aber trotzdem kaum, weil
Sie mit Uberfallen in kiirzerer
Zeit viel mehr umsetzen. In
Stadten heuern Sie zudem neue
Matrosen, erfahren Tipps und
lassen sich vom Gouverneur be-
fordern. Mit Gliick stellt der Th-
nen seine Tochter vor, die Sie
auf Wunsch im Balltanz
(knifflige Geschicklichkeits-
einlage), mit Geschenken
und Duellen gegen andere
~ Verehrer umwerben. Haben
Sie’s sich mit einer Nation
verscherzt, antworten

deren Stadte mit Kanonensal-
ven statt Fanfaren. Dann hilft
nur einschleichen oder angrei-
fen. Um unbemerkt einzudrin-
gen, weichen Sie in einem
Schleichspiel den Stadtwachen
aus. Wer Beute machen will,
flihrt seine Mannschaft ins Feld.
Festungen beschief3en miissen
Pirates!-Nostalgiker nicht mehr,
dafiir sind die Landkampfe de-
zent ausgefeilter: Auf einer
Schachbrett-Landschaft bewe-
gen Sie Truppenbataillone. Mo-
ral, Standhohe, Flankenangriffe
und Waldverstecke haben Ein-
fluss aufs Kampfgliick, trotz-
dem sind die Taktik-Episoden
mit gerade mal drei Truppenty-
pen keine grofie Herausforde-
rung. Ebenso banal: Die Schatz-
suche anLand entpuppt sich als
Orientierungslauf, bei dem Sie
sich im hasslichen 3D-Gelande
entlang von Landmarken (Htit-
ten, Steinbogen etc.) zum Bud-
delort vortasten.

Lehrling oder Schurke?

Irgendwann wird die Mann-
schaft unzufrieden und droht zu
meutern — Zeit, die Beute aufzu-
teilen. Weil Sie das Flaggschiff
behalten diirfen, konnen Sie an-
schliefiend gleich wieder in See
stechen, auf Wunsch im nachst-
héheren der fiinf Schwierig-
keitsgrade. Die sind gut gestaf-
felt und enthalten immer weni-
ger Hilfestellungen, dafiir einen
héheren Beuteanteil fiir Sie. Im
einfachsten Schwierigkeitsgrad
bietet Thnen das Spiel ein paar
magere Tipps, ein Piratenlehr-
gang fehlt — Starthilfe gibt nur
das knapp hundertseitige, gut
gemachte Handbuch. Der hér-
teste Schwierigkeitsgrad ist eher
unsinnig —hier gibt’s so wenige
Hinweise auf Ihre Familie, dass
Sie die anspruchsvollen Missio-
nen kaum je schaffen kénnen.

‘GameStar’
Flagg-Galeone (100 Tonnen)
Segelschaden: 0%
Rumpfschaden: 0%

& Verkauten 4
lmGDWSﬂJC\e " ——n |

Feinkorniges Pulver
Bronzekanone

g Gold: 44329
i}t Laderaum: 95 Tonnen

Der Schiffbauer kann Eure Schiffe mit
Hagelgeschossen (zum Vernichten einticher
Besatzungsmitglieder) aufrusten.

Beim Schiffshandler kaufen wir Verbesserungen fur unser Flaggschiff.

CHRISTIAN SCHMIDT

Ganz groRes Kino: Pirates! ist ein schnelles, spritziges, buntes Abenteuer.
Wer die Vorganger kennt, darf aufatmen: Der wiirdige Nachfolger ist da!
Neueinsteiger lassen alle Hoffnungen auf Handel oder Auf-

bau im Hafen zurtick (dafiir gibt’s Port Royale 2) und
freuen sich auf flotte Kurzkampfe in schneller Folge. Die
tolle Handlungsfreiheit kaschiert geschickt, dass das
ziellose Piratenleben im Kern eine eher anspruchslose
Punktejagd ist. Aber was soll’s, zuviel Tiefgang setzt
schwere Schiffe auf Grund. Und in Sachen Wiederspiel-
wert ist Pirates! nach wie vor Spitze.

»Ein Schatz, sofort ausbuddeln!«

Als erfahrener Freibeuter stellen
Sie sich Ihr Szenario beim Spiel-
start ohnehin nach Wunsch zu-
sammen: Neben der Nationa-
litat diirfen Sie eine Spezialisie-
rung (Fechten, Navigieren etc.)

che Karibik vor lohnenden Zie-
len, 1600 gibt’s dagegen noch
deutlich weniger Stadte, Spa-
nien dominiert die Stidsee gna-
denlos. Genug Stoff also fiir ein
zweites Abenteuer — und ein

drittes, viertes, fiinftes! = A&
O HOTLINE: (0190) 771 883

und eines von funf Zeitaltern

wahlen. Um 1660 strotzt die rei- 124 EIMIN.

SID MEIER’S PIRATES! ACTION-STRATEGIE

PUBLISHER ~ Atari / Firaxis RELEASE (D)~ 2.12.2004
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 50 Euro T
AUSSTATTUNG DVD"—Box, 2CDs, 96 Seiten Handbuch — Usk ohne Beschr. Video-Special
GEEIGNET FUR [ CD/DVD:
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER | Wertungs-

3 4 5 6 i konferenz

VERGLEICHBAR MIT  Port Royale 2 (83, GS 06/04) Karibik-Referenz: Handel, Aufbau, Kampf.

Fluch der Karibik (79, GS 09/03) Bildhiibsches, stimmungsvolles Piratenepos.

TECHNISCHE ANGABEN
3D-GRAFIKKARTEN

A
£%
[0 HALL OF FAME:

PC MINIMUM PC OPTIMUM

Geforce /2MX I GF FX 5600/Ultra 800 MHz Intel 1,2 GHz Intel 1,6 Hz Intel gle:?;elsg:z
Geforce 2/4 MX Il Radeon 9500 Pro 800 MHz AMD 1200+ AMD 1400+ AMD

Il Radeon 9000 Il Radeon 9700/Pro 256 MB RAM 512 MB RAM 512 MB RAM

I Geforce 3/3Ti I Radeon 9800 Pro 1,2 GB Festpl. 1,2 GB Festpl. 1,2 GB Festpl.

I Geforce 4Ti I GF FX 5800/5900

LAUTSPRECHER Il Stereo M 2 vorne, 2 hinten st 0oe.t 1 GAMESTAR.DE:

BEWERTUNG ey

GRAFIK © tolle Seekarte © detaillierte Schiffe @ hésslich an Land QUIGKLINK

SOUND © passende Effektkulisse @ keine Sprachausgabe

BALANCE © leichter Einstieg © sanfte Lernkurve @ Schwierigkeitsgrade

ATMOSPHARE © perfektes Piratenflair @ angenehme Selbstironie

BEDIENUNG © originelle Tastatursteuerung @ Maussteuerung unpraktisch

UMFANG © groRe Karibik © Wiederspielwert @ Handel belanglos

MISSIONSDESIGN © viele Einzelaufgaben @ &hneln sich zu stark

K © Kampfe spater anspruchsvoll @ keine Kollisionsabfrage

EINHEITEN © Dutzende von Schiffstypen @ simple Landkampfe

KAMPAGNE © vollige Handlungsfreiheit @ maue Rahmenstory

PREIS/LEISTUNG GUT

EINGEWOHNUNG 30 Minuten S0L0-SPASS 40 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS — -

_ '«»‘



0 CD/DVD:
Test-Check

0 CD/DVD:
Test-Check

SHREK 2
TEAM ACTION

DIVERSE ACTION

SANTA CLAUS IN
TROUBLE AGAIN

Zu viert machen wir die Schnecken alle.

I m Jump & Run Shrek 2 Team Action
sind der grine Oger und seine

Freunde auf dem Weg ins Kénigreich »Weit
weit weg«. Dabei miissen Sie geschickt zwi-
schen den vier Figuren wechseln, um durch
Spezialfahigkeiten knifflige Ratsel zu meis-
tern. Bunte Grafik und die Originalsprecher
erzeugen Shrek-Flair pur.

4

SHREK 2 TEAM ACTION

GENRE Jump & Run '
PUBLISHER —Activision '
CA. PREIS 25 Euro

ANSPRUCH  Einsteiger 6 4 |
MINIMUM 600 MHz, 128 MB, 3D-Karte

S,

PREIS/LEISTUNG  BEFRIEDIGEND

PITFALL

S ~
2

Schneemanner wollen Santas Geschenke klauen.

S anta Claus hat seine Weihnachts-
packchen verloren und muss sie in
Santa Claus in Trouble again wieder einsam-
meln Zwolf Levels lang hopsen Sie iiber
Baumstiimpfe und Igel. Bei Berithrung da-
mit verliert der Polygon-Nikolaus ein Leben.
Ein paar unfaire Stellen verlangern die Pa-
ketsuche auf maximal drei Stunden. 4YM

SANTA CLAUS IN TROUBLE AGAIN

GENRE Actionspiel '
PUBLISHER ~ CDV/ Joymania '
CA. PREIS 10 Euro

ANSPRUCH — Einsteiger, Fortgeschr. 5 2 ml
MINIMUM 450 MHz, 128 MB RAM ]

PREIS/LEISTUNG - MANGELHAFT

By S
“/EL 58 t\'ie

MEDICOPTER 4

Im Dschungel vermdbeln Sie bose Affen.

I n Activisions Jump & Run Pitfall
muss sich Held Harry nach einem

Flugzeugabsturz durch den Dschungel
kampfen und seine Angebetete retten. In
den 40 stimmungsvollen, aber kurzen Le-
vels warten knifflige Sprungeinlagen und
anspruchsvolle Rétsel auf den Helden. Die
storrische Kamera nervt allerdings.

Pov |

PREIS/LEISTUNG - AUSREICHEND

2N

Februar 2005 GameStar

GENRE Jump & Run '
PUBLISHER Activision / Aspyr "
CA. PREIS 40 Euro

ANSPRUCH Einsteiger, Fortgeschrittene 6 5 ‘
MINIVUM 800 MHz, 256 MB, 3D-Karte -

Wir retten einen verletzten Seemann.
W ieder mal heben Sie mit RTLs Medi-
copter 117 ab, um Menschen in Not
zu retten. Sie steuern den Drehflligler per
Maus und Tastatur zum Ziel, setzen Sanita-
ter ab oder holen Verletzte per Winde an
Bord. Allerdings sind die 30 Missionen sehr
ahnlich. Und die Grafik ist so bieder, wie die
Serie langweilig und unrealistisch. 476

MEDICOPTER 4

GENRE Flugsimulation '
PUBLISHER  RIL Playtainment / 1AV '
CA. PREIS 30 Euro

ANSPRUCH — Einsteiger, Fortgeschr. |
MINIMUM 500 MHz, 128 MB RAM

PREIS/LEISTUNG - GUT

8 S
ay




Schluss mit lustig!

ACTION MULTIPLAYER-SHOOTER

@

JOINT OPS ESCALATION |

Der Konflikt zwischen malaysischen Rebellen und der Eingreiftruppe dauert schon viel
zu lange. Jetzt soll schweres Gerat helfen: Panzer, Kampfhubschrauber und... Motorrader.

V or einer herunterge-

kommenen Lagerhalle
lungern sechs Gestalten herum
- armellose T-Shirts, Kopftii-
cher, jeder sitzt 14ssig auf einem
Enduro-Moped. Aber die Bur-
schen sind nicht etwa Mitglie-
der der Ziindapp-Freunde Wip-
perfiirth-Sid e.V. Sie sind Spa-
her der malaysischen Rebellen,
die sich in Escalation, dem Ad-
don zu Joint Operations, fiir ei-
nen Angriff sammeln. Neben
neuen Waffen, zuséatzlicher
Ausstattung, Kampfhubschrau-
bern und Panzern sind die
schnellen »Dirt Bikes« nur eine
von vielen Neuerungen.

Born to be wild

Auf den Motorrddern finden
zwei Soldaten Platz: Einer fahrt,
der Sozius schiefst. Der muss na-
tiirlich aufpassen, nicht seinen
Fahrer aus dem Sattel zu ballern
und kann sich daher nach
rechts und links neigen. Die Dirt

P n et

Bikes bieten wie die in Battle-
field Vietnam allerdings kaum
Schutz vor gegnerischen Ku-
geln. Geschickte Moped-Jockeys
konnen aber auf dem Hinterrad
fahren, und sich so hinter dem
Gefahrt in Deckung bringen.
Derartige Sorgen haben Pan-
zerfahrer nicht: Die neuen T-80U-
und M1Al-Panzer bekommen
von Gewehrkugeln nicht ein-
mal Kratzer in den Lack und ste-
cken sogar mehrere Treffer von
herkémmlichen Granat- und
Raketenwerfern weg. Aller-
dings brauchen Sie drei Kame-
raden, um einen Panzer effektiv
einzusetzen: Einer fahrt, einer
benutzt das Geschiitz, und der
Dritte steht in der Dachluke und
bedient das MG. Der Fahrer
sieht dank Aufienansicht am
meisten, kontrolliert aber keine
Waffe. Der Kanonier hat eine
Zieloptik mit 10-fach-Zoom vor
der Nase und maéchtig Feuer-
kraft am Abzug, dafiir aber ein

stark eingeschrénktes Sichtfeld.
Zum Ausgleich zeigt ihm ein
leuchtender Kreis im Visier an,
wohin der MG-Schiitze schaut.
Der steckt namlich seinen Kopf
zum Panzer raus, hat deshalb
als einziger Rundumsicht und
kann dem Kanonier per Leertas-
te Ziele zuweisen. Trotzdem
schreit das Panzerfahren nach
Voice-Chat-Tools wie Teamspe-
ak oder Ventrilo, sonst wird die
Absprache schwierig.

Panzerknacker

Die Panzer sind trotz aller Feuer-
kraft nicht unbesiegbar. Dafiir
sorgen die Javelin-Raketen, die
zur neuen Ausstattung der Pio-
niere gehéren. Ab einer Min-
destdistanz von 700 Metern
hauen die Projektile eine or-
dentliche Delle in einen jung-
fraulichen Panzer und zwingen
die Besatzung damit meist zum
Ausstieg. Alle iibrigen Boden-
fahrzeuge zerstért die Rakete

Um die neuen Panzer sinnvoll einzusetzen, brauchen Sie drei Soldaten: Fahrer, Kanonier und MG-Schiitze.

(D)

,. A =
difesiall
PLAT Iy -390
ESCALATION

mit einem einzigen Treffer.
Gegenmafinahmen gibt es
nicht, dafiir héren aufmerksa-
me Panzerfahrer die Javelin
schon lange vor dem Einschlag.
Lediglich die Dirt Bikes sind ge-
gen die Raketen immun: Sie
werden vom Suchkopf nicht er-
fasst. Pioniere, Gewehr- und
Scharfschiitzen kénnen aufier-
dem Minen legen, um Panzern
das Leben zu erschweren.

Rausspringen,
reinballern
Neben Javelin-Raketen und Mi-
nen bringt Escalation eine Men-
ge neue Ausristung ins Spiel:
Das Waffenarsenal wurde
durch neue Flinten (G3, G36,
FN-FNC und P90) sowie Pistolen
(MK23, Glock 17) aufgestockt,
die mit drei unterschiedlichen
Munitionstypen geladen wer-
den kénnen. Es stehen Voll-
mantelkugeln, panzerbrechen-
de und Weichspitz-Geschosse
zur Wahl, denn ebenfalls neu
im Programm ist die schusssi-
chere Weste: Die bremst Weich-
spitz- und - auf grofiere Distanz
- Vollmantelprojektile, bietet
aber keinen Schutz gegen den
dritten Munitionstyp. Der rich-
tet dafiir weniger Schaden bei
ungepanzerten Zielen aus.

Wer weder Javelin noch Kev-
lar-Weste mitnimmt, hat Platz
flir den bislang schmerzlich ver-

GameStar Februar 2005

Endlich sind auch Fallschirmspriinge méglich.
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Mit den Dirt Bikes machen Sie entweder alleine oder zu zweit die Pisten unsicher.

missten Fallschirm. Der 6ffnet
sich beim Sprung aus grofier
Hohe automatisch. Anders als
in der Battlefield-Serie miissen
Sie sich allerdings nach jedem
Absprung einen neuen besor-
gen. Damit gewinnen auch die
Transporthubschrauber wieder
an taktischer Bedeutung. Die
setzen nun schnell und effektiv
Fallschirmspringer ab, ohne
landen zu miissen.

Entscharfte
Scharfschiitzen

Piloten, die keine Fallschirmjager
transportieren wollen, schwin-
genssich in die neuen Kampfhub-
schrauber. Die brauchen aller-
dings zwei Mann Besatzung —Pi-
lot und Bordschiitze. Damit die
Balance nicht unter den ganzen
neuen Waffensystemen leidet,
hat Novalogic die schweren

Die schnellen Apache-Hubschrauber sind méchtige Waffenplattformen.

FABIAN SIEGISMUND

fabian@gamesta

»Kollege Schwerdtel jubiliert: Endlich kann er seine geliebten Panzer fah-
ren! Die machen Spal3, ohne die Balance ins Trudeln zu bringen — die Ja-

velins sorgen dafir. Und Battlefield-Veteranen kénnen
nun aus Hubschraubern hechten, ohne im freien Fall
merken zu mussen, dass sie im falschen Spiel sind. Die
Kevlar-Westen sind sind hingegen ziemlich nutzlos: Fur
die hat keiner Platz. Entsprechend schert sich bislang
niemand um die drei Munitionsarten. Trotzdem erfillt
Escalation alle Anforderungen an ein gelungenes Addon:
Zusétzliche Ausstattung bei verbesserter Balance.«

»Gelungener Balance-Akt«

Ly

Februar 2005 GameStar

MULTIPLAYER-SHOOTER ACTION
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Die Schuitzenpanzer haben mittlerweile auch Kampfstande im den hinteren Sitzreihen.

Bordkanonen entscheidend mo-
difiziert: Die Giberhitzen nun bei
Dauerfeuer, so dass tumbe Bela-
gerungen erschwert werden.
Auf3erdem wurden wichtige Ba-
sen mit MG-Nestern aufgeriistet.

Escalation schwécht die ver-
hassten Scharfschiitzen ab. Die
diirfen keine Schutzweste ein-
packen und miissen langer zie-
len, um prézise schieflen zu
koénnen. Das Miindungsfeuer

JOINT OPERATIONS - ESCALATION SsHOOTER-ADDON

PUBLISHER  EA / Novalogic RELEASE (D) 24.11.2004
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 25 Euro
AUSSTATTUNG — DVD-Box, 1 DVD, 24 Seiten Handbuch usk ab 16 Jahre

der Sniper-Flinten wurde ver-
grofRert, der Pulverdampf hangt
langer in der Luft — so werden
Heckenschiitzen, die es sich im
hohen Gras gemiitlich machen,
leichter entdeckt. Auflerdem
wurden die Startpunkte so ver-
teilt, dass die Spieler die insge-
samt 150 Schlachtfelder nie oh-
ne Deckung betreten. A8
(] ORIGINALTEST IN GAMESTAR 09/2004

[ HOTLINE: (0190) 776 633 1,24 o/MIN

‘ESCALALION;

GEEIGNET FUR
EINSTEIGER |

VERGLEICHBAR MIT

FORTGESCHRITTENER PROFI
4 5 6 7| 8 9 10

UT 2004 (91, GS 05/04) Weniger Taktik, daftir umso mehr Maps und Modi.

&

Battlefield 1942 (90, GS 11/02) Weltkriegs-Taktik mit unzahligen Fahrzeugen.

TECHNISCHE ANGABEN

D-GRAFKKATEN

I Geforce 1/2 MX GF FX 5600/Ultra 1,2 GHz Intel 2,2GHz Intel 2,8 GHz Intel

I Geforce 2/4 MX Radeon 9500 Pro 1,2 GHZ AMD 2000+ AMD 2600+ AMD
Radeon 9000 Radeon 9700/Pro 256 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM
Geforce 3/3 Ti Il Radeon 9800 Pro 1,3 GB Festpl. 1,3 GB Festpl. 1,3 GB Festpl.
Geforce 4 Ti I GF FX 5800/5900

LAUTSPRECHER Il Stereo [l 2 vorne, 2 hinten W51 6.1

MULTIPLAYER SEHR GUT

FAZIT Perfekte GroR-Gefechte fir tber 150 Spieler.

MOl Advance and Secure, Coop, Team-Deathmatch, Team-King-of-the-Hill

BEWERTUNG

GRAFIK © dichte Vegetation @ Tag- und Nachtwechsel @ lieblose Cockpits
SOUND © sehr gute Waffenklange © 5.1 Surround-Sound

BALANCE © durchdachte Klassen © ausgewogene Waffen

ATMOSPHARE © spektakuldre Massenschlachten © groRartiges Team-Gefiihl
BEDIENUNG © Standard-Steuerung © Vehikel einfach zu lenken

UMFANG © 150 Schlachtfelder © 36 Fahr- und Flugzeuge

LEVELDESIGN © riesige Karten © Maps sind auf Fahrzeuge abgestimmt
TEAMWORK © gutes Bonus-System @ Umgebungs- und Fahrzeug-Chat
WAFFEN © groRes Arsenal @ umfangreiche Zusatzausstattung

MULTIPLAYER-MODI

© Flaggen werden nach und nach erobert @ gebiindelte Action

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

EINGEWOHNUNG 1 Stunde S0L0-SPASS 1 Stunde  MULTIPLAYER-SPASS 100 Stunden

FAziT: MEHR MATERIAL FUR MEHRSPIELER.

Sp,

>

%3
£928

[ CD/DVD:
Video-Special

[ AB-18-DVD:
Hértere
Fassung

N

(Y
W

[0 GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
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Test  ANGICNCIENTET

Damon inside

SHADE DER ZORN DER ENGEL

Finstere Machte wollen die Weltherrschaft — nur Sie und ein Damon konnen das verhindern.

Is namenloser Privatde-
tektiv treten Sie im 3D-

A

Actionspiel Shade an, um vier
Engel zu befreien und dadurch
das Bose zu vernichten. Mit da-

bei: ein Damon, der auf Knopf-
druck Ihren Kérper tibernimmt.
Der Bursche wirft mit Zaubern
um sich und schiebt miihelos
schwere Kisten. Als Mensch

kénnen Sie klettern und ein ma-
gisches Schwert im Kampf ge-
gen Zombies und Skelette
schwingen. Klinge und Ddmon
werden durch Siege immer

starker. Die reichlich vorhande-
nen Speicherpunkte trosten
Uber die unpréazise Kollisionsab-
frage auf Mauern hinweg. AIH
[J HOTLINE: (0190) 145 08 90 0,62 a/MIN

SHADE ACTIONSPIEL

PUBLISHER  Kochmedia / Black Element RELEASE (D)~ 1.12.2004
SPRACHE Deutsch CA. PREIS— 35 Euro 0 Co/ovD:
AUSSTATTUNG M|n“|-Box, 1CD, 48 Seiten Handbuch Uk ab 12 Jahre Test-Check
GEEIGNET FUR .
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER /%‘\

4 5 6 i 8 N

(]

[0 GAMESTAR.DE:

VERGLEICHBAR MIT  Doom 3 (87, GS 10/04) Horror-Shooter-Referenz, perfekte Atmosphére.

The Suffering (75, GS 01/03) Schicke 3D-Action mit Monsterverwandlung.

