GameStar.de

[ www.gamestar.de

A uch im Sommer eilt unsere Websi-
te von Erfolg zu Erfolg: Im Juni er-
reichte GameStar.de deutlich tiber vier
Millionen Page-Impressions und ist da-
mit weiterhin die gréfite IVW-gepriifte
deutsche Spieleseite. Auch unser neuer
wochentlicher Email-Newsletter, den Sie
bei www.gamestar.de/
aktuell/newsletter
abonnie-
° ren kon-
mi¢

er-
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Beliebtheit:
Bis zum Red-
aktionschluss
haben sich rund
2.700 Leser ein-
getragen.

Clan-Turnier

Hohepunkt im Juli
auf GameStar.de war
das erfolgreiche Clan-Turnier. Einen
ausfuhrlichen Bericht dazu finden Sie
ab Seite 46. Gewonnen haben die Clans
BuBu (Counterstrike), No-Clan (TFC)
und Rocketz of Destruction (UT).Wir be-
richteten wihrend der Matches un-
unterbrochen live: Einer von uns war
immer im Beobachter-Modus im Spiel
und sendete in Sekundenintervallen
Screenshots auf die Webseite. Dort wur-
den auch stindig die Ergebnisse bekannt

Ihre Meinung zdhlt

gegeben. In mehreren Chats und einem
eigenen Forum in unserem Pinboard
konnten sich die Mitspieler austauschen
und Fragen an Webmaster und Redak-
teure loswerden. Nach dem Turnier
blieb der Server noch einige Zeit offen.
Ein Angebot, das gerne genutzt wurde...

Chatten mit Redakteuren

Unsere Redakteure Frank Maier und
Gunnar Lott waren am 235. Juni im Ein-
satz. Weil Deus Ex, eigentlich als Thema
vorgesehen, sich verschoben hatte, stan-
den die PC-Spiele zur EM im Mittelpunkt.
Rasch zeigte sich jedoch, dass das misera-
ble Abschneiden der deutschen Mann-
schaft die Gemiiter stark erhitzt hatte: Es
ging mehr um Fuf$ball als um Spiele.

Der zweite Chat des Monats drehte
sich um Diablo 2: J6rg Langer, Markus
Schwerdtel, Petra Schmitz und Christi-
an Schmidt war von Redaktionsseite da-
bei. Zur stirksten Zeit waren iiber 180
Chatter dabei. Der Grundtenor : So gut
wie allen gefillt Diablo 2, kaum jeman-
den stort die pixelige Grafik. Einziger
Kritikpunkt blieb das nicht sehr gelun-
gene Speichersystem. Aber auch darii-
ber kénne man im Rausch des Spielens
hinwegsehen, meinte die Mehrheit.

Im nichsten Monat wird beim Chat
zu Black & White erstmals ein Promi-
nenter dabei sein. Georg Backus, Pro-
grammierer bei Lionhead, will sich Thren

Fragen stellen — auf Deutsch.
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Unreal Tournament (i}

Halbfinale

1. Halofinale
16.07. 13:00 Unr
[GFF] German FUN Fraggers

Finale

Spiel um Platz 3
16.07. /16:00 Unr
[GFF] German FUN Fraggers

gegen
-=(IMIL)= -llemo Me Imp. L.
Ergebnis: 182 206

[EM] Elite Marines.
Ergebnis: 191 : 350

2. Halofinale
16.07. /13:40 Unr
[EM] Elite Marines

Endspiel
16.07. /18:00 Unr

—=(IMIL)= -llemo Me Imp. L.
gegen

[RoD] Rocketz of
Ergebnis: 216 233

of
Ergebnis: 278 527

/2 Der Gamestar Chat - Microsoft Internet Explorer

Iterm-Namen.

Deine Eingabe:

Das GameStar-
Clanturnier war
Hauptattraktion
auf GameStar.de:
Hier die Aus-
wertung der
UT-Finals.

Der Screenshot zeigt einen kleinen Ausschnitt unseres Chats
vom 11. Juli auf GameStar.de, bei dem es um Diablo 2 ging.

