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Drakensang Deluxe

Wir haben unsere Sonderhefte zu World A ) Unsere Titelstorys sind seit iber zehn Jahren das Herzstiick von GameStar,
of Warcraft komplett neu aufgesetzt. der Dreh- und Angelpunkt des Spielemonats. Doch selten zuvor waren wir auf eine Geschichte so
Die Serie erscheint jetzt jeden zweiten stolz wie auf Drakensang in dieser Ausgabe. Dass Drakensang die derzeit wichtigste deutsche

Monat in neuer Gestaltung und mit auf-

gebohrten Inhalten. Die
erste »neue« Ausgabe
erhalten Sieab dem

Rollenspiel-Hoffnung ist, weify man seit geraumer Zeit — nicht aber, ob diese Hoffnung berechtigt
ist. Denn ungestort spielen konnte Drakensang bislang noch kein Journalist, auch wenn das im-
mer mal wieder jemand behauptet. Doch wir wollten es unbedingt wissen: Wie fiihlt sich das

25.1.2008 an gut ndchste groRe Rollenspiel an, hat der Titel aus Deutschland wirklich das Zeug, die Welt zu iiber-
sortierten Kiosken raschen? Ergebnis: Den ersten echten Live-Bericht aus Aventurien lesen Sie diesen Monat in
oder unter www. GameStar. Und das, obwohl der Entwickler Radon Labs eigentlich noch niemanden in seine Rol-
gamestar.de/shop. lenspielwelt eintauchen lassen wollte. Wir blieben hartnéckig, erkdmpften uns zwei volle Tage

ungestortes Spielen im Studio und beschreiben lhnen ab Seite 28, was wir dort erlebt haben. So-
viel vorneweg: Drakensang ist schon jetzt ein bemerkenswert fehlerfreies Spiel, ein neues Rol-
lenspiel-Bug-Debakel ist also nicht zu befiirchten.

Mehr WoW!

Trainees Deluxe
Fiir Fans gibt's das WoW-Sonderheft Der eine kommt, der andere geht: Unser Trainee und Redaktions-Osterreicher Florian Knerin-
auch in limitierter Auflage im »Fanpa- ger (oberes Bild) hat sich im Dezember wieder den heimatlichen Bergen zugewandt. Florian,
ket« mit der Magazin-Fassung von wir wiinschen dir fiir deine Zukunft alles Gute! Und bewundern weiterhin deine bravourdsen
— GameStar (ohne Daten- Hochdeutsch-Imitationen auf Video, da warst du Markus Schwerdtel mindestens ebenbiirtig —

trager) fiir 9,98 Euro. Als
Clou verlosen wir unter
den Kaufern des Fan-

auch das wird uns fehlen.

pakets Game-Time- Um die Liicke zu schliefen, verstarkt zum ersten Januar 2008 Franz Philipp Dubberke die Re-
Cards im Wertvon ins- daktion. Philipp ist seit vielen Jahren leidenschaftlicher PC-Spieler, praktiziert die ostasia-
gesamt 6.000 Tagen! tische Kampfkunst Wing Tsun, studierte Philosophie und Medienwissenschaften, liebt Paint-

ball-Gefechte und Motorréder. Inzwischen hat er schon den ersten GameStar-Monat hinter
sich und mehrere Artikel zu diesem Heft beigesteuert. Wir sagen: Herzlich willkommen!

In den Player! Viel Spaf3 beim Lesen und Spielen!

N N lhr GameStar-Team
Seit einiger Zeit erhaltlich: Die Col-

lector’s Edition von »Die Redaktion,
unserer monatlichen Comedy-Serie.
Auf drei DVDs finden Sie fiinf Stunden
Video in Top-Qualitat

—

= DAKTIO und mit Dolby Sound.
D‘g‘:‘“%%mn Das exklusiveySet gibt
s&y es flir 12,99 Euro unter
gamestar.de/shop
oder bei amazon.de zu
bestellen.

GameStar 03/2008 Da er sich die ungewohnliche Namenskombination Franz Philipp nicht merken kann, nennt Chefredakteur Michael Trier den neuen Trainee Ferdinand. 3



Diese DVD liegt jeder GameStar-Ausgabe bei!

Top-Thema
Frontlines:
Fuel of Wav

8 Der neue Hit der Battlefield-2-
Macher im Hartetest.

Vollversion

> WESTERNER &

* Aufden Spuren der Splelrelhe die ‘
L ein neues Genre schuf: dgn Taktlk Shooter. J

DV

Witziges Adventure im Wilden Westen.
\. J
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Vollstandiger Inhalt auf der Riickseite >>

Diese DVD ist nur in der XL-Ausgabe enthalten!