TECHNISCHE ANGABEN écrfenshot—
D-GRAFKIRTEN palerie
Mceforce12MX  MIGFR(5600UIta  T00MHzintel 15 Gz Intel 2,0 6tz Intel QuiokLiv (VRS
Geforce 2/4 MX [l Radeon 9500 Pro 700 MHZ AMD XP 1300+ AMD XP 1800+ AMD
Radeon 9000 Il Radeon 9700/Pro 128 MB RAM 256 MB RAM 512 MB RAM
Geforce 3/3 Ti Il Radeon 9800 Pro 360 MB Festpl. 360 MB Festpl. 360 GB Festpl.
M Geforce 4Ti I GF FX 5800/5900
LAUTSPRECHER M Stereo M 2 vorne, 2 hinten 0s.! 16
Einer fiir alle, und alle gegen mich. Geht in Ordnung! ~
BEWERTUNG
R friisth htsch hord GRAFIK © sehr atmospharische Texturen @ viele Ecken und Kanten
Mit aufrustbarem Leuchtschwert gegen Monsterhorden. SOUND © gute deutsche Sprachausgabe @ epischer Soundtrack
BALANCE © viele Riicksetzpunkte © (iberschaubare Gegnerzahl
MICK SCHNELLE mick@gamest ATMOSPHARE © jede Menge stimmiger Cutscenes
- P . . o .. BEDIENUNG Kollsi bf if Balks d Ve (i
Shade hatte ein richtig gutes Spiel werden kénnen, wére da : “"ge”:“e 0 :"’"”l LT
. . .. . . . UMFANG 30 umfangreiche Levels
nicht die fiese Kollisionsabfrage, die Hupf-&-Spring-Pas- ¢
. . . LEVELDESIGN © Aufbau immer sehr tbersichtlich @ kaum Abwechslung
sagen extrem nervig macht. Okay, Innovationspreise i N
rde das Horror-Gehonse kaum einheimsen. dafr ist KI © Gegner wehren sich clever, blocken im richtigen Moment
V\{UI’ € h h ”p. h. Ei ! WAFFEN & EXTRAS @ Démon und Schwert als aufriistbare Extrawaffen
die SFory .se r atmOSp arisch. Ein Spannender Aus- HANDLUNG © sehr stimmungsvoll, mit dichter Atmosphare
flug in die Welt der Schatten und Engel, den
frustresistente Spieler angehen sollten. PREIS/LEISTUNG GUT

EINGEWOHNUNG 5 Minuten  S0L0-SPASS 30 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS —

177 =2

»Unprézise, aber spannend«




I ACTiON 3D-SHOOTER-ADDON

Nochmal zuriick in die Holle

PAINKILLER
BATTLE OUT OF HELL

Der Gruselshooter Painkiller war arg monoton. Im Addon Battle out of Hell
gibt’s noch mehr Monotonie, aber die sieht schoner aus.

D er Hollenfiirst Luzifer ist

besiegt, aber wie’s so
geht im Reich des Bosen: Es gibt
genug schlimme Finger, die
freie Stellen sofort fiillen. So
steht Daniel Garner, Ein-Mann-
Armee im Namen des Herrn,
nun dem Damonenmeister
Alastor gegentiber. Der zieht mit
seinem Heer der Verdammten
Richtung Paradies, und nur zehn
erneute Zeitreisen konnen ihn
stoppen. Das Painkiller-Addon
Battle out of Hell bringt Freun-
den des Originals nicht nur ei-
nen ordentlichen Schwung neu-
er Levels und Gegner, sondern
auch ein schickes Grafik-Upda-
te, erweiterte Multiplayer-Modi
und den ersehnten Leveleditor.

Himmelfahrtskommando

Forschungslabor, Leningrad, ro-
mische Arena - die zehn neuen
Levels sind nicht mal ansatz-
weise mit einer Handlung ver-
bunden, sondern schlicht nach
Coolness ausgewahlt. Drin lau-
e zwolf neue Standardgegner.

2191
%189

Im makaberen Vergnigungs-
park metzeln Sie Killer-Clowns
und fahren Achterbahn, in der
Stadt der Toten schlurfen Un-
mengen von Zombies zwischen
brennenden Autowracks um-
her. Im Waisenhaus musste
man im US-Original auf Kinder
schiefRen — das hat Dreamcat-
cher in der deutschen Version
zum Gluck herausgenommen,
auch wenn der Ersatz (unpas-
sende Giftmonster aus einem
anderen Level) ziemlich erbarm-
lich ausfallt. Zwischen der Mas-
senschlachterei warten immer
wieder langatmige Sprung- und
Geschicklichkeitseinlagen. Im-
merhin stecken zwei neue Waf-
fen im Garners Gtrtel: eine or-
dentlichen MP/Flammenwer-
fer-Kombo und ein Scharfschiit-
zengewehr, das Holzbolzen mit
todlicher Prazision verschickt.

Fiir mehr Glanz

Entwickler People can fly hat die
Grafikengine von Painkiller fir
das Addon dezent aufgebohrt:

200000 /. [

1510
073¥;

Alastor beschwort spektakulare Lichtblitze. Gut zu sehen: Dank Bloom-Effekt gliihen die Lichter.

I
-

Verbesserte Licht- und Bloom-
Effekte legen Schimmer auf Ob-
jekte. Die neuen Levels schliefien
in der Detailverliebtheit der
imposanten Architektur locker
ans Original an. Einen Schub be-
kommt der Multiplayer-Part:
Battle out of Hell bringt fiinf neue
Deathmatch-Karten (drei davon
gab’s allerdings schon in Pat-
ches) und den lang ersehnten
Spielmodus Capture the Flag mit
drei passenden Maps. Wer selbst
nachlegen will, darf mit dem Edi-
tor Levels bauen; ein gutes PDF-
Tutorialistauch dabei. A&l
[J HOTLINE: (040) 710 060 ~ STANDARDTARIF

PUBLISHER
SPRACHE

Dreamcatcher / People can fly
Deutsch

PAINKILLER: BATTLE OUT OF HELL 3p-SHooTER-ADDON PAINKILL ‘

AUSSTATTUNG — DVD-Box, 2 CDs, 16 Seiten Handbuch — usk

045 A
&

Mit dem neuen Scharfschiitzen-Bolzenwerfer erle-
digen Sie Gegner jetzt bequem auf Distanz.

CHRISTIAN SCHMIDT christian@gamestar.de

Sagen wir’s so: Wer Painkiller bisher nicht mochte,
den wird das Addon nicht bekehren. An KI-Schwé-
chen und arg einténigen Metzeleien hat sich ndm-
lich nichts ge&ndert. Fans kriegen hier aber eine
mehr als faire Erweiterung. Die Waffen sind cool,
die Levels beeindruckend, mal abgesehen von den
nervtdtenden Geschicklichkeitsein-

lagen. Vor allem den Multiplayer- 4§
Part wertet das Addon auf — die
neuen Maps eignen sich hervor-
ragend fur heiRe, mittelgroRe
Deathmatch-Orgien.

»Dickes
Dadmonenpaket« Fanae

13.12.2004
20 Euro
ab 18 Jahren

RELEASE (D)
CA. PREIS

0 CD/DVD:
Video-Special

GEEIGNET FUR

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER

Doom 3 (87, GS 10/04) Gruseliger, stimmungsvoller Hollentrip.
Serious Sam: Second Encounter (84, GS 02/02) Gradlinig Monstermassen schnetzeln.

VERGLEICHBAR MIT

PROFI ?ﬁv’
(]

[ GAMESTAR.DE:

TECHNISCHE ANGABEN
3D-GRAFIKKARTEN
I Geforce 1/2 MX
I Geforce 2/4 MX
Il Radeon 9000
Geforce 3/3Ti

I GF FX 5600/Ultra
I Radeon 9500 Pro
Il Radeon 9700/Pro
I Radeon 9800 Pro
Geforce 4 Ti I GF FX 5800/5900
LAUTSPRECHER M Stereo

PC MINIMUM

1,0 GHz Intel

1,0 GHz AMD

256 MB RAM
1,5 GByte Festpl.

M 2 vorne, 2 hinten

Screenshot-
Galerie
66
2,8 GHz Intel

2800+ AMD

1,0 GB RAM

1,5 GByte Festpl.

2,0 GHz Intel

1800+ AMD

512 MB RAM
1,5 GByte Festpl.

W51 de6.l

MULTIPLAYER — BEFRIEDIGEND
FAZIT
MoDI

Endlich gibt’s Capture the Flag mit drei passenden Karten. Spielerisch eher anspruchslos.
CTF, Deathmatch, TDM, People Can Fly, Duell, Voosh, The Light Bearer, Last Man Standing

BEWERTUNG
GRAFIK

SOUND

BALANCE
ATMOSPHARE
BEDIENUNG
UMFANG
LEVELDESIGN

K © keine erkennbare Taktik @ knifflige Riesengegner

WAFFEN & EXTRAS

HANDLUNG © nicht der Rede wert

© verbesserte Effekte @ viele Details © langes Intro und Outro

© knackiger Schrammel-Rock... @ ...auf Dauer hirnzermtirbend
© stupide Monstermassen-Angriffe @ Karten-Aufgaben sauschwer
© dustere Spannung @ Gegner ohne Profil

© Standardsteuerung @ lange Ladezeiten

© zehn groRe Levels © neue Multiplayer-Karten und -modi

© linear, wenig Anwechlung @ nervige Hipf- und Kletterstrecken

© nur zwei neue Waffen... © ...sind aber sehr sinnvoll

PREIS/LEISTUNG  GUT
EINGEWOHNUNG 5 Minuten

S0LO-3PASS 10 Stunden MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden

FAZIT: VIEL ACTION, GUTES GRAFIK- UND MULTIPLAYER-UPDATE. ' y

GameStar Februar 2005
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WELTRAUMSPIEL ACTION

ELITESTARFIGHTER

Misslungenes Revival des C64-Klassikers.

> Militar Lase
Kamp(-Laser

Gatling Laser
Gatling Laser

r

Asteroiden Laser

Impuls-Laser

Geschw
5000

Laser Temperatur

Treibstoff
—

Schutzschild

So nah kommen Sie der Polizei nur im Kampf. Im Rickspiegel sehen Sie die Raumstation.

0 CD/DVD:
Kuriositaten-
Kabinett

I m Auftrag des Budget-
spiel-Anbieters Pepper
Games werkelten zwei Ham-
burger am Remake des C64-
Weltraumklassikers Elite (1985).
Doch die Programmierer haben
die Evolution des Genres (Free-
lancer, X2) verpennt und bleiben
mit Elite Starfighter viel zu nah
am Original: Die Neuauflage
gleicht dem Urtitel fast wie ein
Stern dem anderen - inklusive
des tiberholten Spielprinzips.

Handeln ohne System

Injedem der Uiber 2.000 nahezu
identischen Planetensysteme

DANIEL MATSCHIJEWSKY danielm@gamestar.de

PacMan und Tetris haben vor Jahrzehnten zu
Recht den Spieleolymp erreicht. Nur wirde
heute wohl niemand ein Remake dieser Uralt-
Schinken kaufen. Genauso verhdlt es mit Elite

Starfighter

: Die Entwickler kopierten das Original

bis in die letzte Programmzeile — mit all seinen
fur heutige Verhdltnisse gravierenden Macken.
Ein Weltraumspiel ohne Story ist inakzeptabel.
Und auf Handel spezialisierte Spieler k&mpfen
mit einem Warensystem, das

Preise zufallig generiert. Lassen
Sie den Klassiker ruhen, und
kaufen Sie lieber Freelancer
oder X2. Die gibt’s auch schon
fur’s gleiche Geld.

»lichtjahre
hinterher« £

gibt es eine Raumstation, in der
Sie etwa Textilien, Nahrung
oder Metalle kaufen und ver-
kaufen konnen. 21 Waren ste-
hen zur Auswahl. Eine hassliche
Liste zeigt den aktuellen Wert
und was die Artikel im Schnitt
kosten. So erkennen Sie, ob sich
beispielsweise der Kauf von
Narkotika in der momentanen
Station lohnt. Die zufallsgene-
rierten Preise verlangen jedoch
mehr Gliick als 6konomisches
Geschick. Gentligend Geld vor-
ausgesetzt, konnen Sie nach
und nach Ihr Schiff mit besse-
ren Waffen und Schilden aus-
risten. Das dauert allerdings
unzahlige Stunden, denn hohe
Hardware-Preise verwehren frii-
he Upgrades. Als Pirat diirfen
Sie in 6den Kampfen benétigte
Waren auch rauben oder als
Kopfgeldjager die Freibeuter ge-
gen Credits jagen. Missionen
und einen Multiplayer-Teil gibt’s
nicht, sie sollen erst im geplan-
ten Addon folgen.

[J HOTLINE: (0900) 110 08 23 0,48 o/MIN

ELITE STARFIGHTER

GENRE

PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

Weltraumspiel
Pepper Games / Molkenthin
15 Euro
Fortgeschr.
500 MHz,

128 MB,
3D-Karte
PREIS/LEISTUNG  BEFRIEDIGEND

74

o

41
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I ACTioN £GO-SHOOTER

Gunnar in Gefahr!

MORTYR 2

H atte er sich lieber mal

ein Interrail-Ticket ge-
kauft: Der Untergrundkampfer
Gunnar wird von Nazis ent-
fithrt und in elf Kapiteln quer
durch Europa gekarrt. Als
Widerstandler Sven Mortyr fol-
gen Sie im Ego-Shooter Mortyr 2
ballernd der Spur des Radels-
fithrers, um ihn zu befreien und
ganz nebenbei eine deutsche
Geheimwaffe zu stoppen. Klingt
nach einem Action-Festmahl
vom Schlage eines Call of Duty,
doch Mortyr 2 bietet hochstens
solide Hausmannskost.

Wilde Widerstandler gegen niedertrachtige Nazis — doch bei KI-Kata-
strophen und Level-Langeweile sind selbst Freiheitskampfer machtlos.

Ohne Hirn und
Hakenkreuz

Eigentlich mussten Gunnar und
Sven gegen die Feinde leichtes
Spiel haben. Denn die stellen
sich selten damlich an und ar-
beiten so gut wie nie in Teams
zusammen - kein Vergleich zur
KIin Titeln wie Far Cry. Der un-
ausgegorene Schwierigkeits-
grad verhindert jedoch einen
frithen Sieg der Widerstandler:
Wahrend Sie die ersten Missio-
nen noch leicht schaffen, wird
das Spiel in der Mitte plétzlich
extrem schwer, wenn Unmen-

Im Schiitzengraben schleichen wir auf eine Villa mit Gefangenen zu.

gen von Gegnern auftauchen.
Auferdem sterben Sie oft aus
heiterem Himmel, weil etwa
Handgranaten so gut wie gar
nicht zu erkennen sind.

Anders als im hierzulande
verbotenen Vorganger verzich-
ten die polnischen Entwickler
von Mortyr 2 auf Nazi-Symbole
und ubertriebene Gewaltdar-
stellung. Lobenswert, allerdings
wurden samtliche Hakenkreuz-
fahnen im Spiel einfach durch
rote Flaggen mit der Aufschrift
»S.P.Q.R.« ersetzt —was das Drit-
te Reich mit dem alten Rom zu
tun hat, erfahrt man nicht.

Ballern von der Bahn

Die Suche nach Gunnar fiihrt
unter anderem nach Skandina-
vien, Polen oder Griechenland,
Details wie die Ikonen in einer

¥« Kathedrale erzeugen Atmo-
Rétsel: Warum hangen Nazis romische Fahnen auf? ~ sphére. Eine Blumenwiese 14dt

Spielstand gespeichere

MARKUS SCHWERDTEL markus@gamestar.de

Tut mir leid, aber Mortyr 2 ist Gberfluissig wie ein Kropf. Zumal die direkte
Konkurrenz (Medal of Honor, Call of Duty) nicht mit KI-

Ausféllen und Pop-Up-Problemen k&mpft. Schade,

denn einige Levels sind wirklich hiibsch, die Bahnfahr-

ten machen SpaR, und den ungewdhnlichen Freiheits-

kédmpfer-Helden finde ich eigentlich sehr sympathisch.
Doch das reicht heutzutage einfach nicht mehr, zumal
der Multiplayer-Part auf der ganzen Linie enttauscht.

»Niemand braucht Sven« ﬁﬁ

zum Picknick ein, sobald Sie sich
jedoch bewegen, wachsen die
Primeln vor Ihren Augen aus
dem Boden - lacherlich. Von
den in den linear aufgebauten
Levels verteilten Fahrzeugen

darf Sven nur einen Hubschrau-
ber besteigen. Manchmal bal-
lert er von Lastern und Ziigen
oder benutzt stationdre Ge-
schiitze. Die rummsen wie alle
Waffen recht ordentlich. 48

MORTYR 2 EG0-SHOOTER

PUBLISHER ~ Vivendi Universal / Mirage RELEASE (D) 17.11.2004

SPRACHE Deutsch CA.PREIS 30 Euro 0 Co/ovD:

AUSSTATTUNG 1CD", DVD-Box, 18 Seiten Handbuch — Usk ab 18 Jahre - Patch 1.352DE

GEEIGNET FUR 24 O AB-18-DVD:
PROFI Test-Check

EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER |
| 4 5 6 7 | 8 9 ]
MoH: Pacific Assault (90, GS 01/05) Atmospharische Gefechte im Pazifik.
Call of Duty (83, GS 11/04) Furiose, aber kurze Weltkriegsballerei.

TECHNISCHE ANGABEN

VERGLEICHBAR MIT

3-GRAFKIARTEN

I Geforce /2 MX I GF FX 5600/Ultra 1,0 GHz Intel 2,0 GHz Intel 2,8 GHz Intel

I Geforce 24 MX [ Radeon 9500 Pro 1,0 GHz AMD 1800+ AMD 2600+ AMD
Radeon 9000 [l Radeon 9700/Pro 256 MB RAM 512 MB RAM 512 MB RAM
Geforce 3/3 Ti I Radeon 9800 Pro 1,4 GB Festpl. 1,4 GB Festpl. 1,4 GB Festpl.

I Geforce 4Ti I GF FX 5800/5900

LAUTSPRECHER Il Stereo M 2 vorne, 2 hinten W51 0e6.1

MULTIPLAYER - MANGELHAFT

FAZIT - Nur vier Karten fiir Deathmatch-Duelle, keine weiteren Modi, Serverbrowser fehlt.
MODI- Deathmatch

BEWERTUNG

GRAFIK © liebevolle Details @ Pop-Ups @ Nebel

SOUND © Musik © Waffensounds @ Sprachsample-Wiederholungen

BALANCE © schwankender Schwierigkeitsgrad @ unfaire Stellen

ATMOSPHARE © stimmungsvolle Levels @ manchmal etwas steril

BEDIENUNG © Standards eingehalten @ keine Riicksetzpunkte/Autosave

UMFANG © teils sehr lange Missionen @ nur elf Levels

LEVELDESIGN © spannende Ideen @ strikt linear @ kaum Uberraschungen

KI © Gegner reagieren kaum... @ ...und laufen planlos umher

WAFFEN © Weltkriegs-Standard @ nur manche Fahrzeuge benutzbar
HANDLUNG © Widerstands-Story @ Europareise @ vorhersehbar
PREIS/LEISTUNG GUT "‘

EINGEWOHNUNG 5 Minuten  S0L0-SPASS 15 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 1 Stunde

9 |
FaziT: MITTELMASSIGER WELTKRIEGS-SHOOTER.

98
oy
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0 CD/DVD:
Kuriositaten-
kabinett

©

[ CD/DVD:
Kuriositaten-
kabinett

HUGO CANNON
CRUISE

DIVERSE GENRE

DIE
UNGLAUBLICHEN

Per Kanone zerlegen wir die Wikinger-Schiffe.
D en bekannten TV-Troll steuern Sie
in Hugo Cannon Cruise mit seinem
Segelboot durch detailarme Buchten und
ballern mit der Bordkanone auf Wikinger-
und Piratenschiffe. Abwechslung gibt’s we-
der bei den Aufgaben noch im Levelaufbau.

Zudem nerven die immer gleichen Kom-
mentare des Helden. Viel zu 6de! P oM

HUGO CANNON CRUISE

GENRE 3D-Action '
PUBLISHER  NBG / ITE Media

CA. PREIS 25 Euro

ANSPRUCH  Einsteiger 3 8 |
MINIMUM 500 MHz, 64 MB, 3D-Karte S ]
PREIS/LEISTUNG Mangelhaft ~

)
) v«%‘

7 ZWERGE XXL

o0 ' @O OO

Mit einem Brett attackieren wir die Zwerge.

P

henomedia verdffentlicht zu Ottos
Kinofilm das lacherliche Actionspiel

7 Zwerge XXL. In zwei extrem kurzen Levels
kloppen Sie unter Zeitdruck die sechs ande-
ren Zwerge und sammeln so Punkte. Unge-
naue Steuerung, Soundeffekte und Spiel-
prinzip nerven schon nach fiinf Minuten —
langer ist das Spiel ohnehin nicht.

£

GENRE Actionspiel ,
PUBLISHER Phenomedia / Phenomedia b
CA. PREIS 10 Euro
ANSPRUCH ~ Einsteiger 1 4
MINIMUM 800 MHz, 128 MB, 3D-Karte .
PREIS/LEISTUNG - Ungeniigend “/EL 5PN

-

Februar 2005 GameStar

Specialmoves peppen die dden Kampfe auf.

I m Jump&Run zum Film Die Un-
glaublichen schliipfen Sie abwech-
selnd in die Rollen von Mr. Incredible und sei-
nen Angehdrigen. Jede Figur besitzt eigene
Fahigkeiten: Mrs. Incredible etwa erwischt
dank ihrer dehnbaren Arme selbst weit ent-
fernte Gegner. Die Levels sind zwar abwechs-
lungsreich, aber oft extrem schwer. A

DIE UNGLAUBLICHEN

GENRE Jump&Run '
PUBLISHER THQ / Heavy Iron Studios

CA. PREIS 30 Euro

ANSPRUCH Einsteiger, Fortgeschrittene 64 ‘
MINIMUM 800 MHz, 256 MB, 3D-Karte B

PREIS/LEISTUNG AUSREICHEND

S ~J
2N

POLAREXPRESS

D as Spiel zum Animationsfilm Der

Polarexpress ist ein grafisch wie
spielerisch vollig unauffalliger Vertreter der
Hipf-, Kletter- und »Driick die richtige Tas-
te zum richtigen Zeitpunkt«-Gattung. Nicht
zuletzt dank der unprazisen Steuerung ein
Fall fiir Fans des Streifens. Die freuen sich
iiber die Original-Synchronstimmen. 47

DER POLAREXPRESS

GENRE Actionspiel '
PUBLISHER THQ / Warner Bros.

CA. PREIS 45 Euro

ANSPRUCH — Einsteiger, Fortgeschr. 58 |
MINIMUM 400 MHz, 128 MB RAM

PREIS/LEISTUNG - GUT

B




ACTION EGO-SHOOTER

Sie haben den Freund dieses Gefangenen umgehauen. Nun will er Rache!

»You're not afraid of the dark, are you?«

CHRONICLES OF RIDDICK

Hilfe, eine Filmlizenz! Gemach, gemach, liebe Leser. Dies hier ist die bisher beste Versoftung

<

Gaiiestal

PLAT I -2 A5 0D

CHRONICLES OF RIDDICK

R ust ist der Boss im Zel-
lenblock A. Er hélt sich
eine Leibgarde von notorischen
Korperverletzern —und damit die
restlichen Knackis klein. Bis zum
Tag, da der Haftling 5421135-2ins
Hochsicherheitsgefangnis But-
cher Bay uiberfithrt wird und sich
entschlie8t, moglichst fix wieder
zu verduften. Der Gefangene
heifst Richard B. Riddick. Butcher
Bay ist nicht sein erster Knast,
und Riddick merkt schnell, wem
er zu Diensten sein muss, um an
wertvolle Tipps zu kommen.
Zwischen ihm und dem Aus-
gang liegt nur ein toter Rust —
glaubt er. Doch selbst Richard B.
hat nicht mit der diabolischen
Schldue seiner Hascher gerech-
net. Und so fiihrt ihn seine Flucht
im Ego-Shooter Chronicles of Rid-
dick: Escape from Butcher Bay im-
mer tiefer in den Wahnsinn und
die Mauern des Knasts, statt hin-
aus in die Freiheit.

Dass Riddick doch entkommt,
diirfen wir Ihnen bedenkenlos
verraten. Miissen wir sogar; mit
ein paar Zusatzinfos: Der Titel
hat natiirlich mit den Kinofil-
men Pitch Black und Chronicles
of Riddick zu tun, in denen Vin
Diesel die Hauptrolle verkor-

B wLQgIt, schlieflich ist der Held der

glefchéDoch Escape from But-
e

cher Bay liegt zeitlich noch vor
Pitch Black. Mehr miissen Sie
nicht wissen. Sie miissen nicht
mal die Filme gesehen haben,
um eines der unkonventionell-
sten und besten Spiele der letz-
ten Jahre genief3en zu kénnen.