Redakteursnamen sind rot eingeférbt.

Jede Woche finden Sie auf der GameStar-Homepage eine neue Umfrage zu Themen, die Spielern unter den Nageln brennen.
Die Ergebnisse der jiingsten vier Meinungspolls lesen Sie unten. Uber 35.000 Leser haben sich diesmal daran beteiligt.

Was sagen Sie zum Ende von
Looking Glass?

Findeich
schade:
66 %

Gutso!4 % Habeich

Wie beurteilen Sie Blizzards
Action-Rollenspiel Diablo 2?

nicht:19 %

wegen Halo kaufen?

Was ist
Diablo 2?:6 %

Findeich
genial:
51%

Nein:75 %

Hangt
Ist mir egal: Werwar | Ichbin Findeichgut: | vonHalo| Binnicht
Nn% Looking Glass?19 % | enttduscht:11% 12% | ab:8% sicher:7%

Fazit: Zwei Drittel der Teil-
nehmer bedauern die Pleite.

Fazit: Wer Diablo 2 gekauft
hat,dem gefallt's auch.
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Wiirden Sie eine Xbox nur

Jaklar:5%

sowieso:5 %

Fazit: Ein Knaller allein macht
noch keine Hit-Konsole.

Der beste Computerspiele-
Bosewicht ist...

PurpurTentakel Shodan (System
(Day of the .
Tentacle) Dlablo
1% 32%

LeChuck
(Monkey Island) 26 %

Kaufeich | Kane (C&C)

22%

Fazit: Diablo beherrscht die
Albtraume der Spieler.
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Test

Update-Test

Asheron’s Call

Die Online-Welt von Asheron’s Call wird nicht nur repariert, sondern regel-

maRig ausgebaut. Story und monatliche Events erhalten die Spannung.

ewohner von Online-Rol-
lenspielwelten  zahlen
nicht nur fiir die Software,
sondern driicken auch eine
Monatsgebiihr ab. Dafiir darf
man mehr erwarten als den
einen oder anderen mitleidi-
gen Patch. Die Program-
mierer von Asheron’s Call

Heinrich Lenhardt

Hier
passiert’s

Da kriegt man noch
was fiir seine Spielge-
biihr: Auch wenn nicht
jedes Monats-Event ein
Hit ist, bietet Asheron’s
Call erfreulich viel Abwechslung. Schwa-
chen bleiben die zappeligen Animationen
und die geringe Rassenwahl-Vielfalt.

Bei diesem Spiel beschranken sich die Pro-
grammierer nicht auf Feintuning und Feh-
lerausmerzung. Wenn Sie dann noch brav
online die jiingsten Story-Entwicklungen
nachlesen, haben Sie wirklich das Gefiihl,
Mitglied einer sich verandernden Welt zu
sein. Im Vergleich zu unserem Test in Aus-
gabe 1/2000 hat sich Asheron’s Call des-
halb einen Extrapunkt redlich verdient.

Fur Hochzeitgesellschaften wie diese gibt
es nun monsterfreie Festhallen-Dungeons.
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versprechen  regelmiflige
»Events«, und gut ein halbes
Jahr nach unserem Test kon-
nen wir bestitigen, dass die-
ses Versprechen gehalten
wurde. Im Monatstakt be-
kommt der Asheron-Spieler
Verinderungen zu spiiren,
die in die fortlaufende Hand-

lung integriert werden.

Ofters was Neues

Perplex bestaunt wurde das
erste Ereignis »Sudden Sea-
song, das piinktlich zum Win-
ter auf Erden fiir Schnee in
der Spielwelt sorgte. Spieler
konnten Eisbille als Distanz-
waffen missbrauchen und
sich mit magischen Schnee-
minnern duellieren. Inzwi-
schen strahlt Dereth in hoch-
sommerlicher Florapracht.
Weitere Verbesserungen
reichen vom tibersichtliche-
ren Magie-Interface bis zur
Anhebung der Monster-Be-
harrlichkeit bei Verfolgungen.
Der grundsitzlich gutmiitige
Schwierigkeitsgrad konnte den
Feinschliff gut vertragen. Ver-

traute Gegner wie der Drudge

Mérz 2000: Mit dem Tauwetter kamen die
Shadow Spires, Vorboten einer Invasion.