TOp -Demo
ﬂwwwﬂﬂﬁkhﬁf
der Elemente

Uberzeugen Sie sich selbst von der Qualitit
des Standalone-Addons zum Rollenspiel.
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Vollversion

Ein Muss fiir jeden Radsport-
fan. Garantiert ohne Doping! |

GameStar €() oy
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Vollstandiger Inhalt auf der Riickseite >>

Die DVD-Hiille ist fiir alle GameStar-Ausgaben gleich.
Aber nur bei der XL-Ausgabe ist auch eine DVD in der unteren Tasche!

03/2008

Vollversionen: The Westerner, Universal Combat

GameStar

03/2008

Vollversion: Radsport Manager Pro 2006

GameStar

XL ab_18

Diese DVD liegt jeder GameStar-Ausgabe bei!

GameStar

DVD-Inhalt 03/2008

Daten, Programme Videos

VOLLVERSIONEN DESKTOP-MOTIVE PREVIEWS Sam & Max: Moai Better Blues

The Westerner Bildschirmhintergriinde Drakensang Hard to be a God

+ Handbuch (dt.) beliebter Spiele i

+ GameStar-Lsung p GTA IV (auf DVD 16/18) Spaceforce Captains

+GameStar-Tipps PROGRAMME Panzers: Cold War Sun Age

+D.esktop-Mot|ve Adobe Reader V8.1 War Leader Kontrollbesuch:

Universal Combat Di Bous Vo] Command & Conquer 3
irectory Opus V9.1.0.0 TESTS

DEMOS
Dawn of War: Soulstorm

Die Kunst des Mordens:
Geheimakte FBI

Kane & Lynch (auf DVD 18)
Sam & Max: Moai Better Blues

PATCHES

Call of Duty 4 V1.4 (int.)
Crysis V1.1 (int.)

Guitar Hero 3 V1.1 (int.)
The Witcher V1.2 (int.)
MODS & EXTRAS

The Delta Sector,
Mod fiir Far Cry

GameStar DVD-Inlays

(dt., Testversion)

DirectX 9.0¢
(dt., August 2007)

Evil Player V1.22 (int.)
FilezillaV3.0.4.1 (int.)

GameStar DataStar
(von DVD)

GameStar DataStar
(von Festplatte)

Opera V9.25 (int.)

Prime 95V2.414
Smartsurfer V5.1

Synergy V1.31

VLCMedia Player V0.8.6d (neu)

Frontlines: Fuel of War
(Topspiel)

Kwari (auf DVD 16/18)
Pirates of the Burning Sea

Shadowgrounds Survivor
(auf DVD 16/18)

SPECIAL

GameStar Riickblick 03/98
Test-Check:

Der goldene Kompass
Stalin Subway 2: Red Veil
Beemovie: Das Spiel

King of Clubs

Mod-Special (auf DVD 16/18)
Rainbow-Six-Historie

(auf DVD 16/18)
Wertungskonferenz:
Frontlines: Fuel of War

TRAILER
Cloverfield

Asterix bei den
Olympischen Spielen
John Rambo (auf DVD 16/18)

FUN
Die Redaktion Folge 34:

Und taglich griiBt das Hollentor

Die Redaktion Folge 34:
Outtakes

Diese DVD ist nur in der XL-Ausgabe enthalten!

GameStar@ DVD-XL-Inhalt 03/2008

VOLLVERSION
Radsport Manager Pro 2006

Battlecruiser Millenium

DEMOS
Angelkonig
Autoschieber Tycoon
City Life 2008

Hard to be a God

Silverfall:
Wachter der Elemente

VIDEO
Call of Duty 4: Making of

SPIELE-TRAILER

Die Kunst des Mordens:
Geheimakte FBI

Frontlines: Fuel of War

Imperium Romanum

Mercenaries 2

Sam & Max: Moai Better Blues

Team Fortress 2

PATCHES

Company of Heroes:
Opp. Fronts V2.201 (dt.)

Die Siedler 6 V1.3 (int.)

Flight Simulator X
Service Pack 2 (int.)

Fussball Manager 08 (int.)

Need for Speed:
Pro Street V1.1 (int.)

Prey V1.4 (int.)
Stranger Addon-Pack (dt.)

Supreme Commander

V1.1.3280 (int.)

World in Conflict 1.005 (dt.)