Besser geht es nicht

Chronicles of Riddick kann man
als Ego-Shooter bezeichnen,
muss man aber nicht. Vielmehr
ist es eine Art interaktiver Film —
zusammengehalten durch einen
logischen Handlungsfaden und
Zwischensequenzen (meist in
Spielgrafik), die in Timing und
Umsetzung von einem anderen
Stern sind. Animationen, Model-
le und vor allem Synchronisa-
tion liegen sowohl im Spiel als
auch in den Cutscenes auf Block-
buster-Niveau. Jede der Figuren
hat ihr eigenes Aussehen und ei-
ne wieder erkennbare Stimme —
beides erschreckend lebensecht.
Held Riddick hat so viele coole
Spriiche auf der Pfanne wie in
beiden Kinofilmen zusammen
nicht. Die Sprecher: Vin Diesel
selber als Titelheld und zig ande-
re bekannte Schauspieler und
Stimmkiinstler wie Ron Pearl-
mann (Hellboy) oder Joe DiMag-
gio (Bender aus Futurama).
Wegen der erstklassigen Verto-

ner-Riege gibt es Chronicles of
Riddick nur im englischen Origi-
nal mit deutschen Untertiteln.
Untermalt wird das Spiel mit
dynamischer, intensiver Musik.
In ruhigeren Abschnitten plat-
schert es angenehm sphérisch.
In Actionsequenzen setzen die
Melodien dagegen gekonnt Ak-
zente und immer wieder wer-
den erkennbare Motive ein-
streut, ohne dabei aufdringlich
zu sein. Verantwortlich fiir den
Score ist der Schwede Gustaf
Grefberg. Er war lange Zeit eine
feste Gréf3e in der Demo-Szene
und hat sogar einen Musikstil
namens Dosk-Pop erfunden.

St

Kurz vor dem (vermeintlichen) Ziel: Auf dem Hangar des Knasts stehen nur

eines Kinostoffs. Und noch mehr: Es ist sogar eines der besten Spiele der letzten Jahre.

Der Gansehautfaktor

Nach dem Tutorial marschieren
Sie im Intro als Riddick auf das
monstrose eiserne Gefangnis-
tor zu, das sich in einem kom-
plizierten Ballett vor Ihnen 6ff-
net. Ein Wachmann brillt An-
weisungen in Thr Ohr, blaut Ih-
nen ein, sich blof3 zu benehmen.
Sie konnen derweil nichts wei-
ter tun, als sich umzuschauen,
die Szenerie einzuatmen und zu
ahnen, dass hinter dem bom-
bensicheren Metallkonstrukt
menschliche Abgriinde auf Sie
warten. Bis vor IThre Zelle geht
der Marsch, begleitet von gifti-

noch ein paar Wachen zwischen Ihnen und dem rettenden Raumschiff.



Die méchtigen Riot Guards kann Riddick nur durch Schiisse in die Riicken oder mit einer Minigun erledigen. Alternativ bleibt die Flucht in die Dunkelheit.

gen Kommentaren anderer Ge-
fangner.Einmal hinter Gittern
werden Sie in Machtkdmpfe
zwischen den Gefangenen ver-
strickt, legen sich mit dem Auf-
seher an und sind stets auf der
Suche nach den Schwachstellen
der Anstalt. Sie treffen auf harte
Burschen und verhuschte Ge-
sellen, die in Gespréichen ihre
Geheimnisse verraten oder ei-
nen Deal vorschlagen. So will
etwa ein gewisser Cuellas seine
Spitzelliste wiederhaben. Oder
Centurio animiert Sie, anderen
Gefangenen in Boxkampfen die
Fresse zu polieren. Und immer
wieder stellen sich Thnen der
Boss von Butcher Bay und seine
rechte Hand Abbott in den Weg,

versuchen Sie einzuschiichtern
und zu demiitigen.

Gewaltig gewalttatig

Der Titel ist nicht wesentlich
langer als etwa Max Payne 2,
aber spielt in Sachen Abwechs-
lung in einer anderen Liga.
Chronicles of Riddick nimmt
Versatzstiicke aus Ego-Shooter,
Schleich- und Rollenspiel und
passt diese an Setting und Hel-
den an. In den Zelltrakten diir-
fen Sie auf Gdngen und Innen-
hofen beispielsweise nicht mal
die Fauste gegen einen Mithaft-
ling erheben, ohne dass die
Uberwachungsanlage das re-
gistriert und Sie mit einem Be-
tdubungspfeil lahm legt. Was

LESER-TEST CHRONICLES OF RIDDICK

Drei Leser spielten bei uns den Ego-Shooter. Wir haben ihre Meinungen dazu eingefangen.

also tun? Statt zu kdmpfen, re-
den Sie mit den Knastis und
sammeln Informationen oder
beschaffen sich durch kleinere
Quests Geld, Ansehen sowie
Hieb- und Stichwaffen. Auf Ih-
ren ungenehmigten Ausfliigen
durch Versorgungsschachte
und auf Transportwegen tiefer
in den Bau hinein stechen Sie
damit Wachen von hinten nie-
der. Oder Sie drehen ihnen ein-
fach das Genick aus der Veran-
kerung. Beides funktioniert je-
doch nur, wenn Sie sich unbe-
merkt gendhert haben. Geht
Riddick in den Schleichmodus,
farbt sich das Bild leicht blau,
und Sie horen den Herzschlag
der nahen Feinde, solange die

den Helden noch nicht entdeckt
haben. Sollte das doch passie-
ren, hilft nur der Nahkampf.
Dann durchtrennt Riddick dem
Gegentiber etwa mit einer Klin-
ge die Halsschlagader. Wesent-
lich spektakulérer ist es jedoch,
den Wachmann zu tiberwalti-
gen, die sich noch in seinen
Héanden befindliche Waffe zu
greifen, umzudrehen und abzu-
driicken. Das passiert so fliissig
und schnell, dass man es fast
kaum wahrnimmt. Schonfarbe-
rei ware hier fehl am Platz:
Chronicles of Riddick ist ein bru-
tales Spiel (das auf die eine oder
andere Gewaltanimation ver-
zichten konnte), aber wer in
Butcher Bay Blumen streuende

Riddick hautnah
Chronicles Of Riddick ist ein exzellenter Ego-Shoo-
ter. Er glanzt nicht nur mit beeindruckender Grafik,
sondern vor allem mit bombasti-
schem 5.1-Sound. Kurze Ladezei-
" ten und haufige Zwischense-
quenzen, die nahtlos ins Spiel
integriert sind, tragen zum Spiel-
spal bei. Aber nicht nur Ballern
ist angesagt. Oft ist es sinnvoller,
sich anzuschleichen und seine
> Gegner mit Uberraschungsan-
Christian Pfanzelt, griffen aus dem Weg zu
23 Jahre, Mathe-Student rédumen. Einfach genial!

Gehen Sie ins Gefangnis!
In Chronicles of Riddick lasst nicht nur der Protago-
nist die Muskeln spielen: Die Grafik-Engine zaubert
= mit erstklassigem Sound Knast-
Atmosphére auf den Monitor.
Doch das Spiel belésst es nicht bei
einer schénen Verpackung, son-
dern bietet auch inhaltlich Eini-
ges: glaubwiirdige Charaktere,
spannende K&mpfe, Schleich-Pas-
sagen und nicht zuletzt eine gut
erzéhlte Story sorgen fiir ein
enorm packendes

Stefan Parzl,
20 Jahre, Kulturwirt-Student ~ Spielerlebnis.

Perfekter Mix
Sie stehen auf Spiele wie Splinter Cell, mochten den
Film Chronicles of Riddick oder sind Vin Diesel Fan?
Dann ist dieses Spiel genau richtig,
ein Mix aus packender Action,
trickreichen Schleichparts, exzel-
lentem Sound und tief greifender
Atmosphére. Wenn sie ein metalli-
scher Grafik-Look und eine kurze
Spieldauer nicht abschrecken, dann

gutes Spiel mit kleineren Magken7die

Christopher Hauser, —aber den gufer Eindruck
18 Jahre, Schiiler U;bmégi er triiben.

s )

sollten sie zugreifen. Fazit: Ein sehr .=




Test

GUNNAR LOTT

gunnar@gamestar.de

Ich habe Riddick zuerst auf der Xbox (bei Erscheinen
arbeitete ich noch bei GamePro) und dann auf dem
PC durchgespielt. Man kann die Entwickler nicht
genug dafir loben, dass man dem Spiel die Konso-
lenvergangenheit nicht ansieht — Riddick macht in
Sachen Grafik und Bedienung alles genau so, wie es
PC-Spieler erwarten. Tolle Arbeit, Starbreeze!

UND NUN ZUM SPIEL...

Ich teile Petras Begeisterung nicht ganz: Zwei, drei
Schnitzer im Leveldesign hat Riddick, die Waffen
sind wenig abwechslungsreich, und zu kurz ist es
auch. Aber von derlei Kleinigkeiten abgesehen ist
Riddick ein grandioses, wirklich grandioses Spiel.
Wie perfekt die Entwickler Versatz-

stlicke der Genres nutzen, um

daraus etwas zu bauen, was

mehr ist als die Summe seiner

Teile — Hut ab. Derartige Brillanz

bei der Erschaffung einer stimmi-

gen Welt war bislang selten.

»Cool, cool, cooll«

Maédchen in leichten Sommer-
kleidern erwartet, leidet an ei-
ner Wahrnehmungsstérung.

Plastik schlagt Metall

Schusswaffen geben Ihnen die
Entwickler auch an die Hand.
Bleipusten gibt es nur vier: Pisto-
le, Sturmgewehr, Schrotflinte,
und Minigun. Die Krux an der Sa-
che: Zwar lésst jede tote Wache
eine dieser Knarren liegen, aber
Sie konnen sie erst benutzen,
wenn Sie Thre DNS in den Haupt-
rechner der Anstalt eingespeist
haben. Und da gelangen Sie nur
hin, indem Sie einem Mitgefan-
genen einen nicht ganz einfa-
chen Dienst erwiesen haben —
namlich Rust zu killen. Anders
verhélt es sich bei der Betdu-
bungspistole aus Plastik. Die diir-
fen Sie auch ohne Computerma-
nipulation in die Pranken neh-
men, und sie wird lUber weite
Strecken Ihr bester Verbiindeter
sein — ndmlich fast den gesam-
ten Weg in die finsteren Minen
unter der Anstalt und wieder
hinaus. Mit dem harmlos ausse-
henden Utensil legen Sie norma-

Mit aktivierten Superaugen kann Riddick im Dunkeln alles sehen und orientierungslose Gegner wie diesen Mechaniker miihelos
ausschalten. Doch Vorsicht: Wachen aktivierten Taschenlampen und der Lichtstrahl lasst Sie fast erblinden — so gleiRend ist er.

so absolute Dunkelheit schaffen.
Wozu? Nach zirka einem Drittel
des Spiels bekommt Riddick sei-
ne bereits aus Pitch Black be-
kannten Superaugen spendiert.
Mit denen kann er die finsterste
Nacht zum hellen Tag werden
lassen und orientierungslose
Wachen unbemerkt erledigen.
Kleiner Nachteil: Jede noch so mi-
nimale Lichtquelle wird dadurch
zur Supernova und blendet den
Helden. So miissen Sie sich etwa
in einem spateren Abschnitt ge-
gen Aliens wehren, die in fluo-
reszierenden Fontanen zersprat-
zen. Und das reicht schon, um
kleine, pulsierende Kreise auf Ih-
re Netzhaut zu zaubern.

Normal einfach

Wiéhrend die Aliens eher doof
frontal angreifen, verhalten sich
die menschlichen Gegner ziem-
lich clever: Wachen versuchen,
Abstand zu halten, um Gewehre
einsetzen zu konnen, nutzen De-
ckungen und rufen nach Hilfe.
Zudem bemerken sie Leichen,

GroRRartige Zwischensequenzen in Spielgrafik machen aus dem Spiel einen interaktiven Film.

reagieren auf Alarm- oder
Schussgerdusche und aktivieren
sogar Taschenlampen in der Fin-
sternis. Trotzdem sind die Bur-
schen auf den Schwierigkeits-
graden »Easy« und »Normal« fiir
erfahrene Spieler leicht zu kna-
cken. Auf »Hard« wird es um ei-

niges kniffliger, da Riddick weni-
ger Gesundheitspunkte hat.

Das Spiel bleibt auch in den
wenigen schwierigen Passagen
zumeist fair. Das Leveldesign ist
so angelegt, dass Sie die Kon-
frontation wihlen kénnen, aber
haufig auch auf Schleichwegen

TECHNIK-CHECK

GRAFIK

Auf DirectX-7-Karten l&sst sich Chronicles of Riddick: Es-
cape from Butcher Bay zwar starten, lauft darauf aber
miserabel. Auch &ltere DirectX-8-Platinen schwitzen
heftig unter der Grafiklast. Erst auf Boards auf Geforce-
4-Niveau lauft das Spielgeschehen fliissig. Auf Radeon-
9800-Pro-Karten nerven von Zeit zu Zeit Absturze.

RAM/FESTPLATTE

Schon mit 256 MByte RAM mischen Sie in Butcher Bay
mit. Mit 512 oder noch besser 1.024 MByte sinken je-
weils die Ladezeiten und die Performance steigt leicht.
Auf der Festplatte bendtigt der Titel etwa 3,7 GByte; die
Bonus-Filme belegen zusétzlich knapp 400 MByte.

TUNING-TIPPS
m meisten Performance bringt das Herabsetzen
der Aufldsung: Pro Stufe (etwa von 1280x960 auf
1024x768) sind bis zu 30 Prozent drin.

Mit dem Ausschalten der »Model Shadows« ge-
winnen Sie gerade auf schwachen 3D-Karten viel
Leistung, blRen aber Atmosphére ein.

Das Herabsetzen der »Texture Details« hat im-
mensen Einfluss auf die Grafikqualitét, bringt je-
doch kaum Leistung. Nur im Notfall anwenden!
Der »Shader Mode« bestimmt, welches Shader-
odell ihr Board nutzt. Auf schnellen Geforce-FX-
kénnen Sie hier die Version 2.0 einstellen.

le Wachen in einem Minigewit-
ter schlafen und erledigen sie da-
nach mit einem Tritt komplett.
Oder Sie knipsen die Stromkreise
der machtigen Riot Guards fiir
> xeilfLPaar Sekunden aus. Ausknip-

sen istdas Stichwort: Sie kénnen

mit jeder Schiisswaffe nahezu je-

de Lichtquelle ausschiefien und
L Sl

GFFX
5800/5900f

Radeon | Geforce | Geforce | GFFX | Radeon | Radeon | Radeon
9000 33T 4Ti  [5600/Ultra| 9500 Pro | 9700/Pro | 9800 Pro

Geforce

CPU mit 24 MX

1,6 GHz 800x600 (min. Details)

1024x768
1024x768
1280x960
1280x960
16001200

2,0 GHz N | N | .

2,6 GHz

M stark ruckelnd, wenig Spielspal

nicht mdglich, nicht spielbar maRig ruckelnd, noch spielbar




Spater im Spiel schliipfen Sie ins Cockpit eines riesigen Mechs und rdumen in den Biiros von Butcher Bay auf.

durch Schéchte sowie Kisten un-
bemerkt an den Feinden vorbei-
lavieren diirfen. Sollten Sie den-
noch ins Gras beiflen —kein Pro-
blem: Das Spiel sichert regelma-
Rig automatisch und bietet Ih-
nen eine Quicksave-Funktion an.
Zu Beginn jedes Levels werden
zudem Checkpoints angelegt.

»l can see everythingl«

Der Titel verzichtet fast kom-
plett auf Anzeigen Uber Ge-
sundheitsstatus und Muni-
tionsvorrat. Lediglich in Kamp-

PETRA SCHIMTZ

Wenn man Spiele heiraten kdnnte — ich misste nicht
lange Uberlegen und wiirde Chronicles of Riddick so-
fort vor den Altar zerren. In den vergangenen sechs
Jahren (genau gesagt seit dem ersten Dark Project)
habe ich so etwas nicht mehr erlebt. Seit dieser Zeit
war ich nicht mehr so gefangen in einer Welt. Seitdem
war ich nicht mehr so fasziniert von einem Setting, ei-
nem Helden. Die Atmosphére in Butcher Bay lasst flr
mich sogar ein Half-Life 2 meilenweit hinter sich.

DIE UNTERWERFUNG DER GENRES

GroRe Worte, die ich da in den Mund nehme, oder?
Das Spiel mag nicht lang sein, aber entfaltet in dieser
kurzen Zeit mehr Abwechslung als alle aktuellen und
wesentlich langeren Genre-Vertreter zusammen. Ge-
rade, weil es sich keinem Genre unterwirft, sondern
die Genres der Handlung anpasst. Action, Rollen-
und Schleichspiel bilden eine homo-
gene Masse. Riddicks Handlungen
sind stets glaubwiirdig. So glaub-
wiirdig wie er selber, die Mithaft-
linge und Wachter. Ich bin zwar 3
mittlerweile vier mal aus Butcher
Bay geflohen, aber immer noch
darin gefangen.

»Gefangen!«

petra@gamestar.de

i

fen zeigt eine unaufdringliche
Einblendung Riddicks Zustand
an. Wie viele Kugeln noch in der
Knarre stecken, lesen Sie von ei-
nem Display auf den Schief3-
prigeln ab. Und nur beim
Wechseln der Waffe ist diese
kurz auf dem Bildschirm zu se-
hen. So haben Sie mehr Platz,
um die Grafik genief3en zu kon-
nen, die den futuristischen Me-
gaknast perfekt darstellt.

Auf die durch Normal Map-
ping plastisch wirkenden Wan-
de haben Gefangene markige
Spriiche gepinselt, Uberwa-
chungskameras folgen der
kleinsten Bewegung, Fliegen
umschwirren Milleimer und
vor sich hinfaulende Haftlinge
auf der Krankenstation. Wenn
Sie auf den Boden schauen, se-
hen Sie nicht nur Riddicks Fiifke,
sondern auch gestochen scharf
gezeichnete Schatten. Mit neu-
eren Geforce-Boards sogar zu-
satzliche Soft-Shadows, je nach
Einfall der Lichtquellen. Zwar
sind einige Shader-Effekte tiber-
zeichnet (sorgt bei einigen Figu-
ren fiir einen »Plastik-Look«),
doch das stort den lebensechten
Gesamteindruck kaum.

Entschadigung fiir
die Warterei

Chronicles of Riddick gibt es be-
reits seit Sommer fiir die Xbox.
Um die PC-Gemeinde zu ent-
schadigen, haben die Entwick-
ler geschickt zwei kleine neue
Levels eingebaut, in denen der

Held in die Riistung eines Riot
Guards schliipfen und kraftig
rumballern darf. Wie im Rest
des Spiels finden Sie auch in
den zuséatzlichen Abschnitten
immer wieder Kippenschach-
teln mit morbiden oder schlicht
witzigen Spriichen, die Bonus-
Material wie Konzeptzeichnun-
gen oder Trailer freischalten.
Apropos Bonus: Sie konnen das
Spiel auch mit Kommentaren
der Entwickler durchspielen, die

|
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Ihnen an einigen Stellen inter-
essante Hintergrundinforma-
tionen zur Entstehung geben.
Der Surround-Sound des Spiels
bewegt sich auf Doom 3-Niveau.
Ein Beispiel: Gerat Held Riddick
in einen Kugelhagel, schlagen
die Geschosse mit infernalischer
Wucht hinter ihm in die Metall-
wand. Brechen Sie deshalb mit
einer 5.1-Anlage aus! Sonst ent-
gehtThnen etwas.
(] HOTLINE: (0190) 151200 062€N

CHRONICLES OF RIDDICK EGo-sHooTER

HER  Vivendi Universal / Starbreeze

E Englisch (dt. Untertitel)

T Box, 1DVD, Faltblatt
GEEIGNET FUR

\
3

BAR MIT

) 10.12.04
45 Euro
ab 18 Jahre

Doom 3 (87, GS 10/04) Monster-Killen mit 1A-Schockmomenten.

Thief 3 (85, GS 07/04) Schleich-Shooter in dichter Steampunk-Atmosphare.

PC MINIMUM

I GF FX 5600/Ultra
I Radeon 9500 Pro
I Radeon 9700/Pro
I Radeon 9800 Pro
I GF FX 5800/5900
Il Stereo

I Geforce 2/4 MX
Radeon 9000
Geforce 3/3Ti
Geforce 4Ti

LAUTSPRECHER
BEWERTUNG

GRAFIK

1,6 GHz Intel

1500+ AMD

256 MB RAM
3,7 GByte Festpl.

Il 2 vorne, 2 hinten

2,0 GHz Intel
1800+ AMD
512 MB RAM

3,7 GByte Festpl.

2,8 GHz Intel
2800+ AMD
1,0 GB RAM

4,1 GByte Festpl.

|_EB!

© Models und Animationen @ erstklassige Texturen

© 5.1-Sound @ Synchronisation © mitreiBende Musik

© stets fair @ auf »Normal« zu leicht

© unerreicht echte Gefangnis-Stimmung

© gut von Konsole portiert € gutes Speichersystem
© keine Langen © mehrere Losungswege @ kurz
LEVELDESIGN © alternative Routen © gut versteckte Geheimraume
K © reagiert auf Leichen @ nutzt Taschenlampen und Deckung
WAFFEN & EXTRAS

HANDLUNG

© clever eingebaut @ wenig Abwechslung

© jederzeit logische und fesselnde Story

PREIS/LEISTUNG AUSREICHEND

An solchen Apparaturen frischt Riddick seine Gesundheit auf.

Riddick kann die Waffe der Wache gegen sie verwenden.

O cow:
Video-Special

0 AB-16-VD:
hértere
Fassung

[ AB-18-DVD:
ungeschnit-
tene Fassung

V4
£72

0 TIPPS-TEIL:
Losung, Teil 1




ACTION ACTION-STRATEGIE

" Wo man sinkt, da lass dich nieder

| S eit zwei Wochen kreuzt
die »Jolly Good Game-
Star« im lauen Ostwind vor San-
. tiago und plundert spanische
\ Handelsgaleonen - ein Zeitver-
treib, denn unser Dreimaster

. Schankwirt in St. Kitts hatte uns
| gesteckt, dass die Flagg-Galeone
| von Baron Rodriguez unterwegs
nach Santiago sei. Jetzt patrouil-
liert die Jolly Good GameStar in
den Kiistengew#ssern und lau-
ert. Soll er kommen, der Schur-
kel Soll sein Schiff im Hagel der

die Klinge auf der Brust spiiren!
Dann wird er endlich ausspu-
cken, wo er unsere Schwester
gefangen hilt, die seit zehn Jah-
ren verschollen ist.

Neu nach 17 Jahren

eit mehr als zehn Jahre ist es
‘her, dass ein Piratenabenteuer

gende Sid Meier schrieb 1987 fiir

I" Microprose Pirates!, die Simula-
o< “;tlon eines Freibeuterlebens in
& derKaribik des 17. Jahrhunderts.
| Das Meisterwerk (mehr Infos in
. der Hall of Fame auf Seite 192)
wurde 1993 als Pirates! Gold neu
5 aufgelegt, seitdem warten See-
baren auf einen wirdigen

ter 17 Jahre spéter selbst vor: Sid
; Meier’s Pirates ist ei-
ne erstaunlich ak-
‘kurate Kopie
des Originals,
in zeitgemafie
3D-Grafik ver-
packt, geschliffen, po-
liert und angerei-

S

Schwung sinn-
voller Ergan-

wartet auf den Feind. Ein

Kanonenkugeln zittern, soll er

' fiir Furore sorgte: Designer-Le- .

. Nachfolger. Den legt der Meis- -

chert mit einem -

Wer pliindern will,
soll pliindern

Pirates! setzt Sie als 18-jahrigen
Jungspund mit 20 Mann und
klappriger Schaluppe in der
Stidsee ab —von jetzt an haben

. Sie in der grofien, rappelvollen

. llKnoten
‘\ -

5Febmar1674 S

SID MEIER'S PIRATES!

Em Schiff, eine Crew viele Kanonen — und die Karibik liegt Ihnen zu FliBen. In der Neuauflage des
' Klassikers fithren Sie ein vollig freies Piratenleben mit spritzigen Action- und Taktiksequenzen.