T BE? Ot o) 5|_

Em neuer Event kiindigt sich durch das verfarbte Sonnenhcht an. Was steckt hin-
ter dem Ascheschleier in der Atmosphére? Bevor sich Trantor in einen der neuen
Dungeons stiirzt, sortiert er seine Zauber mit dem verbesserten Magie-Interface.

wurden im Frithjahr grafisch
aufgebessert, im Juni 6ffneten
neue Dungeons ihre Pforten.

Was uns an Asheron’s Call
anhaltend gut gefillt, ist das
Sozialsystem. Bonus-Punkte
motivieren Veteranen, Newbie-

Asheron’s Call

Genre:  Online-Rollenspiel Preis:  ca.80Mark (+20 DM/Mona)
Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene Hersteller: Microsoft
Sprache:  Englisch Festplatte: ca. 200 MByte
Multiplayer: ca. 2.000 pro Server (www) Spieler:  Einer pro Original
3D-Karten: M \Voodool M \Voodoo2 M \Voodoo3 M Riva TNT
M RivaTNT2 M Ceforce M Matrox G400 M Rage 128
Pentium 166 Pentium/I1 233 Pentium/Il 350
32 MByte RAM, 4fach CD 64 MByte RAM, 8fach CD 64 MByte RAM, 8fach CD
28.8 kbps 56 kbps, 3D-Karte 128 kbps, 3D-Karte
Grafik
Sound "'
Bedienung ‘
Spieltiefe ‘

Charakteren zu helfen. Und
die atemberaubenden Land-
schaften sind immer noch ein-
zigartig. Manch lauschiger
Sonnenuntergang hat Charak-
ter-Hochzeiten in den neuen

Festhallen inspiriert.

Multiplayer Sehr gut mﬁlﬂsws ~
Stetig wachsende und gedeihende Welt. ‘l“
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Update-Test

Everquest

Test

Mit der »Kunark«-Erweiterung wurde das groRte Online-Rollenspiel

nicht nur groRer, sondern auch etwas Einsteiger-freundlicher.

E in Jahr nach dem Start
von Everquest sehnen
sich Strohwitwen und -wit-
wer nach der Zeit zuriick, als
ihre besseren Hilften allen-
falls in Kneipen versackten —
die Everquest-Sucht fordert
ihren Tribut. Rund 225.000
aktive Abonnenten hat Her-
steller Verant im letzten
Frithjahr gezihlt.

Multikulti-Bonus

Auch lange nach unserem
ersten Everquest-Test haben
wir das Programm gerne ge-
spielt. Da jede der 13 Rassen
mit einer anderen Startstadt
samt angrenzender Wildnis
verbunden ist, reizt es unge-
mein, mehrere Charaktere
aufzupéppeln. Beim Experi-
mentieren mit verschiedenen
Rassen und Klassen bestitig-
te sich der gute Eindruck von
Vielfalt und Tiefgang. Gut
abgestimmte Spezialtalente

y Jabrailul

und Zauberspriiche verfiih-
ren zum steten Erklimmen
neuer Erfahrungs-Levels.

Erweiterung kostet

Vor ein paar Monaten er-
schien mit Ruins of Kunark
ein umfangreicheres Addon,
das die Spielwelt um rund 30
Prozent erweitert. Alte Ever-
quest-Veteranen,
die brav ihre mo-
natliche Spielge-
biihr abdriicken,
fithlten sich aller-
dings vom raudi-
gen Gnoll gebis-
sen: Der neue
Kontinent wird
nur durch einen
kostenpflichtigen

Der neue Kontinent bietet par-
tiell frische Monster und vor
allem eine neue Spieler-Ras-
se. Beim Design der Iksar
wurde auf erhohte Zuging-
lichkeit geachtet. Im Ver-
gleich zu anderen Everquest-
Vélkern kommen die Ech-

senmenschen relativ flott zu
Geld, Ausrtistung und Quests.