World in Conflict V1.005
Collectors Edition (dt.)

MODS & EXTRAS

Fistful of Frags, Half-Life 2

Forgotten Hope 2, Battlefield 2

Zombie Panic, Half-Life 2

Crysis Tournament Mappack

Legend Wars, Freeware-Spiel
Ski Challenge 08,
Freeware-Spiel

TREIBER FUR
WINDOWS XP & VISTA
PROGRAMME
7-1ipV4.57

Audiograbber V1.83

Bios Kompendium V6.8
CoreTemp V0.96
CPU-ZV1.43

Anregungen und Kritik bitte an: dvd@gamestar.de

DateiCommander V9.0.2
DivX for Windows V6.8

DOSBox V0.72

Firefox V2.0.0.11

FSAA Tester V2.3
GameStar RSS-Reader
GameWiz 32

Irfan View V4.10

Irfan View Plugins

Lauge eBay-Browser V2.14
Preispiraten V5.0
ScannerV2.8

Speedfan V4.33

Winamp Lite V5.51
XnView & NConvertV1.92

XP-Antispy 3.96-6
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Gewahrleistungshinweis: Benutzung der DVD auf eigene Gefahr! Furr eventuelle Schaden, die durch die Verwendung dieser DVD entstehen, tibernehmen wir keine Haftung. Umtausch: Falls in dieser Ausgabe eine GameStar-DVD fehlt, wenden Sie sich bitte an lhren Zeitschriftenhandler. Sollte eine

DVD sichtbare Schaden aufweisen, schicken Sie sie bitte zum Umtausch an: Dialog-Service-Center GmbH, Konrad-Zuse-Str. 16, 74172 Neckarsulm, gamestar@d-s-center.de, Service-Telefon: 01805 / 999 803 (12 Cent pro Minute).



28 Titel

Das Schwarze
Auge:
Drakensang

Das erste groBe Rollenspiel des Jahres kommt aus Deutsch-
land. Wir haben den Entwickler Radon Labs in Berlin
besucht, DSA: Drakensang ausfiihrlich gespielt und den
Designern Unmengen neuer Informationen entlockt.

Titelstory

Der Besuch

Die Helden

Das Schwarze Auge:
Drakensang

Mega-Preview........cncererneennns

Drei Zauberspriiche und ihre

Die ENgiNe ...

Anwendungsgebiete

Unsere Vollversion be-
weist mit moderner 3D-
Grafik und reichlich Hu-
mor, wie unterhaltsam
Adventures sein kdnnen.
Als sympathischer Revol-
verheld Fenimore Fillmore
helfen Sie schutzlosen
Farmern bei der Verteidi-
gung ihres Landes und er-
leben alles, was zum Wil-
den Westen gehort.

Radsport Manager
|Pro 2006

Auch wenn die Tour de
France keine guten
Schlagzeilen machte, ist
die Strampelei am PC ein
grofRer Spal3. Beobachten
Sie den Fahrerpulk, analy-
sieren Sie Ihr Team und
erteilen Sie Anweisungen,
um den Sieg zu erringen.
Dank Originallizenzen
sind alle wichtigen Teams
und Touren enthalten.

Monster-Evolution ...

Previews

Drei Fragen an.......iinns
Kurzpreviews

Aktuell

News

Silverfall:

Wachter der Elemente......ccneeeeue

White GOld....cceeereerernereneeienenne
Termin-Update + Warteliste......... .

Mirror's Edge ..ocveeveeeneerrecenecennenns

The Precursors... s

Trackmania Forever .......oveennen.

E DeMigod .....vceeereeeeeeneerreceeeinenns
Frontlines:

Fuel of War ‘

?ﬂ =

== = o
In sechs Videos und einer Wertungskon-
ferenz erfahren Sie, ob das Shooter-Kom-
plettpaket Frontlines als Konkurrent fur

\Battlefield 2 und Call of Duty 4 taugt.

GOoiN' DOWNTOWN ....eueercrrencencnnnes
Stargate Worlds........cceveevecenecenne

Aggression:
Reign over Europe.......cccoveeveuecunenne

Conflict: Denied Ops.......
Mark of Chaos: Battle March........
Hired Guns: The Jagged Edge .....

Previews
CRC: Tiberium.....eeeeeeereeeereenernanns

Just Cause

Battle Worlds: Kronos

Silverfall: Wéch-
ter der Elemente

Tomb Raider: Underworld............

Stalker: Clear SKY .....coecvreeneeuneeenne
War Leaders.............