Spielwelt freie Hand. Von Flori-
da iber Kuba und die Antillen
bis zur Nordseite Stidamerikas
reihen sich reiche Kolonialpos-
ten an den Kiisten, tiberall zie-
hen Handelsschiffe durchs
Meerwasser, umkreisen Pira-
tenbarkassen bauchige Frach-

\ )Besatzung 335

£3 Spanische Gchat;galeone

15 Geschutz

ter, bilden Fregatten Schutzkon-
vois um Truppentransporte,
fahren schwere Schatzgaleonen
Richfung Europa. Die zehn be-
riichtigtsten Freibeuter haben
Schatze verbuddelt und sich in
Piratennestern verschahzt; die
vier Nationen Spanien, Eng-

| n B
status
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ACTION-STRATEGIE ACTION

der Anfahrt auf die Kuste bei Puerto Principe entdecken wir die auf der Karte vermerkte Haifischspitze. An Land helfen Orientierungspunkte wie die Hiitte bei der Suche.

land, Frankreich und Holland
liegen wechselseitig im Krieg
und locken Abenteurer mit Ka-
perbriefen. Mittendrin im Gold-
regen und Pulverdampf stehen
Sie und planen Ihre Karriere —
denn das Spiel lasst Ihnen voll-
kommen freie Hand. Ob als
Schiffspliinderer, Schatzsucher
oder braver Handler, zu Reich-
tum fithren viele Wege.
Handlung oder Spielziel gibt
es nicht, dafiir ein Rangsystem
mit Teilaufgaben. Fiir angehauf-
ten Reichtum und besiegte Kon-

(Y A3
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kurrenten winken Punkte -
leicht verdient. Anspruchsvoller
ist das Aufsptiren der vier verlo-
renen Familienmitglieder, denn
zu jedem flihrt nur eine viertei-
lige Karte, deren Fragmente sich
im Besitz machtiger Kapitdne
befinden. Um die zu stellen,
miissen sie in einer Schnitzel-
jagd aus Hinweisen und Ge-
riichten erst mal gefunden wer-
den - und die Karibik ist grof3.
Weitere Herausforderungen: in
Landexpeditionen Schétze aus-
buddeln und verschollene Inka-
Anlagen finden, Stadte plun-
dern, Titel horten (jede Nation
kann Sie bis zum Herzog befor-
dern), und nattirlich: eine scho-
ne Gouverneurstochter umwer-
ben. Aus Ruhm und Reichtum
errechnet das Spiel am Ende der
Laufbahn die abschliefSende Be-
schreibung des weiteren Le-
benswegs, vom Bettler bis zum
Gouverneur. Denn die Buka-
nierskarriere endet irgendwann
am Alter [hrer Spielfigur: Ab 30

wird jeder weitere Raubzug
zum Gliicksspiel, weil die Ge-
sundheit nachlasst und Kampfe
kaum mehr zu gewinnen sind.
Dann lockt der Ruhestand —und
ein neues Spiel als Jungpirat.

Schiffe versenken

Fiir einen stolzen Kapitan unter
der Totenkopfflagge gehort vor
allem eines zum Tagwerk: Schif-
fe kapern. Auf der 3D-Seekarte
schaukelt der rege Karibikver-
kehr an Ihnen vorbei; Schiffsty-
pen erkennen Sie sofort an Form
und Grof3e, Nationalitdt an der
Flaggenfarbe. Fahren Sie naher
ran, erscheinen Name und Ziel-
ort der Schiffs ebenso wie be-
sondere Informationen, etwa
wenn eine Fregatte Truppen-
sold transportiert. Aus nachster
Néhe erfahren Sie im Angriffs-
ment dann auch die Kanonen-
zahl und Mannschaftsstarke —
gibt’s hier bése Uberraschun-
gen, konnen Sie auch jetzt noch
schadlos abdrehen.

Wenn Sie angreifen, sprechen
die Kanonen. Die Steuerung ist
ungewohnlich, aber denkbar
einfach: Mit dem Ziffernblock
drehen Sie nach Backbord und
Steuerbord, die Feuertaste ent-
ladt eine Breitseite in Richtung
Feind. Sie richten die Schiffsflan-
ke aus, die Schussweite bestim-
men Thre Matrosen von allein.
So gewinnt die Seeduelle vor al-
lem, wer besser mit dem Wind
mandvriert. Zudem konnen Sie
die Segel reffen (schneller wen-
den) und verschiedene Muni-
tionstypen nachladen. Normale
Kugeln schlagen Locher in den
Rumpf, Kettenkugeln schwirren
als Doppelgeschoss in die Take-
lage und zerfetzen Segel und
Seile — die Mandvrierfahigkeit

sinkt. Hagelgeschosse schlief3- ,:—'. ,
lich dezimieren wie Schrapnell-
schrot die gegnerische Mann- AR\
schaft, wirken aber nur auf kur-
ze Distanz. Wenn die Bordwan-
de aneinander schrammen, en-
tert Ihre Crew automatisch.

Einfach mal zustechen

Wahrend sich Thre Mannen
hauen, kreuzen Sie mit dem Ka-
pitén die Klinge. Im Duell gibt’s
drei Angriffe und drei passende
Paraden, das war’s schon —trotz-
dem spielen Timing und Taktik
eine Rolle, weil die Schlage
unterschiedlich schnell sind und =
jeder Kampfer besondere Star- ¢
ken hat. Wenn ein Feind-Fechter
iiber Bord geht, gehort das Schiff
Ihnen und reiht sich mitsamt
der Beute in Ihre Flotte ein. Bis
zu acht Kdhne kénnen im Kon-
voi segeln, gekampft wird aber
nur mit dem Flaggschiff. Das
dtrfen Sie — Neuerung gegeni-
ber dem Original-Pirates! — mit
bis zu acht siindteuren Verbes-
serungen ausrusten. Bron-
zepanzerung starkt zum Bei-
spiel den Rumpf, mit Dreier-
Hangematten passt mehr Be-
satzung an Bord. Zudem
fallen Ihnen nach siegrei-

chen Kédmpfen gele-



%  gentlich Spezialisten in die
g -hp . Hand, die handfeste Vorteile
). bringen-wie der Steuermann,
< der das Flottentempo erhoht,
V/ oder der Rumpf-reparierende
* Zimmermann. Und schlieSlich
gibt es nun mehrere Dutzend
Spezialgegenstande, die Sie mit
etwas Gliick einem der zwielich-
tigen Hehler in den Hafenknei-
pen abkaufen. So steigern Sie
mit ausbalancierten Schwertern
Ihre Kampfkraft oder entdecken
mit einem Fernrohr auch weiter
entfernte Schiffe.

Piraten-Schach fur Arme

Die gesammelte Beute' und
iiberschiissige Schiffe versil-
- bern Sie in Stadtbesuchen. Zwar
‘unterliegen die gerade mal fiinf
Warentypen enormen Preis-
schwankungen, Handel lohnt
sich aber trotzdem kaum, weil
Sie mit Uberfallen in kiirzerer
Zeit viel mehr umsetzen. In
Stadten heuern Sie zudem neue
Matrosen, erfahren Tipps und
lassen sich vom Gouverneur be-
fordern. Mit Gliick stellt der Th-
nen seine Tochter vor, die Sie
auf Wunsch im Balltanz
(knifflige Geschicklichkeits-
einlage), mit Geschenken
und Duellen gegen andere
~ Verehrer umwerben. Haben
Sie’s sich mit einer Nation
verscherzt, antworten

deren Stadte mit Kanonensal-
ven statt Fanfaren. Dann hilft
nur einschleichen oder angrei-
fen. Um unbemerkt einzudrin-
gen, weichen Sie in einem
Schleichspiel den Stadtwachen
aus. Wer Beute machen will,
flihrt seine Mannschaft ins Feld.
Festungen beschief3en miissen
Pirates!-Nostalgiker nicht mehr,
dafiir sind die Landkampfe de-
zent ausgefeilter: Auf einer
Schachbrett-Landschaft bewe-
gen Sie Truppenbataillone. Mo-
ral, Standhohe, Flankenangriffe
und Waldverstecke haben Ein-
fluss aufs Kampfgliick, trotz-
dem sind die Taktik-Episoden
mit gerade mal drei Truppenty-
pen keine grofie Herausforde-
rung. Ebenso banal: Die Schatz-
suche anLand entpuppt sich als
Orientierungslauf, bei dem Sie
sich im hasslichen 3D-Gelande
entlang von Landmarken (Htit-
ten, Steinbogen etc.) zum Bud-
delort vortasten.

Lehrling oder Schurke?

Irgendwann wird die Mann-
schaft unzufrieden und droht zu
meutern — Zeit, die Beute aufzu-
teilen. Weil Sie das Flaggschiff
behalten diirfen, konnen Sie an-
schliefiend gleich wieder in See
stechen, auf Wunsch im nachst-
héheren der fiinf Schwierig-
keitsgrade. Die sind gut gestaf-
felt und enthalten immer weni-
ger Hilfestellungen, dafiir einen
héheren Beuteanteil fiir Sie. Im
einfachsten Schwierigkeitsgrad
bietet Thnen das Spiel ein paar
magere Tipps, ein Piratenlehr-
gang fehlt — Starthilfe gibt nur
das knapp hundertseitige, gut
gemachte Handbuch. Der hér-
teste Schwierigkeitsgrad ist eher
unsinnig —hier gibt’s so wenige
Hinweise auf Ihre Familie, dass
Sie die anspruchsvollen Missio-
nen kaum je schaffen kénnen.

‘GameStar’
Flagg-Galeone (100 Tonnen)
Segelschaden: 0%
Rumpfschaden: 0%

& Verkauten 4
lmGDWSﬂJC\e " ——n |

Feinkorniges Pulver
Bronzekanone

g Gold: 44329
i}t Laderaum: 95 Tonnen

Der Schiffbauer kann Eure Schiffe mit
Hagelgeschossen (zum Vernichten einticher
Besatzungsmitglieder) aufrusten.

Beim Schiffshandler kaufen wir Verbesserungen fur unser Flaggschiff.

CHRISTIAN SCHMIDT

Ganz groRes Kino: Pirates! ist ein schnelles, spritziges, buntes Abenteuer.
Wer die Vorganger kennt, darf aufatmen: Der wiirdige Nachfolger ist da!
Neueinsteiger lassen alle Hoffnungen auf Handel oder Auf-

bau im Hafen zurtick (dafiir gibt’s Port Royale 2) und
freuen sich auf flotte Kurzkampfe in schneller Folge. Die
tolle Handlungsfreiheit kaschiert geschickt, dass das
ziellose Piratenleben im Kern eine eher anspruchslose
Punktejagd ist. Aber was soll’s, zuviel Tiefgang setzt
schwere Schiffe auf Grund. Und in Sachen Wiederspiel-
wert ist Pirates! nach wie vor Spitze.

»Ein Schatz, sofort ausbuddeln!«

Als erfahrener Freibeuter stellen
Sie sich Ihr Szenario beim Spiel-
start ohnehin nach Wunsch zu-
sammen: Neben der Nationa-
litat diirfen Sie eine Spezialisie-
rung (Fechten, Navigieren etc.)

che Karibik vor lohnenden Zie-
len, 1600 gibt’s dagegen noch
deutlich weniger Stadte, Spa-
nien dominiert die Stidsee gna-
denlos. Genug Stoff also fiir ein
zweites Abenteuer — und ein

drittes, viertes, fiinftes! = A&
O HOTLINE: (0190) 771 883

und eines von funf Zeitaltern

wahlen. Um 1660 strotzt die rei- 124 EIMIN.

SID MEIER’S PIRATES! ACTION-STRATEGIE

PUBLISHER ~ Atari / Firaxis RELEASE (D)~ 2.12.2004
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 50 Euro T
AUSSTATTUNG DVD"—Box, 2CDs, 96 Seiten Handbuch — Usk ohne Beschr. Video-Special
GEEIGNET FUR [ CD/DVD:
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER | Wertungs-

3 4 5 6 i konferenz

VERGLEICHBAR MIT  Port Royale 2 (83, GS 06/04) Karibik-Referenz: Handel, Aufbau, Kampf.

Fluch der Karibik (79, GS 09/03) Bildhiibsches, stimmungsvolles Piratenepos.

TECHNISCHE ANGABEN
3D-GRAFIKKARTEN

A
£%
[0 HALL OF FAME:

PC MINIMUM PC OPTIMUM

Geforce /2MX I GF FX 5600/Ultra 800 MHz Intel 1,2 GHz Intel 1,6 Hz Intel gle:?;elsg:z
Geforce 2/4 MX Il Radeon 9500 Pro 800 MHz AMD 1200+ AMD 1400+ AMD

Il Radeon 9000 Il Radeon 9700/Pro 256 MB RAM 512 MB RAM 512 MB RAM

I Geforce 3/3Ti I Radeon 9800 Pro 1,2 GB Festpl. 1,2 GB Festpl. 1,2 GB Festpl.

I Geforce 4Ti I GF FX 5800/5900

LAUTSPRECHER Il Stereo M 2 vorne, 2 hinten st 0oe.t 1 GAMESTAR.DE:

BEWERTUNG ey

GRAFIK © tolle Seekarte © detaillierte Schiffe @ hésslich an Land QUIGKLINK

SOUND © passende Effektkulisse @ keine Sprachausgabe

BALANCE © leichter Einstieg © sanfte Lernkurve @ Schwierigkeitsgrade

ATMOSPHARE © perfektes Piratenflair @ angenehme Selbstironie

BEDIENUNG © originelle Tastatursteuerung @ Maussteuerung unpraktisch

UMFANG © groRe Karibik © Wiederspielwert @ Handel belanglos

MISSIONSDESIGN © viele Einzelaufgaben @ &hneln sich zu stark

K © Kampfe spater anspruchsvoll @ keine Kollisionsabfrage

EINHEITEN © Dutzende von Schiffstypen @ simple Landkampfe

KAMPAGNE © vollige Handlungsfreiheit @ maue Rahmenstory

PREIS/LEISTUNG GUT

EINGEWOHNUNG 30 Minuten S0L0-SPASS 40 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS — -

_ '«»‘



0 CD/DVD:
Test-Check

0 CD/DVD:
Test-Check

SHREK 2
TEAM ACTION

DIVERSE ACTION

SANTA CLAUS IN
TROUBLE AGAIN

Zu viert machen wir die Schnecken alle.

I m Jump & Run Shrek 2 Team Action
sind der grine Oger und seine

Freunde auf dem Weg ins Kénigreich »Weit
weit weg«. Dabei miissen Sie geschickt zwi-
schen den vier Figuren wechseln, um durch
Spezialfahigkeiten knifflige Ratsel zu meis-
tern. Bunte Grafik und die Originalsprecher
erzeugen Shrek-Flair pur.

4

SHREK 2 TEAM ACTION

GENRE Jump & Run '
PUBLISHER —Activision '
CA. PREIS 25 Euro

ANSPRUCH  Einsteiger 6 4 |
MINIMUM 600 MHz, 128 MB, 3D-Karte

S,

PREIS/LEISTUNG  BEFRIEDIGEND

PITFALL

S ~
2

Schneemanner wollen Santas Geschenke klauen.

S anta Claus hat seine Weihnachts-
packchen verloren und muss sie in
Santa Claus in Trouble again wieder einsam-
meln Zwolf Levels lang hopsen Sie iiber
Baumstiimpfe und Igel. Bei Berithrung da-
mit verliert der Polygon-Nikolaus ein Leben.
Ein paar unfaire Stellen verlangern die Pa-
ketsuche auf maximal drei Stunden. 4YM

SANTA CLAUS IN TROUBLE AGAIN

GENRE Actionspiel '
PUBLISHER ~ CDV/ Joymania '
CA. PREIS 10 Euro

ANSPRUCH — Einsteiger, Fortgeschr. 5 2 ml
MINIMUM 450 MHz, 128 MB RAM ]

PREIS/LEISTUNG - MANGELHAFT

By S
“/EL 58 t\'ie

MEDICOPTER 4

Im Dschungel vermdbeln Sie bose Affen.

I n Activisions Jump & Run Pitfall
muss sich Held Harry nach einem

Flugzeugabsturz durch den Dschungel
kampfen und seine Angebetete retten. In
den 40 stimmungsvollen, aber kurzen Le-
vels warten knifflige Sprungeinlagen und
anspruchsvolle Rétsel auf den Helden. Die
storrische Kamera nervt allerdings.

Pov |

PREIS/LEISTUNG - AUSREICHEND

2N

Februar 2005 GameStar

GENRE Jump & Run '
PUBLISHER Activision / Aspyr "
CA. PREIS 40 Euro

ANSPRUCH Einsteiger, Fortgeschrittene 6 5 ‘
MINIVUM 800 MHz, 256 MB, 3D-Karte -

Wir retten einen verletzten Seemann.
W ieder mal heben Sie mit RTLs Medi-
copter 117 ab, um Menschen in Not
zu retten. Sie steuern den Drehflligler per
Maus und Tastatur zum Ziel, setzen Sanita-
ter ab oder holen Verletzte per Winde an
Bord. Allerdings sind die 30 Missionen sehr
ahnlich. Und die Grafik ist so bieder, wie die
Serie langweilig und unrealistisch. 476

MEDICOPTER 4

GENRE Flugsimulation '
PUBLISHER  RIL Playtainment / 1AV '
CA. PREIS 30 Euro

ANSPRUCH — Einsteiger, Fortgeschr. |
MINIMUM 500 MHz, 128 MB RAM

PREIS/LEISTUNG - GUT

8 S
ay




Schluss mit lustig!

ACTION MULTIPLAYER-SHOOTER

@

JOINT OPS ESCALATION |

Der Konflikt zwischen malaysischen Rebellen und der Eingreiftruppe dauert schon viel
zu lange. Jetzt soll schweres Gerat helfen: Panzer, Kampfhubschrauber und... Motorrader.

V or einer herunterge-

kommenen Lagerhalle
lungern sechs Gestalten herum
- armellose T-Shirts, Kopftii-
cher, jeder sitzt 14ssig auf einem
Enduro-Moped. Aber die Bur-
schen sind nicht etwa Mitglie-
der der Ziindapp-Freunde Wip-
perfiirth-Sid e.V. Sie sind Spa-
her der malaysischen Rebellen,
die sich in Escalation, dem Ad-
don zu Joint Operations, fiir ei-
nen Angriff sammeln. Neben
neuen Waffen, zuséatzlicher
Ausstattung, Kampfhubschrau-
bern und Panzern sind die
schnellen »Dirt Bikes« nur eine
von vielen Neuerungen.

Born to be wild

Auf den Motorrddern finden
zwei Soldaten Platz: Einer fahrt,
der Sozius schiefst. Der muss na-
tiirlich aufpassen, nicht seinen
Fahrer aus dem Sattel zu ballern
und kann sich daher nach
rechts und links neigen. Die Dirt

P n et

Bikes bieten wie die in Battle-
field Vietnam allerdings kaum
Schutz vor gegnerischen Ku-
geln. Geschickte Moped-Jockeys
konnen aber auf dem Hinterrad
fahren, und sich so hinter dem
Gefahrt in Deckung bringen.
Derartige Sorgen haben Pan-
zerfahrer nicht: Die neuen T-80U-
und M1Al-Panzer bekommen
von Gewehrkugeln nicht ein-
mal Kratzer in den Lack und ste-
cken sogar mehrere Treffer von
herkémmlichen Granat- und
Raketenwerfern weg. Aller-
dings brauchen Sie drei Kame-
raden, um einen Panzer effektiv
einzusetzen: Einer fahrt, einer
benutzt das Geschiitz, und der
Dritte steht in der Dachluke und
bedient das MG. Der Fahrer
sieht dank Aufienansicht am
meisten, kontrolliert aber keine
Waffe. Der Kanonier hat eine
Zieloptik mit 10-fach-Zoom vor
der Nase und maéchtig Feuer-
kraft am Abzug, dafiir aber ein

stark eingeschrénktes Sichtfeld.
Zum Ausgleich zeigt ihm ein
leuchtender Kreis im Visier an,
wohin der MG-Schiitze schaut.
Der steckt namlich seinen Kopf
zum Panzer raus, hat deshalb
als einziger Rundumsicht und
kann dem Kanonier per Leertas-
te Ziele zuweisen. Trotzdem
schreit das Panzerfahren nach
Voice-Chat-Tools wie Teamspe-
ak oder Ventrilo, sonst wird die
Absprache schwierig.

Panzerknacker

Die Panzer sind trotz aller Feuer-
kraft nicht unbesiegbar. Dafiir
sorgen die Javelin-Raketen, die
zur neuen Ausstattung der Pio-
niere gehéren. Ab einer Min-
destdistanz von 700 Metern
hauen die Projektile eine or-
dentliche Delle in einen jung-
fraulichen Panzer und zwingen
die Besatzung damit meist zum
Ausstieg. Alle iibrigen Boden-
fahrzeuge zerstért die Rakete

Um die neuen Panzer sinnvoll einzusetzen, brauchen Sie drei Soldaten: Fahrer, Kanonier und MG-Schiitze.

(D)

,. A =
difesiall
PLAT Iy -390
ESCALATION

mit einem einzigen Treffer.
Gegenmafinahmen gibt es
nicht, dafiir héren aufmerksa-
me Panzerfahrer die Javelin
schon lange vor dem Einschlag.
Lediglich die Dirt Bikes sind ge-
gen die Raketen immun: Sie
werden vom Suchkopf nicht er-
fasst. Pioniere, Gewehr- und
Scharfschiitzen kénnen aufier-
dem Minen legen, um Panzern
das Leben zu erschweren.

Rausspringen,
reinballern
Neben Javelin-Raketen und Mi-
nen bringt Escalation eine Men-
ge neue Ausristung ins Spiel:
Das Waffenarsenal wurde
durch neue Flinten (G3, G36,
FN-FNC und P90) sowie Pistolen
(MK23, Glock 17) aufgestockt,
die mit drei unterschiedlichen
Munitionstypen geladen wer-
den kénnen. Es stehen Voll-
mantelkugeln, panzerbrechen-
de und Weichspitz-Geschosse
zur Wahl, denn ebenfalls neu
im Programm ist die schusssi-
chere Weste: Die bremst Weich-
spitz- und - auf grofiere Distanz
- Vollmantelprojektile, bietet
aber keinen Schutz gegen den
dritten Munitionstyp. Der rich-
tet dafiir weniger Schaden bei
ungepanzerten Zielen aus.

Wer weder Javelin noch Kev-
lar-Weste mitnimmt, hat Platz
flir den bislang schmerzlich ver-

GameStar Februar 2005

Endlich sind auch Fallschirmspriinge méglich.
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Mit den Dirt Bikes machen Sie entweder alleine oder zu zweit die Pisten unsicher.

missten Fallschirm. Der 6ffnet
sich beim Sprung aus grofier
Hohe automatisch. Anders als
in der Battlefield-Serie miissen
Sie sich allerdings nach jedem
Absprung einen neuen besor-
gen. Damit gewinnen auch die
Transporthubschrauber wieder
an taktischer Bedeutung. Die
setzen nun schnell und effektiv
Fallschirmspringer ab, ohne
landen zu miissen.

Entscharfte
Scharfschiitzen

Piloten, die keine Fallschirmjager
transportieren wollen, schwin-
genssich in die neuen Kampfhub-
schrauber. Die brauchen aller-
dings zwei Mann Besatzung —Pi-
lot und Bordschiitze. Damit die
Balance nicht unter den ganzen
neuen Waffensystemen leidet,
hat Novalogic die schweren

Die schnellen Apache-Hubschrauber sind méchtige Waffenplattformen.

FABIAN SIEGISMUND

fabian@gamesta

»Kollege Schwerdtel jubiliert: Endlich kann er seine geliebten Panzer fah-
ren! Die machen Spal3, ohne die Balance ins Trudeln zu bringen — die Ja-

velins sorgen dafir. Und Battlefield-Veteranen kénnen
nun aus Hubschraubern hechten, ohne im freien Fall
merken zu mussen, dass sie im falschen Spiel sind. Die
Kevlar-Westen sind sind hingegen ziemlich nutzlos: Fur
die hat keiner Platz. Entsprechend schert sich bislang
niemand um die drei Munitionsarten. Trotzdem erfillt
Escalation alle Anforderungen an ein gelungenes Addon:
Zusétzliche Ausstattung bei verbesserter Balance.«

»Gelungener Balance-Akt«

Ly

Februar 2005 GameStar

MULTIPLAYER-SHOOTER ACTION

RS

Die Schuitzenpanzer haben mittlerweile auch Kampfstande im den hinteren Sitzreihen.

Bordkanonen entscheidend mo-
difiziert: Die Giberhitzen nun bei
Dauerfeuer, so dass tumbe Bela-
gerungen erschwert werden.
Auf3erdem wurden wichtige Ba-
sen mit MG-Nestern aufgeriistet.