Die Heimat der neuen Rasse Iksar ist mit vier

Upgrade zuging-  angrenzenden Einsteiger-Zonen gesegnet.

lich. Einsteiger,

die sich die Ruins of Kunark-
Edition kaufen, erhalten im-
merhin die komplette Spiel-
welt inklusive Erweiterung.

Die Kunark-Erweiterung: viel neue Geografie, aber recycelte Monstertypen.

Ein Nachteil: Auf Kunark
zwingen mehr grafische De-
tails wie im Winde wogende

Heinrich Lenhardt

Mehr
davon

Weniger Brot backen,
mehr Monster metzeln:
Everquest fasziniert
immer noch durch
schicke 3D-Spielfigu-
ren und aufregende Actionkampfe. Genre-
Vorreiter Ultima Online wirkt dagegen wie
ein Altenheim. Wer auf Chat und Soziales
steht, kommt bei Everquest zugegebener-
maBen etwas zu kurz. In Partys drehen
sich die Gesprachsthemen meist um Jagd-
griinde und Beuteverteilung.

So schon die Kunark-Erweiterung ist, ich
wiinsche mir fiir die Zukunft haufigere und
vor allem kostenlose Erweiterungen. User-
Interface und Handbuch bleiben zudem
zwei chronische Everquest-Schwachen.

In Verbindung mit der hohen
Spieleranzahl in den populi-
ren Newbie-Zonen droht der

Aste viele Rechner in die Knie.  beriichtigte »EverLag«.
Everquest (Ruins of Kunark)
Genre:  Online-Rollenspiel Preis:  ca.90Mark (+20 DM/Monat)
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis ~ Hersteller: Verant/Sony/Ubi Soft
Sprache:  Englisch (dt. Handbuch) ~ Festplatte: ca. 600 MByte
Multiplayer: ca. 2.000 pro Server (www) Spieler:  Einer pro Original
3D-Karten: © Voodool MM \Voodoo2 I Voodoo3 B Riva TNT

B RivaTNT2 M Ceforce M Matrox G400 M Rage 128
Pentium 200 Pentium/I 266 Pentium/Il 400

64 MByte RAM, 4fach CD
28 kbps, 3D-Karte

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe
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128 MByte RAM, 8fach CD
56 kbps, 3D-Karte

Befrledlgend
Befnedlgend

Multiplayer Sehr gut J"’/Est\@ ~
Stabile Motivation dank Kunark-Expansion. ‘l“

128 MByte RAM, 8fach CD
128 kbps, 3D-Karte
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UO Renaissance

Ganz in weil} steht die neueste Fassung des Online-Kultspiels in den Re-

galen. Erneuert wurde aber nicht nur die nun doppelt so groBe Spielwelt.

Charles Glimm

Profis
am Werk

Trendsiichtige mogen
3D-Perspektiven vor-
ziehen, aber der Iso-
Blick von UO hat einen
unschlagbaren Vorteil:

Ubersicht. Wenn’s im Dungeon zur Sache

geht, will ich nicht mit Mausartistik um die
eigene Achse tanzen, sondern wissen, was
hinter mir ist und meine Taktik darauf ab-
stimmen konnen. AuBerdem ist Britannia

die einzige Welt, in der Spieler wirklich
Spuren hinterlassen. Baue ich ein Haus,
dann steht es sichtbar in der Landschaft.

Sicher, fiir Einsteiger ist das liberkomplexe
Ultima Online immer noch eine harte NuB,
aber wer Realismus liebt, kann eigentlich
keine andere Wahl treffen.