— - s

Im Action-Rollenspiel-Addon Silverfall:
Wachter der Elemente treten mit den
Zwergen und Echsenmenschen gleich
\zwei neue Rassen in Erscheinung.

=

Rainbow Six: Vegas 2.......cccoecuunece.
Armed Assault 2.......ccveeernecerneens
Project Origin.....cveeeeesceeeereenennes

Treasure Island .........coeeeeeeereerennnne

GameStar 03/2008



NLE

03/2008
-

DanielM NEUTRALIZED C (154|34:40 103

POST

AN

Rene [ASSAULT RIFLE]
DanielM CAPTURED COM

=
R TEAMBHAS GAINED A

YO
FRONTLINE

4 Just Cause 2 Der iiberdrehte GTA-Klon geht mit noch mehr Action in die
zweite Runde. Wir haben exklusiv die ersten Informationen zur irren Ballerei.

" DanielM
Fabian

1
r
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Jahresriickblick 2007 Viele Spiele haben begeistert, manche
haben enttéuscht, und einige haben heiBe Diskussionen ausgeldst.
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- Mega-Video
N

Frontlines: Fuel of War GroBe Karten, Fahrzeuge, coole Drohnen — wie viel SpaB der Multiplayer-Modus von
Frontlines macht und ob das Spielprinzip auch in der Solo-Kampagne funktioniert, klaren wir im umfangreichen Test.

H Physik 162 . . a
Tests SerV|ce y Spiele in dieser Ausgabe
) NOtEDOOKS ....covevurrerrererrecereenrees 163
Das GameStar-Team .........cccoueuunnee 78 9berb|ick: Preise & Patches..... 112 | fwerke 164 Aggressin: A Oblion:
Der Spiele-Wertungskasten......... 80 Uberblick: Budget-Spiele........... 114 Reian over Europe....... Preview .20 ThelostIpires ... Mods ... 116
. i PDC World Championshi
Acti Uberblick: Aktuelle Mods........... 116 Test des Monats AMEGASSAUILL...... review....70 DartsZO(;OS Ampons Iﬁe“ 109
Ctlon Battle Worlds: Kronos ...Preview ....50
Action-Hitliste 81 Radeon HD 3870 X2.....ccoccnsveunece 166 S Vous 1y Phantasy trUnverse: Ambions
.................................. . Fiinf Sockel-775-Mainboards j g : : of the llluminus........Test .....105
Frontlines: Fuel of War ................... 82 M a g azin bis 100 Euro 168 CECTEIIUM............Preview .42 by oeino
Shadowgrounds Survivor.............. 90 Leserbricfe 122 MSIP35Neo2-FIR... 168 Ea"°fD“;y;("""""";"ra‘t‘i"g°“:: :”’f‘i"tgosfa.“-‘ 1:;
Kwari gy LESerDrefe . TR @ S e rojectOrigin..
Fehler! 123 Glgabyte EP35-DS3 -168 Conflict: Denied Ops .....Preview ....22  Rainbow Six.................Klassiker. 146
Der goldene Kompass ..........ccc... 94 GameStar Interaktiv: Asus P5K Pro .. .169 COYSIS e Patches... 113 Rainbow Six: Vegas 2....Preview ....68
Lucky Luke: GO WeSt..o.vvvvvsvre 94 BleigieRen.. Foxconn P35 AX-S .......ccwmmeemmnees 169 Dawn of War: Sam & Max:
Stalin Subway 2: Red Veil.............. 94 Verlosung .. Abit IP35 169 SOUISKONM........Preview .60 MoaiBetter Blues.......Test....... 104
13 Shadowgrounds
Stl’ategie Report: Tools - Survivor. LTest ..
Strategie-Hitliste.....couwmerrnnereennens 95 Das War 2007 v 128 ) DR Silverfall: '
Report: Tool des Monats: Wichter der Elemente...Preview ....18
Command & Conquer 3........cccoeeee 96 Die Reise mit den Séhnen Spybot Search & Destroy ... 170 Der goldene Kompass .. Test .......9% i City Societies........Patches... 112
Universe at War .........cooveveveeenenne 98 Rebort: A DSA: Drakensang..........Titelstory .28 ki Challenge 08..........Test ...
) port: Einzeltests Duke Nukem Forever.....News ...... 10 Spaceforce Captains......
Spaceforce Captains.....ccveeeeneeene 99  Bestellt, bezahlt, betrogen......... 140
SunAge 100 R - 22-Zoll-TFT: HP W2207H............. 170 Frontlines: Fuel of War . Test .........82  Stalin Subway 2:
JeF)Ofci hutz extrascharf 17-Zoll-Notebook: Goin’ Downtown . 20 RedVeil.o Tt ... 98
Abenteuer h: glin Scf e exdfaschal Toshiba X200-21P....ccocerverercrenn 170 GTA4 s SO e AR 2
aking of: I
Abenteuer-Hitliste .. Call ongut 4 144 Grafikkarte: GTA: San Andreas: Multi Theft SO MR Al
) ) Y A cenrininnnisnseniinienn oD 17 Stargate Worlds........... 20
Pirates of the Burning Sea........ 102 Hall of Fame: HIS HD 3850 IceQ 3 TurboX...... 171 o Hero3 O e T )
: sitar Hero3......
Sam & Max: Rainbow Six.. 146  Grafikkarte: Club 3D HD 3870 Hard tobe a God....... Test .10 Sunrise:The Game.......Tet ...... 106
Moai Better Blues .........cccoevuereee. 104 Overclocked Edition................ 71 Hired G Supreme Commander:
ired Guns:
Phantasy Star Universe: Prozessor: Phenom X4/9900..... 171 The Jagged Edge.........Preview .24 1€ Experimentals [z
Ambitions of the llluminus. H a rd Wa re Service Jade Empire .................Budget.... 114 e Pr.ecursors...“. B
Hard to be a God . Just Cause 2.... Preview ....46 TheWncher..4....4....4....4Patches...113
Sunrise: The Game .. 106 Hardware TECHtelmechtel......cvecencennece. 172 King o Clubs.. D L:rg:r:z‘:lzr.;...“...“...“Preview =
Hardware-NeWs ....eeveeeeeerervereenens 154 EinkaufsfUhrer ........coveeveerveerennnns 174 KW Test 92 X
Sport Trackmania Forever....... 19
oot Hitlist . Hardware-Referenzklassen ....... 155 Legend: Hand of God ....Patches... 113 fraasure lsland ... o
POTTRITST e vvvrsesvvrssssvresssses . LOS e PTOVIEW .. 18 Upiverse atWar ..........Test .........98
Ski ChaIIenge (012 J R 108 SChwerpunkt R"-lbr.lken Lucky Luke: Go West......Test .........94  Unreal Tournament 3:
PDC World Championship Hardware-Trends 2008................ 156  Editorial 3 TS Battle RPG...
Darts 2008 ......occceueueerevmseeeemaseesens 109 Grafikkarten .....eeeeeessssssnneees 158  Die VOrletzte. rreeersnrreresrennens 177 Battle March... 22 Warleaders
King of ClUbS...........covvvvvvvvvrrerrrennens 109  Prozessoren und Mainboards... 160  Impressum /Vorschau................ 178 IMEAER. D U
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Erist der grofite Running Gag der
Spielegeschichte. Jetzt, nach jah-
relanger Stille, meldet sich der
Duke mit einem Trailer zuriick.