Escalation schwécht die ver-
hassten Scharfschiitzen ab. Die
diirfen keine Schutzweste ein-
packen und miissen langer zie-
len, um prézise schieflen zu
koénnen. Das Miindungsfeuer

JOINT OPERATIONS - ESCALATION SsHOOTER-ADDON

PUBLISHER  EA / Novalogic RELEASE (D) 24.11.2004
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 25 Euro
AUSSTATTUNG — DVD-Box, 1 DVD, 24 Seiten Handbuch usk ab 16 Jahre

der Sniper-Flinten wurde ver-
grofRert, der Pulverdampf hangt
langer in der Luft — so werden
Heckenschiitzen, die es sich im
hohen Gras gemiitlich machen,
leichter entdeckt. Auflerdem
wurden die Startpunkte so ver-
teilt, dass die Spieler die insge-
samt 150 Schlachtfelder nie oh-
ne Deckung betreten. A8
(] ORIGINALTEST IN GAMESTAR 09/2004

[ HOTLINE: (0190) 776 633 1,24 o/MIN

‘ESCALALION;

GEEIGNET FUR
EINSTEIGER |

VERGLEICHBAR MIT

FORTGESCHRITTENER PROFI
4 5 6 7| 8 9 10

UT 2004 (91, GS 05/04) Weniger Taktik, daftir umso mehr Maps und Modi.

&

Battlefield 1942 (90, GS 11/02) Weltkriegs-Taktik mit unzahligen Fahrzeugen.

TECHNISCHE ANGABEN

D-GRAFKKATEN

I Geforce 1/2 MX GF FX 5600/Ultra 1,2 GHz Intel 2,2GHz Intel 2,8 GHz Intel

I Geforce 2/4 MX Radeon 9500 Pro 1,2 GHZ AMD 2000+ AMD 2600+ AMD
Radeon 9000 Radeon 9700/Pro 256 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM
Geforce 3/3 Ti Il Radeon 9800 Pro 1,3 GB Festpl. 1,3 GB Festpl. 1,3 GB Festpl.
Geforce 4 Ti I GF FX 5800/5900

LAUTSPRECHER Il Stereo [l 2 vorne, 2 hinten W51 6.1

MULTIPLAYER SEHR GUT

FAZIT Perfekte GroR-Gefechte fir tber 150 Spieler.

MOl Advance and Secure, Coop, Team-Deathmatch, Team-King-of-the-Hill

BEWERTUNG

GRAFIK © dichte Vegetation @ Tag- und Nachtwechsel @ lieblose Cockpits
SOUND © sehr gute Waffenklange © 5.1 Surround-Sound

BALANCE © durchdachte Klassen © ausgewogene Waffen

ATMOSPHARE © spektakuldre Massenschlachten © groRartiges Team-Gefiihl
BEDIENUNG © Standard-Steuerung © Vehikel einfach zu lenken

UMFANG © 150 Schlachtfelder © 36 Fahr- und Flugzeuge

LEVELDESIGN © riesige Karten © Maps sind auf Fahrzeuge abgestimmt
TEAMWORK © gutes Bonus-System @ Umgebungs- und Fahrzeug-Chat
WAFFEN © groRes Arsenal @ umfangreiche Zusatzausstattung

MULTIPLAYER-MODI

© Flaggen werden nach und nach erobert @ gebiindelte Action

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

EINGEWOHNUNG 1 Stunde S0L0-SPASS 1 Stunde  MULTIPLAYER-SPASS 100 Stunden

FAziT: MEHR MATERIAL FUR MEHRSPIELER.
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Video-Special
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Test  ANGICNCIENTET

Damon inside

SHADE DER ZORN DER ENGEL

Finstere Machte wollen die Weltherrschaft — nur Sie und ein Damon konnen das verhindern.

Is namenloser Privatde-
tektiv treten Sie im 3D-

A

Actionspiel Shade an, um vier
Engel zu befreien und dadurch
das Bose zu vernichten. Mit da-

bei: ein Damon, der auf Knopf-
druck Ihren Kérper tibernimmt.
Der Bursche wirft mit Zaubern
um sich und schiebt miihelos
schwere Kisten. Als Mensch

kénnen Sie klettern und ein ma-
gisches Schwert im Kampf ge-
gen Zombies und Skelette
schwingen. Klinge und Ddmon
werden durch Siege immer

starker. Die reichlich vorhande-
nen Speicherpunkte trosten
Uber die unpréazise Kollisionsab-
frage auf Mauern hinweg. AIH
[J HOTLINE: (0190) 145 08 90 0,62 a/MIN

SHADE ACTIONSPIEL

PUBLISHER  Kochmedia / Black Element RELEASE (D)~ 1.12.2004
SPRACHE Deutsch CA. PREIS— 35 Euro 0 Co/ovD:
AUSSTATTUNG M|n“|-Box, 1CD, 48 Seiten Handbuch Uk ab 12 Jahre Test-Check
GEEIGNET FUR .
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER /%‘\

4 5 6 i 8 N

(]

[0 GAMESTAR.DE:

VERGLEICHBAR MIT  Doom 3 (87, GS 10/04) Horror-Shooter-Referenz, perfekte Atmosphére.

The Suffering (75, GS 01/03) Schicke 3D-Action mit Monsterverwandlung.

TECHNISCHE ANGABEN écrfenshot—
D-GRAFKIRTEN palerie
Mceforce12MX  MIGFR(5600UIta  T00MHzintel 15 Gz Intel 2,0 6tz Intel QuiokLiv (VRS
Geforce 2/4 MX [l Radeon 9500 Pro 700 MHZ AMD XP 1300+ AMD XP 1800+ AMD
Radeon 9000 Il Radeon 9700/Pro 128 MB RAM 256 MB RAM 512 MB RAM
Geforce 3/3 Ti Il Radeon 9800 Pro 360 MB Festpl. 360 MB Festpl. 360 GB Festpl.
M Geforce 4Ti I GF FX 5800/5900
LAUTSPRECHER M Stereo M 2 vorne, 2 hinten 0s.! 16
Einer fiir alle, und alle gegen mich. Geht in Ordnung! ~
BEWERTUNG
R friisth htsch hord GRAFIK © sehr atmospharische Texturen @ viele Ecken und Kanten
Mit aufrustbarem Leuchtschwert gegen Monsterhorden. SOUND © gute deutsche Sprachausgabe @ epischer Soundtrack
BALANCE © viele Riicksetzpunkte © (iberschaubare Gegnerzahl
MICK SCHNELLE mick@gamest ATMOSPHARE © jede Menge stimmiger Cutscenes
- P . . o .. BEDIENUNG Kollsi bf if Balks d Ve (i
Shade hatte ein richtig gutes Spiel werden kénnen, wére da : “"ge”:“e 0 :"’"”l LT
. . .. . . . UMFANG 30 umfangreiche Levels
nicht die fiese Kollisionsabfrage, die Hupf-&-Spring-Pas- ¢
. . . LEVELDESIGN © Aufbau immer sehr tbersichtlich @ kaum Abwechslung
sagen extrem nervig macht. Okay, Innovationspreise i N
rde das Horror-Gehonse kaum einheimsen. dafr ist KI © Gegner wehren sich clever, blocken im richtigen Moment
V\{UI’ € h h ”p. h. Ei ! WAFFEN & EXTRAS @ Démon und Schwert als aufriistbare Extrawaffen
die SFory .se r atmOSp arisch. Ein Spannender Aus- HANDLUNG © sehr stimmungsvoll, mit dichter Atmosphare
flug in die Welt der Schatten und Engel, den
frustresistente Spieler angehen sollten. PREIS/LEISTUNG GUT

EINGEWOHNUNG 5 Minuten  S0L0-SPASS 30 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS —

177 =2

»Unprézise, aber spannend«




I ACTiON 3D-SHOOTER-ADDON

Nochmal zuriick in die Holle

PAINKILLER
BATTLE OUT OF HELL

Der Gruselshooter Painkiller war arg monoton. Im Addon Battle out of Hell
gibt’s noch mehr Monotonie, aber die sieht schoner aus.

D er Hollenfiirst Luzifer ist

besiegt, aber wie’s so
geht im Reich des Bosen: Es gibt
genug schlimme Finger, die
freie Stellen sofort fiillen. So
steht Daniel Garner, Ein-Mann-
Armee im Namen des Herrn,
nun dem Damonenmeister
Alastor gegentiber. Der zieht mit
seinem Heer der Verdammten
Richtung Paradies, und nur zehn
erneute Zeitreisen konnen ihn
stoppen. Das Painkiller-Addon
Battle out of Hell bringt Freun-
den des Originals nicht nur ei-
nen ordentlichen Schwung neu-
er Levels und Gegner, sondern
auch ein schickes Grafik-Upda-
te, erweiterte Multiplayer-Modi
und den ersehnten Leveleditor.

Himmelfahrtskommando

Forschungslabor, Leningrad, ro-
mische Arena - die zehn neuen
Levels sind nicht mal ansatz-
weise mit einer Handlung ver-
bunden, sondern schlicht nach
Coolness ausgewahlt. Drin lau-
e zwolf neue Standardgegner.

2191
%189

Im makaberen Vergnigungs-
park metzeln Sie Killer-Clowns
und fahren Achterbahn, in der
Stadt der Toten schlurfen Un-
mengen von Zombies zwischen
brennenden Autowracks um-
her. Im Waisenhaus musste
man im US-Original auf Kinder
schiefRen — das hat Dreamcat-
cher in der deutschen Version
zum Gluck herausgenommen,
auch wenn der Ersatz (unpas-
sende Giftmonster aus einem
anderen Level) ziemlich erbarm-
lich ausfallt. Zwischen der Mas-
senschlachterei warten immer
wieder langatmige Sprung- und
Geschicklichkeitseinlagen. Im-
merhin stecken zwei neue Waf-
fen im Garners Gtrtel: eine or-
dentlichen MP/Flammenwer-
fer-Kombo und ein Scharfschiit-
zengewehr, das Holzbolzen mit
todlicher Prazision verschickt.

Fiir mehr Glanz

Entwickler People can fly hat die
Grafikengine von Painkiller fir
das Addon dezent aufgebohrt:

200000 /. [

1510
073¥;

Alastor beschwort spektakulare Lichtblitze. Gut zu sehen: Dank Bloom-Effekt gliihen die Lichter.

I
-

Verbesserte Licht- und Bloom-
Effekte legen Schimmer auf Ob-
jekte. Die neuen Levels schliefien
in der Detailverliebtheit der
imposanten Architektur locker
ans Original an. Einen Schub be-
kommt der Multiplayer-Part:
Battle out of Hell bringt fiinf neue
Deathmatch-Karten (drei davon
gab’s allerdings schon in Pat-
ches) und den lang ersehnten
Spielmodus Capture the Flag mit
drei passenden Maps. Wer selbst
nachlegen will, darf mit dem Edi-
tor Levels bauen; ein gutes PDF-
Tutorialistauch dabei. A&l
[J HOTLINE: (040) 710 060 ~ STANDARDTARIF

PUBLISHER
SPRACHE

Dreamcatcher / People can fly
Deutsch

PAINKILLER: BATTLE OUT OF HELL 3p-SHooTER-ADDON PAINKILL ‘

AUSSTATTUNG — DVD-Box, 2 CDs, 16 Seiten Handbuch — usk

045 A
&

Mit dem neuen Scharfschiitzen-Bolzenwerfer erle-
digen Sie Gegner jetzt bequem auf Distanz.

CHRISTIAN SCHMIDT christian@gamestar.de

Sagen wir’s so: Wer Painkiller bisher nicht mochte,
den wird das Addon nicht bekehren. An KI-Schwé-
chen und arg einténigen Metzeleien hat sich ndm-
lich nichts ge&ndert. Fans kriegen hier aber eine
mehr als faire Erweiterung. Die Waffen sind cool,
die Levels beeindruckend, mal abgesehen von den
nervtdtenden Geschicklichkeitsein-

lagen. Vor allem den Multiplayer- 4§
Part wertet das Addon auf — die
neuen Maps eignen sich hervor-
ragend fur heiRe, mittelgroRe
Deathmatch-Orgien.

»Dickes
Dadmonenpaket« Fanae

13.12.2004
20 Euro
ab 18 Jahren

RELEASE (D)
CA. PREIS

0 CD/DVD:
Video-Special

GEEIGNET FUR

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER

Doom 3 (87, GS 10/04) Gruseliger, stimmungsvoller Hollentrip.
Serious Sam: Second Encounter (84, GS 02/02) Gradlinig Monstermassen schnetzeln.

VERGLEICHBAR MIT

PROFI ?ﬁv’
(]

[ GAMESTAR.DE:

TECHNISCHE ANGABEN
3D-GRAFIKKARTEN
I Geforce 1/2 MX
I Geforce 2/4 MX
Il Radeon 9000
Geforce 3/3Ti

I GF FX 5600/Ultra
I Radeon 9500 Pro
Il Radeon 9700/Pro
I Radeon 9800 Pro
Geforce 4 Ti I GF FX 5800/5900
LAUTSPRECHER M Stereo

PC MINIMUM

1,0 GHz Intel

1,0 GHz AMD

256 MB RAM
1,5 GByte Festpl.

M 2 vorne, 2 hinten

Screenshot-
Galerie
66
2,8 GHz Intel

2800+ AMD

1,0 GB RAM

1,5 GByte Festpl.

2,0 GHz Intel

1800+ AMD

512 MB RAM
1,5 GByte Festpl.

W51 de6.l

MULTIPLAYER — BEFRIEDIGEND
FAZIT
MoDI

Endlich gibt’s Capture the Flag mit drei passenden Karten. Spielerisch eher anspruchslos.
CTF, Deathmatch, TDM, People Can Fly, Duell, Voosh, The Light Bearer, Last Man Standing

BEWERTUNG
GRAFIK

SOUND

BALANCE
ATMOSPHARE
BEDIENUNG
UMFANG
LEVELDESIGN

K © keine erkennbare Taktik @ knifflige Riesengegner

WAFFEN & EXTRAS

HANDLUNG © nicht der Rede wert

© verbesserte Effekte @ viele Details © langes Intro und Outro

© knackiger Schrammel-Rock... @ ...auf Dauer hirnzermtirbend
© stupide Monstermassen-Angriffe @ Karten-Aufgaben sauschwer
© dustere Spannung @ Gegner ohne Profil

© Standardsteuerung @ lange Ladezeiten

© zehn groRe Levels © neue Multiplayer-Karten und -modi

© linear, wenig Anwechlung @ nervige Hipf- und Kletterstrecken

© nur zwei neue Waffen... © ...sind aber sehr sinnvoll

PREIS/LEISTUNG  GUT
EINGEWOHNUNG 5 Minuten

S0LO-3PASS 10 Stunden MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden

FAZIT: VIEL ACTION, GUTES GRAFIK- UND MULTIPLAYER-UPDATE. ' y
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WELTRAUMSPIEL ACTION

ELITESTARFIGHTER

Misslungenes Revival des C64-Klassikers.

> Militar Lase
Kamp(-Laser

Gatling Laser
Gatling Laser

r

Asteroiden Laser

Impuls-Laser

Geschw
5000

Laser Temperatur

Treibstoff
—

Schutzschild

So nah kommen Sie der Polizei nur im Kampf. Im Rickspiegel sehen Sie die Raumstation.

0 CD/DVD:
Kuriositaten-
Kabinett

I m Auftrag des Budget-
spiel-Anbieters Pepper
Games werkelten zwei Ham-
burger am Remake des C64-
Weltraumklassikers Elite (1985).
Doch die Programmierer haben
die Evolution des Genres (Free-
lancer, X2) verpennt und bleiben
mit Elite Starfighter viel zu nah
am Original: Die Neuauflage
gleicht dem Urtitel fast wie ein
Stern dem anderen - inklusive
des tiberholten Spielprinzips.

Handeln ohne System

Injedem der Uiber 2.000 nahezu
identischen Planetensysteme

DANIEL MATSCHIJEWSKY danielm@gamestar.de

PacMan und Tetris haben vor Jahrzehnten zu
Recht den Spieleolymp erreicht. Nur wirde
heute wohl niemand ein Remake dieser Uralt-
Schinken kaufen. Genauso verhdlt es mit Elite

Starfighter

: Die Entwickler kopierten das Original

bis in die letzte Programmzeile — mit all seinen
fur heutige Verhdltnisse gravierenden Macken.
Ein Weltraumspiel ohne Story ist inakzeptabel.
Und auf Handel spezialisierte Spieler k&mpfen
mit einem Warensystem, das

Preise zufallig generiert. Lassen
Sie den Klassiker ruhen, und
kaufen Sie lieber Freelancer
oder X2. Die gibt’s auch schon
fur’s gleiche Geld.

»lichtjahre
hinterher« £

gibt es eine Raumstation, in der
Sie etwa Textilien, Nahrung
oder Metalle kaufen und ver-
kaufen konnen. 21 Waren ste-
hen zur Auswahl. Eine hassliche
Liste zeigt den aktuellen Wert
und was die Artikel im Schnitt
kosten. So erkennen Sie, ob sich
beispielsweise der Kauf von
Narkotika in der momentanen
Station lohnt. Die zufallsgene-
rierten Preise verlangen jedoch
mehr Gliick als 6konomisches
Geschick. Gentligend Geld vor-
ausgesetzt, konnen Sie nach
und nach Ihr Schiff mit besse-
ren Waffen und Schilden aus-
risten. Das dauert allerdings
unzahlige Stunden, denn hohe
Hardware-Preise verwehren frii-
he Upgrades. Als Pirat diirfen
Sie in 6den Kampfen benétigte
Waren auch rauben oder als
Kopfgeldjager die Freibeuter ge-
gen Credits jagen. Missionen
und einen Multiplayer-Teil gibt’s
nicht, sie sollen erst im geplan-
ten Addon folgen.

[J HOTLINE: (0900) 110 08 23 0,48 o/MIN

ELITE STARFIGHTER

GENRE

PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

Weltraumspiel
Pepper Games / Molkenthin
15 Euro
Fortgeschr.
500 MHz,

128 MB,
3D-Karte
PREIS/LEISTUNG  BEFRIEDIGEND

74

o

41
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I ACTioN £GO-SHOOTER

Gunnar in Gefahr!

MORTYR 2

H atte er sich lieber mal

ein Interrail-Ticket ge-
kauft: Der Untergrundkampfer
Gunnar wird von Nazis ent-
fithrt und in elf Kapiteln quer
durch Europa gekarrt. Als
Widerstandler Sven Mortyr fol-
gen Sie im Ego-Shooter Mortyr 2
ballernd der Spur des Radels-
fithrers, um ihn zu befreien und
ganz nebenbei eine deutsche
Geheimwaffe zu stoppen. Klingt
nach einem Action-Festmahl
vom Schlage eines Call of Duty,
doch Mortyr 2 bietet hochstens
solide Hausmannskost.

Wilde Widerstandler gegen niedertrachtige Nazis — doch bei KI-Kata-
strophen und Level-Langeweile sind selbst Freiheitskampfer machtlos.

Ohne Hirn und
Hakenkreuz

Eigentlich mussten Gunnar und
Sven gegen die Feinde leichtes
Spiel haben. Denn die stellen
sich selten damlich an und ar-
beiten so gut wie nie in Teams
zusammen - kein Vergleich zur
KIin Titeln wie Far Cry. Der un-
ausgegorene Schwierigkeits-
grad verhindert jedoch einen
frithen Sieg der Widerstandler:
Wahrend Sie die ersten Missio-
nen noch leicht schaffen, wird
das Spiel in der Mitte plétzlich
extrem schwer, wenn Unmen-

Im Schiitzengraben schleichen wir auf eine Villa mit Gefangenen zu.

gen von Gegnern auftauchen.
Auferdem sterben Sie oft aus
heiterem Himmel, weil etwa
Handgranaten so gut wie gar
nicht zu erkennen sind.

Anders als im hierzulande
verbotenen Vorganger verzich-
ten die polnischen Entwickler
von Mortyr 2 auf Nazi-Symbole
und ubertriebene Gewaltdar-
stellung. Lobenswert, allerdings
wurden samtliche Hakenkreuz-
fahnen im Spiel einfach durch
rote Flaggen mit der Aufschrift
»S.P.Q.R.« ersetzt —was das Drit-
te Reich mit dem alten Rom zu
tun hat, erfahrt man nicht.

Ballern von der Bahn

Die Suche nach Gunnar fiihrt
unter anderem nach Skandina-
vien, Polen oder Griechenland,
Details wie die Ikonen in einer

¥« Kathedrale erzeugen Atmo-
Rétsel: Warum hangen Nazis romische Fahnen auf? ~ sphére. Eine Blumenwiese 14dt

Spielstand gespeichere

MARKUS SCHWERDTEL markus@gamestar.de

Tut mir leid, aber Mortyr 2 ist Gberfluissig wie ein Kropf. Zumal die direkte
Konkurrenz (Medal of Honor, Call of Duty) nicht mit KI-

Ausféllen und Pop-Up-Problemen k&mpft. Schade,

denn einige Levels sind wirklich hiibsch, die Bahnfahr-

ten machen SpaR, und den ungewdhnlichen Freiheits-

kédmpfer-Helden finde ich eigentlich sehr sympathisch.
Doch das reicht heutzutage einfach nicht mehr, zumal
der Multiplayer-Part auf der ganzen Linie enttauscht.

»Niemand braucht Sven« ﬁﬁ

zum Picknick ein, sobald Sie sich
jedoch bewegen, wachsen die
Primeln vor Ihren Augen aus
dem Boden - lacherlich. Von
den in den linear aufgebauten
Levels verteilten Fahrzeugen

darf Sven nur einen Hubschrau-
ber besteigen. Manchmal bal-
lert er von Lastern und Ziigen
oder benutzt stationdre Ge-
schiitze. Die rummsen wie alle
Waffen recht ordentlich. 48

MORTYR 2 EG0-SHOOTER

PUBLISHER ~ Vivendi Universal / Mirage RELEASE (D) 17.11.2004

SPRACHE Deutsch CA.PREIS 30 Euro 0 Co/ovD:

AUSSTATTUNG 1CD", DVD-Box, 18 Seiten Handbuch — Usk ab 18 Jahre - Patch 1.352DE

GEEIGNET FUR 24 O AB-18-DVD:
PROFI Test-Check

EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER |
| 4 5 6 7 | 8 9 ]
MoH: Pacific Assault (90, GS 01/05) Atmospharische Gefechte im Pazifik.
Call of Duty (83, GS 11/04) Furiose, aber kurze Weltkriegsballerei.

TECHNISCHE ANGABEN

VERGLEICHBAR MIT

3-GRAFKIARTEN

I Geforce /2 MX I GF FX 5600/Ultra 1,0 GHz Intel 2,0 GHz Intel 2,8 GHz Intel

I Geforce 24 MX [ Radeon 9500 Pro 1,0 GHz AMD 1800+ AMD 2600+ AMD
Radeon 9000 [l Radeon 9700/Pro 256 MB RAM 512 MB RAM 512 MB RAM
Geforce 3/3 Ti I Radeon 9800 Pro 1,4 GB Festpl. 1,4 GB Festpl. 1,4 GB Festpl.

I Geforce 4Ti I GF FX 5800/5900

LAUTSPRECHER Il Stereo M 2 vorne, 2 hinten W51 0e6.1

MULTIPLAYER - MANGELHAFT

FAZIT - Nur vier Karten fiir Deathmatch-Duelle, keine weiteren Modi, Serverbrowser fehlt.
MODI- Deathmatch

BEWERTUNG

GRAFIK © liebevolle Details @ Pop-Ups @ Nebel

SOUND © Musik © Waffensounds @ Sprachsample-Wiederholungen

BALANCE © schwankender Schwierigkeitsgrad @ unfaire Stellen

ATMOSPHARE © stimmungsvolle Levels @ manchmal etwas steril

BEDIENUNG © Standards eingehalten @ keine Riicksetzpunkte/Autosave

UMFANG © teils sehr lange Missionen @ nur elf Levels

LEVELDESIGN © spannende Ideen @ strikt linear @ kaum Uberraschungen

KI © Gegner reagieren kaum... @ ...und laufen planlos umher

WAFFEN © Weltkriegs-Standard @ nur manche Fahrzeuge benutzbar
HANDLUNG © Widerstands-Story @ Europareise @ vorhersehbar
PREIS/LEISTUNG GUT "‘

EINGEWOHNUNG 5 Minuten  S0L0-SPASS 15 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 1 Stunde

9 |
FaziT: MITTELMASSIGER WELTKRIEGS-SHOOTER.

98
oy
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0 CD/DVD:
Kuriositaten-
kabinett

©

[ CD/DVD:
Kuriositaten-
kabinett

HUGO CANNON
CRUISE

DIVERSE GENRE

DIE
UNGLAUBLICHEN

Per Kanone zerlegen wir die Wikinger-Schiffe.
D en bekannten TV-Troll steuern Sie
in Hugo Cannon Cruise mit seinem
Segelboot durch detailarme Buchten und
ballern mit der Bordkanone auf Wikinger-
und Piratenschiffe. Abwechslung gibt’s we-
der bei den Aufgaben noch im Levelaufbau.