Charakterwerte Coctiny -

. Fishing 0.07

lassen sich Heating 12.23

Herding 22.17

gegen uner- Lockpicking 25.2)

" ht ;.d;;mh:rnckmg ::.:Z

WL_InSC g QMe:ﬂa‘ion 20‘.8)

Entwicklung Mining 18.67

Musicianship 0.07

sperren, Rl ®zemove Trap 0.0)
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er Veteran unter den
Online-RPGs ist immer
noch erste Wahl fur Rollen-
spiel-Veteranen. Aber auch
Neulinge haben’s inzwischen

leichter. Zuganglichkeit und

Alcheray
Blacksmithy
Boweraft/Fletching

Kommunikationsmittel, unse-
re Hauptkritikpunkte beim ers-
ten Test vor bald drei Jahren,
wurden seither konsequent
erweitert und verbessert.

Sicherer Hafen

Heute finden Newbies eine
sichere Stadt vor, Haven ge-
nannt, wo NPCs sie mit
Ubungs-Quests in die ersten
Schritte einweisen.
Fast rund um die
Uhr findet man dort
auflerdem freiwillige
Helfer. Unproblema-
tischer ist auch das
Wertesystem gewor-
den. Eine Skillver-
waltung, in der Sie
selbst festlegen, wel-
che Charakterwerte
steigen oder sinken
diirfen, erspart stundenlange
Geduldstibungen. So kann der
Frischling sich ungefihrdet
durch (intelligenter geworde-
ne) Monster oder Playerkiller
erst einmal ein »Nestegg« er-
wirtschaften, bevor er sich in
die freie Wildbahn wagt.

Landgewinn

Dort erwartet ihn seit kurzem
doppelte Bewegungsfreiheit:
Die alte Landmasse wurde gra-
fisch verdndert und unterliegt
den gewohnt gefihrlichen Be-
dingungen. Eine exakte Kopie
des gesamten Gebietes ist da-
zugekommen, die neben
freundlicherer Grafik und
neuem Platz fiir Spieler-Be-
hausungen vor allem ent-
schirfte Spieler-gegen-Spie-

ler-Regeln bietet. Reisen von
Welt zu Welt erméglichen
sogenannte Mondsteine, die
nach Gebrauch verschwin-
den. Die Riickfahrkarte liefern
Monster, die manchmal einen
Stein im Gepick haben.

Dialog-System

Die Bedienung ist leider im-

mer noch ein Fall fiir Profis.

Nur wer sich etwa in die kom-
plexen Makro-Funktionen ein-
arbeitet, wird es jemals mit
fortgeschrittenen PKs aufneh-

men kénnen. Immerhin bes-
sert EA auch hier stetig nach.
So gibt es ein neues Party-Dia-
logsystem, das die Kommuni-
kation mit Freunden erleich-
tert und den Schutz vor Lei-
chenfledderei etwas verbes-
sert. Eine der Stirken von UO
ist die gewachsene Spieler-
Community, die EA auch auf

www.uo.com durch zahlreiche

Beim Ubergang per Moonstone verandert sich die Grafik der Spielwelt dramatisch.

tibergreifende Funktionen wie
Gildenlisten, Charaktersuche,
Spieler-Event-Kalender oder
Shard-News unterstiitzt.

Ultima Online Renaissance

Genre:  Online-Rollenspiel
Anspruch:  Fortgeschrittene, Profis

Preis:  ca.80Mark (+20 DM/Mona)
Hersteller: Electronic Arts

Sprache:  Englisch (dt. Handbuch) ~ Festplatte: ca. 390 bis 590 MByte
Multiplayer: ca. 2.000 pro Server (www) Spieler:  Einer pro Original
3D-Karten: O Voodool  [OVoodoo2 M Voodoo3 M Riva TNT
M RivaTNT2 M Ceforce M Matrox G400 M Rage 128
Pentium 200 Pentium/I1 233 Pentium/I1 400
32 MByte RAM, 4fach CD 64 MByte RAM, 8fach CD 128 MByte RAM, 8fach CD
28.8 kbps 56 kbps ISDN
Grafik Ausreichend
Sound Ausreiéhend
Bedienung

Spieltiefe
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Multiplayer Sehr gut mﬁlﬂsw% ~
Anhaltender SpaR durch Runderneuerung. ‘l‘
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