Zudem nerven die immer gleichen Kom-
mentare des Helden. Viel zu 6de! P oM

HUGO CANNON CRUISE

GENRE 3D-Action '
PUBLISHER  NBG / ITE Media

CA. PREIS 25 Euro

ANSPRUCH  Einsteiger 3 8 |
MINIMUM 500 MHz, 64 MB, 3D-Karte S ]
PREIS/LEISTUNG Mangelhaft ~

)
) v«%‘

7 ZWERGE XXL

o0 ' @O OO

Mit einem Brett attackieren wir die Zwerge.

P

henomedia verdffentlicht zu Ottos
Kinofilm das lacherliche Actionspiel

7 Zwerge XXL. In zwei extrem kurzen Levels
kloppen Sie unter Zeitdruck die sechs ande-
ren Zwerge und sammeln so Punkte. Unge-
naue Steuerung, Soundeffekte und Spiel-
prinzip nerven schon nach fiinf Minuten —
langer ist das Spiel ohnehin nicht.

£

GENRE Actionspiel ,
PUBLISHER Phenomedia / Phenomedia b
CA. PREIS 10 Euro
ANSPRUCH ~ Einsteiger 1 4
MINIMUM 800 MHz, 128 MB, 3D-Karte .
PREIS/LEISTUNG - Ungeniigend “/EL 5PN

-

Februar 2005 GameStar

Specialmoves peppen die dden Kampfe auf.

I m Jump&Run zum Film Die Un-
glaublichen schliipfen Sie abwech-
selnd in die Rollen von Mr. Incredible und sei-
nen Angehdrigen. Jede Figur besitzt eigene
Fahigkeiten: Mrs. Incredible etwa erwischt
dank ihrer dehnbaren Arme selbst weit ent-
fernte Gegner. Die Levels sind zwar abwechs-
lungsreich, aber oft extrem schwer. A

DIE UNGLAUBLICHEN

GENRE Jump&Run '
PUBLISHER THQ / Heavy Iron Studios

CA. PREIS 30 Euro

ANSPRUCH Einsteiger, Fortgeschrittene 64 ‘
MINIMUM 800 MHz, 256 MB, 3D-Karte B

PREIS/LEISTUNG AUSREICHEND

S ~J
2N

POLAREXPRESS

D as Spiel zum Animationsfilm Der

Polarexpress ist ein grafisch wie
spielerisch vollig unauffalliger Vertreter der
Hipf-, Kletter- und »Driick die richtige Tas-
te zum richtigen Zeitpunkt«-Gattung. Nicht
zuletzt dank der unprazisen Steuerung ein
Fall fiir Fans des Streifens. Die freuen sich
iiber die Original-Synchronstimmen. 47

DER POLAREXPRESS

GENRE Actionspiel '
PUBLISHER THQ / Warner Bros.

CA. PREIS 45 Euro

ANSPRUCH — Einsteiger, Fortgeschr. 58 |
MINIMUM 400 MHz, 128 MB RAM

PREIS/LEISTUNG - GUT

B




TEST

STRATEGIE

* UNGARN
v _ﬁ” UNTERIRDISCH

OSTEUROPA KOMMT. Immerhin vier Spiele in den aktuellen
Top 25 der Strategie stammen aus Osteuropa —gerade frisch dazu
gekommen ist Armies of Exigo, vertrieben von EA, entwickelt von

Gunnar Lott Black Hole Studios aus Ungarn. Die Entwickler dort sind nicht nur
gunnar@gamestar.de wesentlich glinstiger als Amerikaner, Englander, Franzosen oder
Deutsche, mittlerweile haben sie auch die technischen Fahigkeiten l N HAI—T
erworben, um auf dem internationalen Markt mithalten zu kénnen. Dass ein Branchen- TESTS:
riese wie Electronic Arts erstmals ein Programm von einem osteuropaischen Team ver- Armies of Exigo 80
treibt, spricht Bande - bislang hat sich der Marktfiihrer dort zurlickgehalten und auf ei- Alexander 84
gene Teams sowie bewahrte westliche Partner gesetzt. Worms Forts: Unter Belagerung______ 88
DRUNTER UND DRUBER. Und das Spiel selber? Nun, Genaueres lesen Sie im Test. Kinder des NIIS_ 89
] . X . ) ) Schlacht um Mittelerde (dt. Vers.) 90
Vorweg nur so viel: Armies of Exigo klaut raffiniert ein wenig beachtetes'Feature Majestic Chess 9
(Kampf auf zwei Ebenen), das seinerzeit vom AuRRenseiterspiel Metal Fatigue eingefiihrt Roncalli Zirkus Tycoon 94

worden war. Und schafft so ein sehr frisches Spielerlebnis, leider getriibt von der einen Bridge Builder 9%
Ungereimtheit in Sachen Balance und K. Ist aber auf jeden Fall einen Blick wert!

Erotic Empire 97

GAMESTAR-STRATEGIE-CHARTS FEBRUAR

S0k
tone

107,
(Do

Orginal- 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
Siedler 5 Aufbauspiel Ubisoft Blue Byte 01/05 89
Rome — Total War Strategiespiel Activision Creative Assembly 11/04 89
Die Sims 2 Aufbauspiel Electronic Arts Maxis 10/04 89
Panzers Echtzeit-Strategie D Stormregion 07/04 (89%) 89
Age of Mythology Echtzeit-Strategie Microsoft Ensemble 11/02 (92%) 87
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
Spellforce Echtzeit-Strategie  Jowood Phenomic 01/04 (86%) 84
Soldiers Echtzeit-Taktik Codemasters Best Way 08/04 (84%) 84
Dawn of War Echizeit-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
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 Aufhauspiel Atari Frontier 12/04 81
Armies of Exigo Echtzeit-Strategie ~ Electronic Arts Black Hole MEA 81
Anno 1503 Aufbauspiel EA/Sunflowers Maxdesign 12102 (87%) 80
Heroes of M&M 4 Strategiespiel Ubisoft 300 06/02 (86%) 81
Knights of Honor Globalstrategie Sunflowers Black Sea 11/04 81
Railroad Tycoon 3 Aufbauspiel Take 2 PopTop 12/03 (83%) 80
Silent Storm Runden-Taktik Jowood Nival 12/03 (81%) 80
Evil Genius Echtzeit-Strategie Vivendi Elixir 1/04 80

® 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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STRATEGIE ECHTZEIT-STRATEGIE

Uberirdisch schon, unterirdisch schwer

0 36 Missionen

0 3 Volker

0 Soldaten-Erfah-
rungssystem

0 etwa 10 Einheiten-
typen pro Partei

0 33 Multiplayer-
Karten

D er Heerflihrer der Men-
schen steht vor einem
Problem: Am zu iiberquerenden
Fluss tummeln sich unzéhlige
Trolle um ein Lagerfeuer. Inden
Kampf? Viel zu gefahrlich. Da
macht ihn ein Soldat auf einen
Hohleneingang aufmerksam.
Gliick gehabt, denn der Tunnel
fithrt unter den Schergen hin-
durch auf die andere Seite des
Flusses — ganz ohne Gefecht.
Das junge Entwicklerstudio
Black Hole Entertainment
mochte das Echtzeit-Strategie-
Genre sprichwortlich auf eine
neue Ebene bringen. Denn in
Armies of Exigo bauten die Mit-
arbeiter des Tochterunterneh-
mens von Filmproduktionsfir-
ma Cinergi (Final Fantasy - Der
Film) neben der Oberfliche eine
zweite, unterirdische Welt. Und
nur wer seine Truppen sowohl
uber als auch unter Tage ge-
schickt befehligt, trégt in den
Schlachten den Sieg davon.

WarCraft lasst griiRen

In Noran herrscht seit langer
Zeit ein erbitterter Kampf zwi-
schen dem Menschen-Impe-
rium und den Untieren, einer
Ork-dhnlichen Rasse, die nur
Mord und Zerstérung im Sinn
hat. Doch Jungmagier Alric pla-

gen ganz andere Sorgen: Eine
finstere Macht, bekannt als
»Die Gefallenen«, ist in der
Unterwelt erwacht und sinnt
auf die totale Vernichtung allen
Lebens. Die einzige Rettung: Die
Menschen miissen sich mit den
Untieren verbiinden. Nur so
lasst sich die Ubermacht des Bo-
sen noch aufhalten. Doch Verra-
ter in den eigenen Reihen ge-
fahrden das Vorhaben.

Ganz im Stil von WarCraft 3
lenken Sie in jeder der drei
Kampagnen (je zwolf Missio-
nen) von Armies of Exigo die Ge-
schicke eines Volkes. Zuerst be-
fehligen Sie als Alric die Men-
schen-Armeen. Dann wechseln
Sie auf die Seite der Gefallenen,
bis Sie sich schlieflich als Un-
tier-Heerfithrer Dragga mit
dem Imperium zusammen-
schliefen, um den gemeinsa-
men Feind zu bezwingen.

Gold fiir ein
neues Schwert

Genretypisch und sehr konven-
tionell bauen Sie in nahezu je-
der der 36 Missionen frither
oder spéter eine Basis auf. Da-
fiir bendtigen Sie die vier
Ressourcen Holz, Gold, Edelstei-
ne und Nahrung. Fiir Ersteres
fallen Arbeiter umliegende

Ein Phoenix will, dass wir zwei Runensteine zerstoren.  Schnell finden wir eine Stelle fur eine Basis. Ein StoRtrupp Ein erster Erkundungsversuch verlduft unglucklich, Un-
So bricht ein Zauber, der den Vogel gefangen halt. héalt Wache, die Arbeiter werkeln an den Gebauden. tiere schlagen uns auf der Oberwelt zurtick.
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Wir wéhlen einen anderen Weg und k&mpfen uns durch Doch auch auf dem Geheimweg lauern Gefahren, ein

die Unterwelt. Hier finden wir den ersten Runenstein.
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Bdume. Gold und Edelsteine
bauen sie in separaten Stein-
briichen ab. Die befinden sich
immer in unmittelbarer Nahe
TIhrer Startposition. Die vierte
Ressource Nahrung begrenzt
die Einheitenzahl, die Sie je
nach Volk durch Bauernhofe,
Bisons oder Beschworer vergro-
Rern. Mit Upgrades verstarken

Februar 2005 GameStar
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Sie etwa in der Schmiede
Schwerter und Schilde der Fuf3-
truppen. Und im Haupthaus
entwickeln Sie starkere Mauern,
die sich besonders bei den anfal-
ligen Wachtiirmen auszahlen.

Nur gegen Belohnung

Die Missionen halten unzahli-
ge, abwechslungsreiche Aufga-

méchtiger Feuerddmon bewacht den Ausgang.
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ben bereit: Erst lenken Sie zum
Beispiel Magier Alric durch ei-
nen Wald und die Reihen un-
zahliger Rauber zur Stadt Mar-
goth, um anschlieflend die
Mauern 30 Minuten lang gegen
den Ansturm der Untiere zu
verteidigen. In einer spéteren
Mission befestigen Sie ein ver-
lassenes Lager und miissen flie-

Ein méchtiger Feuerddmon beschiitzt den riesigen Zwergen-Schatz. Gefallenen-Heldin Domina und ihr Gefolge attackieren deshalb zunéchst aus der sicheren Distanz.

gende Transportschiffe bauen.
Denn nur so erreichen Ihre
Truppen einen von den Gefalle-
nen eingenommenen Turm.
Dabei gilt es stets, die weitlaufi-
gen Tunnelsysteme im Unter-
grund sinnvoll einzusetzen: So
umgeht Alric etwa ein feindli-
ches Lager ohne Konfrontation,
um dahinter die schwach be-

Wieder an der Oberflache fallen wir Uber den kaum be-
wachten Hintereingang in die Untier-Basis ein. Sieg!
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HEIKO KLINGE

Das nenne ich schlau geklaut: Atmosphére, Story
und die bombastische Soundkulisse erinnern frap-
pierend an WarCraft 3, die Echtzeitschlachten spie-
len sich &hnlich durchdacht und dramatisch wie in
StarCraft — keine schlechten Vorbilder! In guten
Momenten (vierte Menschen-Mission) schlagt Ar-
mies of Exigo sogar das Niveau der Blizzard-Klassi-
ker, in schlechten Momenten (dritte Menschen-
Mission) wiirde ich die Entwickler wegen der Kl-
Schwéchen und dem unausgewo-
genen Schwierigkeitsgrad am lieb-
sten an den néchsten Oger verfit-
tern! Trotz der vergebenen Chan-
cen: Frustresistente Echtzeit-Ge-
nerdle missen diese liebevolle
Blizzard-Hommage haben.

»War gut,
kostet Craft!«

amestar.de

wachten Katapulte zu zersto-
ren, die ein Menschendorf an-
greifen. Abseits der Hauptwege
finden Sie haufig Nebenquests:
Untier-Boss Dragga soll fiir eine
Gruppe Trolle den entfithrten
Dorfhiuptling befreien. Als
Dank verabreicht der Hexer
Draggas Armee ein Elixier, das
sie vor Spinnengift schiitzt.
Praktisch, da die ndchste Hohle

Zahlreiche Eingange fihren unsere Truppen in die
verwinkelten Tunnelsysteme der Unterwelt.

Auswah!

Der Riesentroll der Untiere ist nur mit vielen Soldaten zu bez

von den gefihrlichen Krabbel-
viechern nur so wimmelt.

Soldaten-Training

Bei den Einheiten haben sich
die Entwickler ins Zeug gelegt,
nahezu jeder Fu3soldat besitzt
eine besondere Fahigkeit. So
heilen Monche auf dem
Schlachtfeld zum Beispiel per-
manent die Infanterie und kén-
nen zudem auf Knopfdruck so-
gar einen gefallenen Kamera-
den wieder beleben. Die krie-
chenden Schwarmstecher der
Gefallenen hingegen sind be-
sonders anfallig gegen Luftein-
heiten, durfen aber auf Befehl
selbst fliegen und die Widersa-
cher erledigen. Jedes Volk be-

In dieser Subquest befreien wir einen entfiihrten Troll-Hauptling.

sitzt wie in Dawn of War eine
extrem teure, dafiir fast unbe-
zwingbare Super-Einheit. So
schicken die Untiere einen Bal-
rog-ahnlichen Feuerdamon ins
Gefecht. Der 6ffnet ein Tor zur
Holle und schickt zahlreiche
kleinere Versionen seiner selbst
in die gegnerische Armee. Prak-
tisch: Jede noch so kleine Ein-
heit sammelt in den Kampfen
Erfahrung. Das zwingt Sie, deut-
lich besser auf Ihre Truppen
aufzupassen, denn ein erfahre-
ner Veteran kann es mit gleich
mehreren Gegnern aufnehmen.

Saugstarke Domina

Jedes Volk unterstiitzt seine Ar-
mee mit bis zu zwei Helden. Al-

wingen. Gelbe Schilde kennzeichnen erfahrene K&mpfer.

ric etwa beschwort den »Zorn
der Gotter«, mit dem er flachen-
deckend unter den Gegnern
aufrdumt. Die Domina der Ge-
fallenen dagegen entzieht
feindlichen Einheiten Magie
und Lebenspunkte, um sie fiir
sich zu verwenden. Dennoch
sind die Helden keine tber-
machtigen Figuren wie in Dawn
of War und miissen deshalb in
den Kdmpfen eher passiv aus
dem Hintergrund agieren. Das
Problem: Wenn Ihre Truppen
erst einmal in ein Gefecht ver-
wickelt sind, lassen sie sich
nicht mehr zurtickziehen. Sollte
der Gegner iiberlegen sein, ver-
lieren Sie deshalb immer die ge-
samte Armee plus Helden. Ar-

Held Alric verteidigt seine Basis mit dem Zauber »Zorn der Gotter«.
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gerlich, zumal Sie nie wissen,
was hinter der nichsten Ecke
auf die Truppen wartet.

Du Schummler!

Grofites Problem von Armies of
Exigo: Die KI cheatet. Der Com-
puter schickt uns beispiels-
weise in der dritten Mission der
Menschen im 20-Sekunden-
Takt immer wieder ein Dutzend
feindliche Soldaten entgegen.
Wihrend der Gefechte gelingt
es uns kaum, eine Armee fir
den Gegenschlag aufzustellen,
da frisch trainierte Soldaten
nicht gegen den standigen An-
sturm der Feinde bestehen. An-

DANIEL MATSCHIJEWSKY danielm@gamestar.de

Armies of Exigo hétte ein Knaller werden kénnen!
Die abwechslungsreichen und packenden Missio-
nen lassen mich ebenso wenig los wie die span-
nende Story. Zudem liefert das Spiel am laufenden
Band bildhiibsche Massenschlachten mit tollen
Einheiten. Von der coolen Idee der zwei Ebenen
ganz zu schweigen. Argerlich, dass es dennoch
nicht zum Strategie-Superhit reicht: Der fliegende
Wechsel zwischen zu einfachen und zu schweren
Missionen nervt — und auf eine an
allen Ecken schummelnde Kl
kann ich ebenfalls verzichten.
Wem das egal ist, der bekommt
langfristig motivierende Strategie
in einer stimmigen Fantasywelt.

»Knapp am
Hit vorbei«

Februar 2005 GameStar

Im Sumpf treffen wir auf ein verstecktes Rauber-Lager.

-

dererseits ist der Computer
ziemlich bléd und reagiert zum
Beispiel nicht auf Schwachstel-
lenIhres Lagers. Er greift stupi-
de immer wieder an derselben
Stelle an, auch wenn dort zehn
Wachtiirme nebst Bogenschiit-
zen stehen. Trotz KI-Dummbheit
kampfen Sie oft mit einem ex-
trem happigen Schwierigkeits-
grad. In manchen Missionen ist
die Ubermacht des Gegners
schlicht unfair, und Sie sehen
den Ladebalken haufiger als Th-
ren Helden siegreich tber die
gegnerische Truppe.

Fantasy-Idylle

Ob Siumpfe, verwunschene
Walder oder sandige Wiisten —
das Land Noran strotzt vor De-
tails. Im seichten Wasser schau-
men sanfte Wellen und zwi-
schen den Baumwipfeln fliegen
Végel umher. Unzédhlige Pflan-
zenarten sorgen fiir optische
Abwechslung. Manchmal be-
ginnt es sogar zu regnen, und
dichter Nebel versperrt Thnen
die Sicht. Das beeintrachtigt
obendrein die Reichweite der
Fernkdmpfer. Mit speziellen
Zaubern konnen Sie das Wetter
sogar beeinflussen. Ebenso viel
Liebe steckten die Entwickler in
die Figuren, die bewegen sich
butterweich und sehr realis-
tisch. Bunte Zaubereffekte pep-
pen die prachtigen Massen-

ECHTZEIT-STRATEGIE STRATEGIE
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schlachten auf. Optisches High-
light sind die gerenderten Filme
zwischen den Kampagnen. Die
schlagen sogar die Blizzard-Se-
quenzen, sind brillant geschnit-
ten und mit wuchtiger Orches-
termusik unterlegt. Haufige

i)
. e

und gut inszenierte Skriptse-
quenzen halten auch wahrend
der Missionen den Spannungs-
faktor auf einem hohen Niveau.
Per komfortablem Editor bas-
teln Sie eigene Abenteuer. 4511
(] HOTLINE: (0190) 754 464 1,245/MIN

B s

-Zauber — keine Chance fiir unsere Untiere.

ARMIES OF EXIGO EcHTZEIT-STRATEGIE

Electronic Arts / Black Hole
Deutsch

9.12.2004
45 Euro

PUBLISHER
SPRACHE

RELEASE (D)
CA. PREIS

AUSSTATTUNG ~ DVD-Box, 2 CDs, 36 Seiten Handbuch sk ab 12 Jahre ocomovo:
- Video-Special
GEEIGNET FUR
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PEA N
| — ()
VERGLEICHBAR MIT  WarCraft 3 (93, GS 08/02) Echtzeit-Referenz mit genialen Missionen. "',//

Age of Mythology (87, GS 11/02) Sagen-Spektakel mit Monstern und Helden.
O GAMESTAR.DE:

TECHNISCHE ANGABEN Screenshot-
3D-GRAFIKKARTEN Galerie
I Geforce /2 Mx I GF FX 5600/Ultra 1,2 GHz Intel 1,8 GHz CPU 2,6 GHz CPU QUICKLINK
I Geforce 24 MX [ Radeon 9500 Pro ~ XP 1200+ GHz AMD  XP 1800+ AMD XP 2600+ AMD

Radeon 9000 [ Radeon 9700/Pro 256 MB RAM 512 MB RAM 768 MB RAM

Geforce 3/3 Ti I Radeon 9800 Pro 1,0 GB Festpl. 1,0 GB Festpl. 1,0 GB Festpl.

Geforce 4 Ti I GF FX 5800/5900
LAUTSPRECHER Il Stereo M 2 vorne, 2 hinten 0s.1 0e.t

MULTIPLAYER  SEHR GUT

FAZIT 33 Karten fiir bis zu zwdlf Spieler im LAN oder Internet. Unbegrenzter Nachschub dank Editor.
Mol Deathmatch, Team-Deatchmatch

BEWERTUNG
GRAFIK

© sehr detaillierte Levels © schone Effekte © Animationen

SOUND © stimmige Musik © passende Sprecher © knallige Effekte

BALANCE © leichter Einstieg @ bockschwere Missionen @ Gegner cheaten

ATMOSPHARE © stimmige Fantasy-Welt © unzahlige Cutscenes

BEDIENUNG © Hot-Keys @ gutes Tutorial @ kein Riickzug méglich

UMFANG © 36 lange Missionen © 33 Skirmish-Karten @ drei Volker

MISSIONSDESIGN © Abwechslung pur @ sehr viele Wendungen @ Neben-Quests [l [(JWA[0}
KI © beherrscht Formationen @ Gegner cheatet @ lernt nicht

EINHEITEN © Helden © Soldaten-Erfahrungssystem @ viele Upgrades

KAMPAGNE © volkeribergreifende Kampagne @ spannende Geschichte

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT
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Angriff der Wusel-Warrior

ALEXANDER

| - Betingungen fiir die Niederlage
| - Das Lager des Gegnens
- Schlagen Sie sie in die Flucht!

Osthiches Lager
- Wesiliches Lager

- Nibern Sie sich der Siedlung.
Konnen Sie weitere Verstirkung

Die Gesprache in den Cutscenes sind arg schwdilstig.

Auf der Ubersichtskarte erhalten Sie die Missionen.

—t iy

Die Schlachten in Alexander sind sehr grof angelegt, wobei die Winz-Einheiten fitzelig animiert iber die Karte wuseln.

dnner wie der makedo-
nische Feldherr Alexan-
der tragen den Beinamen »der
Grof3e«, weil sie eben Grofdes
vollbracht haben. Immerhin be-
herrschte er zeitweilig 90 Pro-
zent der antiken Welt. Das hét-
te er jedoch sicher nicht mit der-
art winzigen Einheiten voll-
bracht, die ihm Ubisoft im Stra-
tegiespiel zum Film an die
Hand gibt - aber vielleicht
schaffen Sie es ja.

Wousel-Truppen

Kosaken-Alarm! Nein, werte Le-
ser, Sie sind nicht im falschen
Test gelandet. Der Gedanke an
die russischen Steppenkampfer
keimt nur unweigerlich auf,
wenn Sie sich in die Schlachten
von Alexander stiirzen. Denn
spatestens bei der fitzeligen
Grafik merkt man, dass die Cos-
sacks- und American Conquest-

Macher von GSC Game World
ihre Finger im Spiel hatten.
Kann man die Einheiten in der
niedrigsten der beiden Zoom-
stufen noch einigermafien er-
kennen, verkommen sie ver-
kleinert vollends zu wuselnden
Ameisen, die uiber die Karte
krabbeln. Doch das System hat
auch Vorteile: Denn dadurch
behalten Sie auch in den sehr
grof? angelegten Schlachten mit
Hunderten von Soldaten den
Uberblick. Das liegt nicht zu-
letzt an der praktischen Grup-
pierung in Verbande, die je
nach Kampflage auf Befehl An-
griffs- und Verteidigungsfor-
mationen einnehmen. Dabei
konnen Sie sogar vorgeben, wie
dicht die Einheiten beieinander
stehen und ob die Verbande
durch herumlaufende ver-
sprengte Truppen wieder kom-
plett aufgefiillt werden sollen.

Gigantische Schlachten mit Tausenden Einheiten erwarten Sie im
Spiel zu Oliver Stones Monumentalfilm - allerdings im Bonsai-Look.

Erobert die Antike!

Kern des Spiels sind die vier
Kampagnen (Alexander, Per-
sien, Indien, Agypten). Nur in
der ersten spielen Sie Alexan-
ders berithmten namensgeben-
den Feldzug nach. Ausgehend
von Makedonien unterwerfen
Sie nacheinander Athen, Per-
sien, Teile Indiens und Agypten.
Die anderen drei haben nichts
mit dem Film zu tun. Meist
steht Ihnen eine fest vorgegebe-
ne Zahl von Truppen zur Verfi-
gung, die am Anfang wohlge-
ordnet auf der Karte stehen. Das
andert sich, sobald Sie einmal
Speerkampfer, Steinschleude-
rer, Schwerttrager und Bogen-
schiitzen aufeinander hetzen.
Schon bei der ersten Feindbe-
rihrung entwickelt sich ein un-
durchschaubares Figuren-Ge-
wirr, das sich auch durch vehe-
mente Mausklicks absolut nicht
mehr trennen ldsst.

Laut Handbuch ist dabei die
Moral der Truppe sehr wichtig,
beeinflusst von Helden wie Ale-
xander oder Ptolomaus und der
gewdhlten Formation. In der
Praxis stellt sich aber heraus,
dass man am besten alle Trup-
pen gegen einen Punkt der geg-
nerischen Linien ausschickt.
Dort brechen die eigenen Solda-
ten schon bald durch und kén-
nen so dem Feind in den Riicken
fallen. In vielen Missionen ist
nicht mal das nétig: Sie mussen
lediglich einen bestimmten
Kartenpunkt erreichen, um ge-
skriptete Ereignisse, etwa die
Flucht des gegnerischen Feld-
herrn, auszulosen. Allein auf
dem héchsten von vier Schwie-
rigkeitsgraden klappt das nicht
mehr immer. Dann locken Sie
den Gegner dahin, wo der Rest
der Streitmacht lauert.

Seltener Basisbau

Alexander hat auch einen Auf-
baupart, nur kommt der in den

GameStar Februar 2005




Auf Knopfdruck farben Sie fiir Ihre Einheiten unpassierbare Gebiete rot ein.

Kampagnen relativ selten zum
Einsatz. In einer Handvoll Mis-
sionen miissen Sie vier Rohstof-
fe (Nahrung, Holz, Eisen, Gold)
sammeln und Kasernen errich-
ten. Dort bilden Sie Truppen aus
und kaufen Upgrades, die Ihren
Jungs zu verbesserten Angriffs-
und Verteidigungswerten ver-
helfen. Wem das noch nicht
reicht, der baut ein Diplomatie-
zentrum, wo er schlagkraftige

1070

Soldner fir teures Geld anheu-
ern kann. Deutlich wichtiger
wird der Aufbaupart in den ge-
nerierten Gefechten gegen bis
zu sechs menschliche oder CPU-
gesteuerte Mitspieler.

Spartanische Grafik

Optisch reif3t Alexander wahr-
lich keine Baume aus: Die oben
erwiahnten Winz-Einheiten wu-
seln zu Tausenden iiber eine

Mit unseren Triremen greifen wir die gegnerischen Stadtmauern an.

MICK SCHNELLE

k@gamestar.

Eigentlich mag ich trotz Mickergrafik die Spiele der Cossacks-Macher. Ale-
xander enttéuscht mich aber: Wéhrend ich bei American Conquest und

Cossacks ohne Planung keine Schnitte gegen die Feinde ha-
be, reicht hier ein wilder Massenangriff an einer schwa-
chen Stelle. Der Sieg ist damit schon garantiert. Immer-
hin, wer sich fir das Szenario erwarmen kann, bekommt
vier umfangreiche Kampagnen, die ihn trotz der Mé&ngel
eine Weile beschéftigen werden. Ich brauche zum Gluick
keine Filmlizenz und warte auf Cossacks 2.

»Wo ist die Taktik?«

Februar 2005 GameStar

ECHTZEITSTRATEGIE STRATEGIE

ganz ordentliche gerenderte
Landschaft. Allerdings ist oft
nicht klar ersichtlich, warum
manche Stellen in den Bergen
passierbar sind und andere
nicht. Hier hilft nur der beherz-
te Druck auf F5, wodurch Sperr-
gebiete rot gekennzeichnet
werden. Immerhin sind die we-
nigen zwischen die Missionen
eingestreuten Schnipsel aus
dem Kinofilm sehr ansehnlich,

ALEXANDER ECHTZEITSTRATEGIE

PUBLISHER  Ubisoft / GSC Game World
SPRACHE Deutsch
AUSSTATTUNG — DVD-Box, 2 CDs, 26 S. Hb., Karte

| BT = *___‘l_gmooo & 1000 (B 30000 apy 30000 ¢, 10000 ;

Unsere Truppen stiirmen wild vorwérts und i

RELEASE (D) 30.11.2004
CA-PREIS 50 Euro
UsK ab 12 Jahre

| 0 |

wenn auch komplett tiberfliis-
sig — genauso wie die beiliegen-
de Papierkarte. Bei der Musik
kann man nicht meckern, han-
delt es sich doch um den Origi-
nal-Soundtrack von Vangelis.
Lediglich die Sprachausgabe
(nicht aus dem Film) klingt
langweilig und wirkt durch zu
viel kiinstlichen Pathos unfrei-
willig komisch. Pvic

[J HOTLINE: (0190) 882 42110 1,86 s/MIN

GEEIGNET FUR
EINSTEIGER |

VERGLEICHBAR MIT

FORTGESCHRITTENER PROFI

American Conquest (76, GS 01/03) Komplexe, ausgetiiftelte Massenschlachten.

Cossacks (67, GS 12/00) Sehr schwere GroRRgefechte.

TECHNISCHE ANGABEN

3D-GRAFIKKARTEN
I Geforce /2 MX I GF FX 5600/Ultra 1,5 GHz Intel 2,0 GHz Intel 2,2 GHz Intel

I Geforce 24 MX I Radeon 9500 Pro 1300+ AMD 1800+ AMD 2000+ AMD

Il Radeon 9000 Il Radeon 9700/Pro 512 MB RAM 768 MB RAM 768 MB RAM

I Geforce 3/3Ti I Radeon 9800 Pro 1,5 GB Festpl. 1,5 GB Festpl. 1,5 GB Festpl.

I Geforce 4 Ti I GF FX 5800/5900

LAUTSPRECHER Il Stereo M 2 vorne, 2 hinten 0s.1 0e6.1

MULTIPLAYER — GUT

FAZIT Spannende Massenschlachten mit und ohne Basisbau.

MODI- Deathmatch

BEWERTUNG

GRAFIK © sehr kleinteilig @ kein stufenloser Zoom

SOUND © original Filmmusik @ langweilige Sprecherstimmen
BALANCE © abgesehen vom hdchsten Schwierigkeitsgrad viel zu leicht
ATMOSPHARE © Filmszenen @ eingebundene Story

BEDIENUNG © groRe Verbande mit einem Klick steuerbar

UMFANG © vier Kampagnen © generierbare Schlachten
MISSIONSDESIGN © Bonusziele @ Aufgaben haufig sehr dhnlich

K © Einheiten reagieren oft sehr spat

EINHEITEN © gewinnen Erfahrung @ keine Spezialeinheiten
KAMPAGNEN © storybasierte Kampagne @ kaum Cutscenes
PREIS/LEISTUNG GUT

EINGEWOHNUNG 10 Minuten — S0L0-SPASS 20 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden

FaziT: ZU LEICHTE WUSELGEFECHTE MIT FILMLIZENZ. ""ﬂ,ﬂsvﬁs

¥

- EED

berrennen den Gegner dabei einfach.

©

O coovD:
Video-Special
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Ihnen wehtun!

WORMS FORTS

J etzt ist der Kanarienvo-
gel explodiert. Der 50-
Zentner-Klops wankte gerade
auf die Burg zu, als es ihn zer-
riss. Nun klafft ein riesiges Loch
in der Mauer, und ein paar Me-
ter weiter prasseln schreiend
Wiirmer zu Boden. Gegeniiber
hockt ein anderer Kriecher auf
seinem Turm und kichert: Er
hat den Killer-Kanari ins Feind-
lager geschickt. In Worms Forts:
Unter Belagerung mauern sich
militante Regenwiirmer in Fes-
tungsanlagen ein, um sich
dann mit Flugnilpferden, Bom-
bentauben und Megamorsern
gegenseitig herauszusprengen.

CHRISTIAN SCHMIDT

IS s TRATEGIE ACTION-STRATEGIE

Méachtige Waffen wie das Supernilpferd kdnnen nur von Burgdéachern aus gefeuert werden.

Jetzt wird gebaut

Ende 2003 wagte die kultige
Wirmerserie mit Worms 3D
den Sprung in die dritte Dimen-
sion — das hat funktioniert,
wenn’s auch arg kompliziert zu
steuern war. Der neue Ableger
bleibt genauso sperrig, daftir
dirfen die Erdkrieger nun Ge-
baude bauen. Das krempelt den
Spielablauf gehérig um. Denn
zum einen ist ein Team ab jetzt
auch besiegt, wenn das Haupt-
quartier zerbroselt —das macht
die Bauwerke zu neuen Haupt-
zielen. Zum anderen kénnen die
Viecher starke Waffen nur noch

christian@gamestar.de

Nur hartgesottene Griesgrdme mussen nicht schmunzeln, wenn die Knud-
delwiirmer mit abgefahrenen Waffen zur Charme-Offensive ansetzen. Im
Vergleich zum Vorganger Worms 3D verliert die Forts-Variante trotzdem:
Nach wie vor ist die Steuerung uberfrachtet, Zielen bleibt weitgehend

Gliickssache. Der originelle Basisbau funktioniert zwar,
aber wo vorher clevere Bewegungen entscheidend wa-
ren, regieren nun sterile Stellungskampfe. Und warum
ist die Landschaft auf einmal unzerstérbar? Da die KI
nur Standardziige abspult, sollten Sie gegen Menschen
antreten — das macht wie gehabt héllisch Spaf3.

»Da ist der Wurm drin«

Zum zweiten Mal hauen sich Grinsewurmer
in 3D. Die grofRe Neuerung: Basisbau.

dann einsetzen, wenn sie auf ei-
nem Hausdach stehen. Die An-
griffsgebaude gibt’s in finf Stu-
fen, vom Turm bis zur Zitadelle;
nur von deren Zinnen diirfen
Sie die dicksten Megawummen
abfeuern. Ein allein herumkrie-
chender Wurm ist dagegen so
harmlos, dass die KI ihn selbst
dannignoriert, wenn er mitten
in ihrem Lager steht. Stattdes-
sen konzentriert sich die Artille-
rie auf Schliisselstellen in der
Festungsreihe. Denn wenn ein
Gebaude fallt, zerbréseln auch
alle angeschlossenen Bauwer-
ke, wenn sie nicht mit dem
Hauptquartier verbunden sind.

Die Wirmer setzen Gebaudereihen in die Landschaft.

wie der legendaren Grummel-
Oma gibt’s neue Krachmacher
aller Kaliber. Der Kiihlschrank-
werfer demoliert zum Beispiel
Geb&ude mit satter Detonation,
das randalierende Rhinozeros
rennt Mauern ein, ein trojani-
sche Esel explodiert wuchtig -
nur weif niemand, wann. A3
[J HOTLINE: (0190) 771 883

Ein Kiihlschrankwerfer!

Das Arsenal der Wurmfraktio-
nen wird von Spiel zu Spiel ab-

gefahrener. Neben Klassikern 1.2451MIN.

WORMS FORTS: UNTER BELAGERUNG ACTION-STRATEGIE

PUBLISHER ~ Atari / Team 17 RELEASE (D) 24.11.2004
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 30 Euro 0 co/ovD:
AUSSTATTUNG DVD"—Box, 1D, 40 Seiten Handbuch  Usk ab 6 Jahre Test—Ch eck
GEEIGNET FUR e . 4
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER | PROFI ( ll\’

R N T f. )
VERGLEICHBAR MIT — Worms 3D (81, GS 12/03) Budget-Tipp: in 3D die klar bessere Wahl. '/

Worms World Party (75, 03/01) Der letzte 2D-Teil. Unkompliziert, kultig.
TECHNISCHE ANGABEN

[) GAMESTAR.DE:
Screenshot-

Galerie
QUICKLINK [NKZ

D-GRAFIKKARTEN

I Geforce /2MX I GF FX 5600/Ultra 800 MHz Intel 1,2 GHz Intel 2,0 GHz CPU
Geforce 2/4 MX Il Radeon 9500 Pro 800 MHz AMD ~ XP 1200+ GHz AMD  XP 1800+ AMD

[l Radeon 9000 [l Radeon 9700/Pro 256 MB RAM 512 MB RAM 512 MB RAM

I Geforce 3/3Ti I Radeon 9800 Pro 740 MB Festpl. 740 MB Festpl. 740 MB Festpl.

I Geforce 4Ti I GF FX 5800/5900

LAUTSPRECHER M Stereo [J2 vorne, 2 hinten 0s.1 0e6.L

MULTIPLAYER  SEHR GUT

FAZIT - GroRer Spaf3 zu viert vor einem PC, weniger cool im LAN oder Internet (via Gamespy).
MODI- Deathmatch (mit massenhaft Variationsmaglichkeiten)

BEWERTUNG

GRAFIK © bunt und detailliert © witzige Animationen

SOUND © bissige Wurmkommentare @ viele Wiederholungen
BALANCE © teils unfaire Missionen @ Gebéude sind zu wichtige Ziele
ATMOSPHARE © augenzwinkernder Charme

BEDIENUNG © Kamerasteuerung katastrophal @ kompliziertes Tastenwirrwarr
UMFANG © viele Karten @ massenhaft Einstellungsmaglichkeiten
MISSIONSDESIGN © diverse Aufgaben @ Ziele oft unklar

KI © handelt vorhersehbar @ nur Standardziige

WAFFEN © groRes, cooles Arsenal @ teils schwer zu kontrollieren
KAMPAGNE © auf Dauer zu eintonig

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT
EINGEWOHNUNG 60 Stunden  S0L0-SPASS 15 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 30 Stunden

FaziT: WURMSTICHIGE AUFBAU-VARIANTE, NETT ALS PARTYSPIEL. ' /Est‘\“:

GameStar Februar 2005




AUFBAUSPIEL STRATEGIE

KINDER DES NILS

Mumienhafte Langeweile trotz 3D-Grafik.

1 7] Ein Priester fuhrt Gottesdienste durch.

8 Personen befen.
0 bediente Kunden im letzten Jahr.
Einige Menschen wollen beten.

Tempel wird Hapl gewsiht
Warlen auf neue Statue

Henen-Nesu 2197 v.Chi
| Achet-Uberschwemmung 14:46

Der Uppig ausgestattete Regierungspalast im Vordergrund bringt Prestigepunkte.

P harao-Wunschtraum:
nach dem Ableben in
einer Pyramide stilvoll schrum-
peln. Im Aufbauspiel Kinder des
Nils sorgen Sie fiir die Erfiillung.
Mit Bauernhdusern und klei-
nen Laden startet jede Siedlung.
Spater kommen Handwerker,
Villen und Luxusladen dazu.
Nur gebildete Untertanen kon-
nen Jobs wie Priester oder
Schreiber iibernehmen. Der
Prestigewert Ihres Konigreichs
regelt den Akademikerzuzug.
Deshalb mussen Sie mit milita-
rischen oder diplomatischen Er-
folgen (auf einer separaten
Agyptenkarte) sowie Monu-
menten fiir guten Ruf sorgen.

MARKUS SCHWERDTEL markus@gamestar.de

Ich mag das Agypten-Szenario, ich mag Auf-
bauspiele — aber Kinder des Nils lasst mich kalt.
Der Pyramidenbau ist viel zu langwierig, nicht
zuletzt wegen drgerlicher Bugs. Schade um das
Prestigesystem und die 3D-Grafik. Denn es ist
eindrucksvoll, die Sonne Uber einer grolen Py-
ramide aufgehen zu sehen. An-

dererseits hatte ich mir mehr 4
Animationen flir Geb&ude |
und Untertanen gewdinscht,
die sorgten im guten alten
2D-Pharao fiir Atmosphare.

0 CD/DVD:
Test-Check

»Ab in die

Grabkammer« '( i .

Februar 2005 GameStar

Sklaven-Aufbau

So weit, so Pharao - allerdings
triiben etliche Médngel den Auf-
bauspafd: Zum Beispiel dauert
der Bau einer mittleren Pyrami-
de bei maximaler Zeitbeschleu-
nigung mit rund acht Spielstun-
den viel zu lange. Und so
»schnell« geht es nur, wenn
kein Bug eine Schiffsladung
Steinblocke unrettbar stranden
lasst. Aufierdem nervt der un-
ausgegorene Schwierigkeits-
grad — kinderleichte Aufbau-
missionen folgen auf kniippel-
harte Feldziige. Letztere sind
nicht zu sehen, Sie schicken le-
diglich auf einer Agyptenkarte
Armeen los und hoffen auf eine
Siegesmitteilung per Texttafel.
Die 3D-Grafik von Kinder des
Nils ist durchwachsen: Monum-
ente und Stadte wirken aus
dem richtigen Blickwinkel recht
imposant, dafiir fallen Gebau-
de- und Untertanen-Animatio-
nen eher diirftig aus. AR
[ HOTLINE: (0190) 771883 1,24 s/MIN

KINDER DES NILS

GENRE
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

Aufbauspiel
Atari / Tilted Mill
50 Euro
Fortgeschr.

1,6 GHz,

512 MB,
3D-Karte
PREIS/LEISTUNG - GUT

60}
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STRATEGIE ECHTZEIT-STRATEGIE

Multiplayer-Nachtest

Ceiprlaser

SO0 \I‘
SCHLACHT UM MITTELERDE

S chluft mit einsamen Ge-
fechten gegen CPU-ge-
steuerte Schergen Saurons oder
Verbiindete der Gefahrten. Recht-
zeitig zum Release in Deutsch-
land wurde auch der Mehrspie-
ler-Modus von Schlacht um
Mittelerde fertig. Wir haben uns
mit der Redaktion in die Echt-
zeitgefechte gestiirzt und die
deutsche Synchronisation un-
ter die Lupe genommen.

Acht Gefahrten

Im Mehrspielermodus suchen
Sie sich eins von vier Vélkern aus
(Rohan, Gondor, Isengart, Mor-
dor) und treten gegen bis zu sie-
ben Kontrahenten via Netzwerk
oder Internet an. Online-Spieler
missen sich zuvor umstandlich
bei Electronic Arts registrieren
und einen kostenlosen Account
anlegen. Rund vierzig Karten gibt
es, wobei Sie sich vor dem Start
eine von mehreren fest vorgege-
benen Startpositionen aussu-
chen. Teams sind moglich, die
CPU hilft aber bei Mitspieler-
mangel aus. Allerdings cheated
der Rechner ein klein wenig:
Schon kurz nach dem Start hat er
locker ein paar Gebdude mehr
errichtet, als er mit seinen finan-

1 SCHLACHT UM MITTELERDE

Geben Sie Sauron im Team Saures, oder meucheln Sie die Guten — dramatische Dynamik garantiert.

Gegen anriickende Olifanten sind Brandpfeile viel effektiver als Schwerter.

Filmstimmen, nur Gimlis Spre-
cher wechselt manchmal. Zum
Gliick kann man sich das Spiel
komplett auf Englisch installie-

ren und bekommt dann die er-
heblich besseren angelsachsi-
schen Originale zu héren. 4V

[J HOTLINE: (0190) 754 464 1,24 EURO/MIN.

G UL ot o SCHLACHT UM MITTELERDE EcHizenT-STRATEGIESPIEL e ' "l‘j
kénnte. Die Partien verlaufen PUBLISHER ~ Electronic Arts / EA Pacific RELEASE (D) 9.12.2004 BOg 5 .' //
daftir sehr dynamisch: Angriff | srase — Deutsch t.PRES 50 Euro : M 5 GAMESTAR.DE:
provoziert Gegenan griff, stan- AUSSTATTUNG DVD"—Box, 1DVD, 50 S. Handbuch UsK ab 12 Jahre é‘:ﬁ?jhm_

; ; ) GEEIGNET FUR : =
dig wogen die Schlachtenfron- Gy | FORTGESCHRITIENER | moy  corcun NED

WarCraft 3 (93, GS 08/02) Erstklassiges, unerreichtes Fantasy-Strategiespiel.
War of the Ring (79, GS 12/03) Interessanter Battle-Realms-Klon, optisch dde.

TECHNISCHE ANGABEN

ten hin und her. Spielbeschleu-
nigend wirken sich die fest vor- ~VersiecHBAR MIT
gegebenen Gebdudeplatze aus,
langwieriges Suchen nach Bau-

3D-GRAFIKKARTEN
land entféllt. Auch Quickmat- i Geforcet2M( I GFF(5600/Ultra 1,0 GHz Intel 2,0 GHz Intel 2,4 GHz Intel
ches mit automatisch zugeteilten Geforce 2/4 MX I Radeon 9500 Pro 1,0 GHZ AMD XP 1800+ AMD XP 2200+ AMD
. . Il Radeon 9000 [ Radeon 9700/Pro 256 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM
menschlichen Gegnern gibt’s. Geforce 33T MERadeon9800Pr0  32GBFestpl.  32GBFestpl.  3,2GB Festpl.
Die Resultate der Onlinegefech- ~ MGeforce 4Ti N GF FX 5800/5900
LAUTSPRECHER M Stereo W 2 vorne, 2 hinten 5.1 6.l

te werden in einer Rangliste auf
- dem EA-Server verewigt. MULTIPLAYER — SEHR GUT

In der Online-Lobby erstellen Sie neue Spiele. FAZIT Dynamische Schiachten mit vielen Moglichkeiten, schnelle Wendungen.
La h mes Deuts Ch MoDI Deathmatch, Team-Deathmatch

e . BEWERTUNG
AFh' Vﬁ’as haben s__dl? Amis gut: GRAFIK © sehr schone Bewegungsablaufe @ klasse animierte Karte
Ha, meine Ents haben die Basis des KoIIegen Dle__konne.n gemutllCh vor der SOUND © sagenhafter Soundtrack © fast alle Originalstimmen
Schwerdtel ganz schén zerdeppert Nur sitzt mir jetzt schon animierten Karte von BALANCE © Sieg aus Riickstand maglich @ zum Schluss schwer
Daniel mit seinen Hﬁhlentrollen' im Nacken. Die Mittelerde sitzen und Gandalfs ATMOSPHARE © Klasse GroRschlachten @ keine Filmszenen
Mehrspielergefechte sind eine sehr ab- (alias ITan McKellens) einleiten- BEDIENUNG © intuitive Menis @ Einheiten-Upgrades umstandlich
wechslungsreiche  Angelegenheit, den Worten zu jeder Schlacht UMFANG © 2zwei lange Kampagnen @ Skirmish-Modus
der guten Seite lauschen. Auf LEVELDESIGN © opulente Kernmissionen @ dde FleiReinsatze

selbst wenn man nur zu zweit oder
dritt loslegt. Allerdings sind mir eini-
ge Helden (Saruman) zu stark im
Vorteil. Hier kdnnte ein bisschen
Feintuning noch helfen.

Deutsch bemiiht sich eine Spre- Kl © Soldaten gruppieren selbststandig

cherin so dhnlich zu klingen wie EINHEITEN
Galadriel im Film, was aber eher KAMPAGNE
nach Einkaufspassagendurchsa-
ge kurz vor Feierabend klingt.
Immerhin erténen in den Mis-
sionen weitgehend Original-

© ausgeklligelte Heldenfahigkeiten @ Gebéude gewinnen Erfahrung
© der gesamte Ringkrieg auf beiden Seiten

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT "‘

EINGEWOHNUNG 10 Minuten  S0L0-SPASS 30 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 30 Stunden . -

»Klasse Kampfe«

GameStar Februar 2005




Y sTRATEGIE SCHACH

exf6ep*

Schach sieht seit Jahrtausenden gleich aus. Aber jetzt
gibt’s das Spiel der Konige mit Adventure-Elementen.

MAJESTIC CHESS

D beln: Soeben haben wir
die Werwolfe der Region erlegt.
Zum Dank erhalten wir Gold, ei-
nen Edelstein und —einen Bau-
ern. Keine Angst, in Majestic
Chess von Jowood lernen Sie
nicht etwa die Regeln des Men-
schenhandels, sondern die Ge-
heimnisse des Spiels der Koni-
ge. Und das mit einem gewitz-
ten Abenteuerspiel statt in lah-
men Schachbrett-Lektionen.

Einsteigerfreundlich...

Sie durchreiten in 2D-Optik acht
Regionen eines namenlosen
Landes. Unterwegs treffen Sie
Riesen, Trolle und andere Gesel-
len, die Ihnen Schach beibringen
oder Sie zu Partien herausfor-
dern. Dabei lernt der Einsteiger
zunachst die Grundlagen des
Spiels, danach folgen komplexe-
re Herausforderungen wie etwa
Konstellationsaufgaben.

Am Anfang jedes Kapitels sind
Sie als einsamer Konig unter-

Im Adventure-Modus lésen Sie Schachaufgaben.

FABIAN SIEGIS

Schach ist spannend, es zu lernen hingegen eher langweilig. Aber mit Ma-

jestic Chess macht das SpaR3! Zugegeben: Hier gibt’s auch
nur Tutorials und Aufgaben, die mit einer generischen
Story aneinandergereiht werden. Trotzdem motiviert
das unheimlich! So lernen Einsteiger sogar die Notation,
mit der Schachzlige angegeben werden. Oder wussten
Sie schon, was »exf6ep« bedeutet? Wenn nicht, spielen
Sie Majestic Chess. Wenn doch, dann sowieso.

»Der ideale Schachlehrer« /’l (

wegs. Fiir erfolgreiche Tests gibt
es zusatzliche Spielfiguren. So
versammeln Sie eine Armee um
sich, mit der Sie die Endgegner
jedes Levels in einem »richtigen«
Schachduell bezwingen. Das
Konnen der Widersacher stei-
gert sich dabei vom Anfanger bis
hin zum Profi. Um die Gegner
frustfrei zu besiegen, kaufen Sie
mit Gold, das sie in den Aufga-
ben gewinnen, magische Gegen-
stinde wie den »Hammer der
Zerstorung«. Der kloppt Bauern
einfach vom Brett.

...und profitauglich

Majestic Chess bietet auch einen
herkémmlichen Schachmodus.
Hier treten Sie gegen 24 KI-Geg-
ner an, vom Anfanger bis zum
Grofdmeister, oder basteln sich
Ihren Mitspieler selbst: In sechs
Kategorien wie »Spielstarke«
oder »Akzeptanz von Remis«
kénnen Sie den Charakter des
Gegners anpassen und sogar
die Wertigkeit seiner Figuren
verandern. Dann verheizt der
Computer zum Beispiel ohne
mit der Wimper zu zucken seine
Dame, hiitet aber die Bauern
wie seinen Augapfel.

Auflerdem enthalt Majestic
Chess Konstellations-Aufgaben
und zwolf kommentierte histo-
rische Partien wie etwa das
Duell zwischen Garry Kasparov
und Deep Blue. Wer sich nicht
mit Computern anlegen will,
tritt per Internet gegen Men-

fabian@g e

* Der Bauer aus der E-Linie schlagt einen anderen auf F6 »en passant, also im Vorbeigehen.

Orchidee
Rating 1400

Anhand der Zugliste springen Sie jederzeit in der Partie vor und zurtick.

schen an. Das Programm ver-
gibt den Spielern Punkte nach

nen Computergegner mit 1.200
Punkten miihelos matt setzen

dem ELO-System. Praktisch: Die
KIwird nach derselben Metho-
de bewertet. Wenn Sie also ei-

konnen, gelingt IThnen das mit
einem Menschen dieses Kali-
bers wahrscheinlich auch. 47%

MAJESTIC CHESS straTEGIE

PUBLISHER — Jowood / Fluent Entertainment RELEASE (D) 3.12.2004
SPRACHE Deutsch : CA.PREIS 25 Euro O Co/OVD:
AUSSTATTUNG — DVD-Box, 1 €D, 43 Seiten Handbuch — usk Ohne Beschr. Test-Check
GEEIGNET FUR
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER |

1 2 3 4 5 6 1 [ ] 10

VERGLEICHBAR MIT  Fritz 8 (78, GS 02/03) Bestes deutsches Schachprogramm mit groBer Datenbank.

Chessmaster 8000 (76, GS 04/01) Inoffizieller Vorganger von Majestic Chess.
TECHNISCHE ANGABEN

3-GRAFKIARTEN
I Geforce /2 MX I GF FX 5600/Ultra 500 MHz Intel 800 MHz Intel 1GHz Intel

I Geforce 24 MX [ Radeon 9500 Pro 500 MHZ AMD 800 MHz AMD 1GHz AMD

[l Radeon 9000 [l Radeon 9700/Pro 128 MB RAM 256 MB RAM 256 MB RAM

I Geforce 3/3Ti I Radeon 9800 Pro 180 MB Festpl. 180 MB Festpl. 180 MB Festpl.

I Geforce 4Ti I GF FX 5800/5900

LAUTSPRECHER [ Stereo [J2 vorne, 2 hinten 051 6.1

MULTIPLAYER  SEHR GUT

FAZIT Wie seit Jahrtausenden: Ein Spieler steuert Weil, der andere Schwarz.
MODI- Online, Hot-Seat

BEWERTUNG

GRAFIK © 3D-Schachbretter in aufwéandiger Umgebung

SOUND © atmosphdrische Hintergrundmusik @ keine Sprachausgabe
BALANCE © sanft ansteigende Lernkurve @ KI justierbar

ATMOSPHARE © motivierender Adventure-Modus

BEDIENUNG © Partien jederzeit speicherbar @ Info-Fenster zuschaltbar
UMFANG © knapp 40 Spielfelder © umfassender Solo-Part

KI © bietet jeden erdenklichen Spielstil

LEHRGANG © Konstellationsspiele © 29 Tutorials

FIGURENSATZ © sieben Figurensatze © 2D- und 3D-Ansicht
SPIELDATENBANK © nur zwolf historische Partien @ keine Spielanalyse

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT
EINGEWOHNUNG 5 Minuten  S0L0-SPASS 100 Stunden MULTIPLAYER-SPASS 100 Stunden -

=
)

5p,

S
TEL 50 @’

FAzIT: SCHACH-ABENTEUER FUR ANFANGER UND PROFIS.

LT
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=S s TRATEGIE WIRTSCHAFTSSIMULATION

Salto Mortale in den Wertungskeller

RONCALLI ZIRKUS TYCOON

Heeereinspaaaziert! Menschen, Tiere, Sensationen erwarten Sie auf |hrem PC —zusammen

mit ein paar unschonen Bugs und einer ganzen Manege voll matschiger Pixel.

Z irkus ist immer eine

spannende Sache. Be-
kommt man doch fiir wenig
Geld drei interessante Fragen
beantwortet: Fallt der Tanzer
vom Seil? Verpasst der Salto-
springer das rettende Trapez?
Und beifst der Léwe dem Domp-
teur den Kopf ab? Deutlich
langweiliger geht’s in Activi-
sions Roncalli Zirkus Tycoon zu:
Sie stellen Artisten ein, kaufen
Zelte sowie Wagen und versu-
chen tapfer, sich von der grau-
sam schlechten Grafik nicht ab-
schrecken zu lassen.

Nix Roncalli

Mit dem Zirkus Roncalli hat das
Spiel, abgesehen vom Logo auf
der Verpackung, nichts zu tun -
der Name ist ein reiner Marke-
ting-Gag. Die fiir Activisions Bil-
liglabel Value gebastelte Wirt-
schaftssimulation erschreckt Sie

nach dem Start mit schaurig-pi-
xeliger 2D-Grafik, die direkt den
seligen 80er-Jahren entsprun-
gen zu sein scheint. Haben Sie
sich damit abgefunden, enga-
gieren Sie Uber unpraktische
Menis Artisten, weisen denen
Wohnwagen zu und stellen
auch noch Duschkabinen und
transportable Kiichen auf. Dann
warten Sie ab, bis sich die ersten
zahlenden Besucher ins Zirkus-
zelt verirren. Die bleiben dabei
gern schon mal irgendwo han-
gen und bewegen sich dann
nicht mehr. Wéahrenddessen
schauen Sie zu, wie sich die Sta-
tistikbalken fiir Besucher- sowie
Artistenzufriedenheit und Zir-
kusbewertung nach oben ent-
wickeln. Mit geniigend ange-
spartem Bargeld kaufen Sie Zu-
satzausstattung wie Holz-ach-
terbahnen,  Wasserrutschen
oder Karussells, die fortan mehr
erwirtschaften als der gesamte
restliche Zirkus zusammen.

Ob-Dach-Los

Auf Knopfdruck konnen Sie das
Dach des Zeltes 6ffnen und Ih-
ren Artisten bei den Vorstellun-
gen zuschauen. Immerhin sind
die Darbietungen von Turnern,
Clowns und Léwen nett ani-
miert, wenn auch viel zu win-
zig. Ordentlich auch die engli-
sche Sprachausgabe des Ansa-

o Ao

gers, daflir nerven die ewig
gleichen Musiksamples sehr
schnell. Noch schwerer wiegen
Fehler in den statistischen Be-
rechnungen. So schwanken die

RONCALLI ZIRKUS TYCOON WIRTSCHAFTSSIMULATION

Im groBen Drei-Manegen-Zirkus ist der Seiltanzer kaum zu erkennen.

Bewertungen gern um locker
20 Prozent. Da ist auch das ein-
gebaute »Ich fange alle Friich-
te«-Minispiel kein Trost. 41H
[ HOTLINE: (0180) 562 444 533 0,12 a/MINUTE

MICK SCHNELLE

mick@gamestar.de

Ja, ein Zirkus Tycoon fehlt wirklich noch in meiner Sammlung von Wirt-
schaftssimulationen. Nur sollte der dann auch gut aussehen, fehlerfrei
sein und Spal machen. Nix davon trifft auf das Activision-
Machwerk zu. Selbst wenn man die furchterliche Grafik
aufer Acht lasst: Spielerisch ist das Ding eine Nullnum-
mer. Viel mehr als das Zelt auf den Rasen setzen, Artis-
ten anheuern und auf die Zielwertung warten machen
Sie nicht. Flr 30 Euro gehe ich lieber in den echten Zir-
kus und habe auch noch Geld fiir ein Eis tbrig.

»Unnatiger Zirkus«

PUBLISHER Activision / Reality Flux RELEASE (D) 25.11.2004
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 30 Euro 0 CoOvD:
AUSSTATTUNG Mlnul—Box, 10D, 4 Seiten Handbuch  Usk Ohne Beschr. Test-Check
GEEIGNET FUR ’%‘\\
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER | ( ’. ‘l\’
3 4 5 3 '. .ll/
VERGLEICHBAR MIT Rollercoaster Tycoon 3 (81, GS 12/04) Sehr schicke Rummel-Simulation in 3D. ',/
Zoo Tycoon 2 (53, GS 01/03) Simple Zooverwaltung ohne Herausforderungen. [0 GAMESTAR.DE:
Screenshot-
TECHNISCHE ANGABEN Salario
3D-GRAFIKKARTEN quickunk VIR
I Geforce /2 MX I GF FX 5600/Ultra 500 MHz Intel 800 MHz Intel 1,0 GHz Intel
I Geforce 2/4 MX I Radeon 9500 Pro 500 MHZ AMD 800 MHz AMD 1,0 GHz AMD
Il Radeon 9000 Il Radeon 9700/Pro 64 MB RAM (128 MB 256 MB RAM 256 MB RAM
I Geforce 3/3Ti I Radeon 9800 Pro fiir XP) 640 MB Festpl. 640 MB Festpl.
I Geforce 4Ti I GF FX 5800/5900 640 MB Festpl.
LAUTSPRECHER M Stereo [J2vorne, 2 hinten 5.1 16
BEWERTUNG
GRAFIK © niedrig aufgeloste, extrem pixelige Micker-Grafik
SOUND © gute Moderatoransagen @ nervige Musik
BALANCE © unerklarbare Spriinge in Zuschauer- und Artistenbewertung
ATMOSPHARE © magere Préasentation verhindert jedes Flair
BEDIENUNG © unlogische Mentistrukturen @ kein richtiges Handbuch
UMFANG © 15 Missionen lange Kampagne © freies Spiel
MISSIONSDESIGN © zu viel langatmige Warterei
KI © Figuren verheddern sich oft in der Grafik
EINHEITEN © 30 sehr unterschiedliche Zirkusnummern
KAMPAGNEN © sehr ahnliche Missionen, kaum Abwechslung

PREIS/LEISTUNG MANGELHAFT
EINGEWOHNUNG 5 Minuten

/ FAZIT: GENAUSO HASSLICH WIE LANGWEILIG. %/Emﬁw

%,

SOLO-SPASS 4 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS — ﬁ
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STRATEGIE DENKSPIEL

Langeweile iiberbriicken

BRIDGE BUILDER

GameStar rat: Bauen Sie Briicken! Probieren Sie’s aber vorher am Bildschirm aus — sicherheitshalber.

er Guterzug kracht in
den Fluss, herabfallen-

D

de Stahltrager begraben Loko-
motive und Waggons. Die Brii-
cke ist eingestiirzt — eine Kata-

Trotz hoher Belastung (rot) halten die Stahltréger.

BRIDGE IT

strophe! Halt, keine Panik: War
doch nur ein Test. Im 3D-Denk-
spiel Bridge Builder errichten Sie
Briicken und priifen, ob diese
stehen bleiben, wenn ein Zug
driberrattert. Klingt simpel? Ist

Bridge It spielt sich &hnlich, sieht aber besser aus.
Allerdings lauft’s nur auf Nvidia-Grafikkarten.

MICHAEL GRAF

Schnell, ich brauche Hilfe! Bridge Builder hat mich verdorben. Statt tiber

Datentréger plaudere ich mit Alex Beck aus der DVD-Abtei-
lung Uber Stahltréager. Und wéhrend der Belastungstests
zerkaue ich reihenweise Bleistifte. Bridge Builder ist
Sucht erregend: Ich gebe nicht auf, bevor meine Bau-
werke halten — und wenn ich die ganze Nacht Stahlpfei-
ler pflanzen und Seile spannen muss. Wer sich nicht an
der miesen Présentation stort, muss dieses Spiel haben.

»Suchtstoff«

es nicht, denn dank der realisti-
schen Physik-Engine briiten Sie
uber Statik und Schwingung,
ziehen hier eine Eisenstrebe,
spannen dort ein Seil —und mer-
ken nicht, wie die Zeit vergeht.

Mit Hangen und Biegen

Die Hange-, Stahl- und Zugbri-
cken (fiir den Schiffsverkehr) er-
richten Sie aus neun Bauteil-Ty-
pen. Die besitzen jeweils Vor-
und Nachteile: Stahl etwa ver-
biegt nicht so leicht wie Eisen,
ist aber zu schwer fiir Verstre-
bungen. In den Stufen »leicht«
und »mittel« fithrt Bridge Buil-
der die Elemente nach und nach
ein. Fiir »schwere« Ubergénge
missen Sie die Kenntnisse aus
leichten Levels nutzen. »Kom-
plex« und »extra« setzen mit
mehrgleisigen Briicken gutes
Gefuihl fir Statik voraus.

Um einen Level zu gewinnen,
prifen Sie das Bauwerk, indem
Sie Ziige und Schiffe losschi-
cken. Farben zeigen die Belas-
tung der Bauteile - von griin (al-
les klar) bis rot (bricht gleich zu-
sammen). Bei diesem Praxistest
stockt der Atem, wenn sich
Stahl unter dem Gewicht der Ei-
senbahn biegt und rot firbt. Sie
atmen erst auf, wenn der Zug
unversehrt das andere Ufer er-
reicht. Oder fluchen, weil die
Briicke zusammenkracht.

Die 40 Levels bieten jeweils
mehrere Losungswege. Daher

micha@gamestar.de

BEARBEI TEN

1.EI1SEN
99961
N/V

KOSTEN:31638/35000

MobDus SIMULI EREN

Im schmucklosen Planungsmodus errichten wir eine Hangebrlicke.

knobeln Sie an einer Briicke
selbst dann noch, wenn sie be-
reits gelost ist — zumal Sie sie
mit immer grofieren Belastun-
gen testen konnen, etwa einem
doppelt so schweren Zug. Nur

BRIDGE BUILDER DENKSPIEL

Budget (die Briicke darf nicht zu
teuer werden) und Material-
vorrat schranken Ihre Baufreu-
de ein. Per kompliziertem Editor
zimmern Sie eigene Karten. AR

LI HOTLINE: (0190) 706 109 1,24 a/MIN

PUBLISHER  Halycon / Chronic Logic RELEASE (D)~ 25.11.2004
SPRACHE Deutsch (A PREIS 20 Euro
AUSSTATIUNG ~ DVD-Box, 1D, 156 Seiten, Karte sk ohne Bschr. o coovo:
- Kuriositaten-
GEEIGNET FUR - Kabinett
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER | PROFI GameStar-
5 6 7 8 9 10 Briicke

VERGLEICHBAR MIT  Crazy Machines 2 (66, GS 01/05) Losen Sie komplexe Maschinenpuzzles.

Itch (66, GS 03/04) Hiipfende Flthe als Denkspiel, witzig und knifflig. “l\’

TECHNISCHE ANGABEN

'u/

: .
3ID ZE?OF:EEA;;EQX I GF FX 5600/Ultra 800 MHz Intel 1,2GHz CPU 1,6 GHz CPU o (S;?r’\:‘aisr:/;ﬁg&
I Geforce 2/4 MX I Radeon 9500 Pro 800 MHz AMD 1,2 GHz AMD 1600+ AMD Galerie
Il Radeon 9000 [l Radeon 9700/Pro 256 MB RAM 512 MB RAM 512 MB RAM QUICKLINK
I Geforce 3/3Ti I Radeon 9800 Pro 150 MB Festpl. 150 MB Festpl. 150 MB Festpl.

I Geforce 4Ti I GF FX 5800/5900

LAUTSPRECHER M Stereo [J2vorne, 2 hinten 5.1 [16.1
BEWERTUNG

GRAFIK © Reflexionen © Schatten @ detail- und polygonarm
SOUND © Feedback iber Zustand @ diinne Sounds @ keine Musik
BALANCE © sinnvoll ansteigender Schwierigkeitsgrad © Lernfaktor
ATMOSPHARE © Spannung beim Test @ schmucklose Textmentis
BEDIENUNG © simples Mausklick-System @ komplizierter Editor

UMFANG © viele Briicken... © ...und Varianten © Leveleditor
MISSIONSDESIGN © abwechslungsreich @ mehrere Losungswege

PHYSIK © realistisch simuliert © Statik und Schwingung

BAUTEILE © alle niitzlich © Varianten @ nur acht Teile

ENDLOSSPIEL © Tests mit zunehmendem Gewicht © Suche nach Losungen

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT
EINGEWOHNUNG 1 Stundee— S0L0-SPASS 25 Stundlen  MULTIPLAYER-SPASS =

FaziT: SUCHT ERREGENDER BRUCKEN-BAUKASTEN.

>
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Odes Eros-Center

EROTIC EMPIRE

Suindig-schlechter Tabellen-Sex.

D ie Wirtschaftssimula-

tion Erotic Empires ge-
hoért in die Abteilung »Genres,
die zu Recht untergingenc.

MICK SCHNELLE mick@gamestar.de

Spiele wie Erotic Empires hatte ich seit CDVs Wet-
Desaster glatt verdrangt. Rondomedia versucht
Uber die Sexschiene ein strunz-ddes Spiel an den
Mann zu bringen. Beim Beobachten
der miide vor sich hin tickenden
Verkaufszahlen fallen mir die Au-
gen zu. Selbst »Formel-1-Ralle«
wird auf der Suche nach einem
»Investment« hier nicht fundig.

»Unsexy
Langeweiler«

Denn der Titel konnte aus dem
letzten Jahrhundert stammen,
als deutsche Entwickler fiir ihre
statischen Zahlenschieber-Pro-
gramme weltweit gefiirchtet
waren. Als Chef eines Erotikver-
sands klicken Sie sich durch tro-
ckene Menius, um Pornofilm-
chen und Kalender zu produzie-
ren. Marktstudien sollen dabei
helfen, eine florierende Laden-
kette zu errichten. Uber lang-
weilige Standbildchen engagie-
ren Sie Models, die Sie mit dam-
lichen Spriichen wie »Gib mir al-
les« dazu bringen miissen,
samtliche Hiillen fallen zu las-
sen. Die meiste Zeit verbringen
Sie jedoch vor dem Lagerhallen-

WIRTSCHAFTSSIMULATION

Produktionskoscen:_|

Top: 190¢€ |
Slip: 270€
Stockings: 0-€

| Schube: 9.€
Accessories: 30 €

Toreame 43,60¢

Zuriick

Wischedesigner

Stockings

4

uhe

cr-

High Heel

s Weiter 1

Voll der Abtérner: unsere véllig unerotische Waschekollektion.

ment, wo man erfahrt, wie vie-
le Produkte in der ndchsten Wo-
che hergestellt werden miissen.

Wo ist der Sex?

Das alles sieht dermafien unse-
xy aus, dass Freunde der geho-
benen Erotik lieber gleich den
aktuellen Playboy-Kalender be-
stellen. Aber selbst Fans niich-
terner Kalkulationen werden
kaum Spafl an dem schlichten
Konzept haben. Denn bereits
nach wenigen Minuten Spiel-

zeit erwirtschaften Sie fette Ge-
winne. Lediglich Zufallsereig-
nisse wie ein falsch parkender
Chauffeur konnen kleinere L6-
cherin die Kassereiffen. 4
[ HOTLINE:(0700)766 363 62 0,12 o/MIN

ERQTIC EMPIRE

©

O CD/DVD:

% Test-Check
30

Wirtschaftssimulation
Rondomedia / Zone 2
20 Euro
Einsteiger,
Fortgeschr.
800 MHz,

64 MB RAM
PREIS/LEISTUNG - MANGELHAFT

GENRE
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM




STRATEGIE ECHTZEIT-STRATEGIE

Uberirdisch schon, unterirdisch schwer

0 36 Missionen

0 3 Volker

0 Soldaten-Erfah-
rungssystem

0 etwa 10 Einheiten-
typen pro Partei

0 33 Multiplayer-
Karten

D er Heerflihrer der Men-
schen steht vor einem
Problem: Am zu iiberquerenden
Fluss tummeln sich unzéhlige
Trolle um ein Lagerfeuer. Inden
Kampf? Viel zu gefahrlich. Da
macht ihn ein Soldat auf einen
Hohleneingang aufmerksam.
Gliick gehabt, denn der Tunnel
fithrt unter den Schergen hin-
durch auf die andere Seite des
Flusses — ganz ohne Gefecht.
Das junge Entwicklerstudio
Black Hole Entertainment
mochte das Echtzeit-Strategie-
Genre sprichwortlich auf eine
neue Ebene bringen. Denn in
Armies of Exigo bauten die Mit-
arbeiter des Tochterunterneh-
mens von Filmproduktionsfir-
ma Cinergi (Final Fantasy - Der
Film) neben der Oberfliche eine
zweite, unterirdische Welt. Und
nur wer seine Truppen sowohl
uber als auch unter Tage ge-
schickt befehligt, trégt in den
Schlachten den Sieg davon.

WarCraft lasst griiRen

In Noran herrscht seit langer
Zeit ein erbitterter Kampf zwi-
schen dem Menschen-Impe-
rium und den Untieren, einer
Ork-dhnlichen Rasse, die nur
Mord und Zerstérung im Sinn
hat. Doch Jungmagier Alric pla-

gen ganz andere Sorgen: Eine
finstere Macht, bekannt als
»Die Gefallenen«, ist in der
Unterwelt erwacht und sinnt
auf die totale Vernichtung allen
Lebens. Die einzige Rettung: Die
Menschen miissen sich mit den
Untieren verbiinden. Nur so
lasst sich die Ubermacht des Bo-
sen noch aufhalten. Doch Verra-
ter in den eigenen Reihen ge-
fahrden das Vorhaben.

Ganz im Stil von WarCraft 3
lenken Sie in jeder der drei
Kampagnen (je zwolf Missio-
nen) von Armies of Exigo die Ge-
schicke eines Volkes. Zuerst be-
fehligen Sie als Alric die Men-
schen-Armeen. Dann wechseln
Sie auf die Seite der Gefallenen,
bis Sie sich schlieflich als Un-
tier-Heerfithrer Dragga mit
dem Imperium zusammen-
schliefen, um den gemeinsa-
men