»Wir rechnen fest damit, dass Du-
ke Nukem Forever noch vor Weih-
nachten dieses Jahres fertig
wird.« Das behauptete GameStar
im Sommer 2001 aufgrund neuer
Screenshots und einem Trailer. Zu
diesem Zeitpunkt war der vierte
Teil der kultigen Actionserie be-
reits vier Jahre in der Entwicklung.
Wollte man erfahren, wann Duke
Nukem Forever nun schlie3lich
erscheine, war aus den Biiros des
Entwicklers 3D Realms indes im-
mer nur ein Satz zu héren: »When
it’s donel« (»Wenn’s fertig istl«).
Seit der Ego-Shooter am 27. April

1997 auf der E3 vorgestellt wor-
den war, wechselten sich in regel-
maBigen Abstanden angebliche
Erscheinungstermine, wilde Ge-
riichte und noch wildere
Stellungnahmen ab.
Hauptursache war

»Wir geben zu,

Im Sommer 2001 verdffent-
lichte GameStar die bislang
letzte Preview zum Duke.

Ungewohnlich verlief auch die
Entwicklung: Im Lauf der Jahre
wechselte 3D Realms mehrere
Male das technische Grundge-
rist. Anfangs sollte die
Quake 2-Engine im
Hintergrund arbei-

der Entwickler dass erdle ten, dann wechsel-
selbst: Immer wie- EnthCkhmg te man zum leis-
der drangen »un- vermasselt haben.« tungsstarkeren
absichtlich« Bilder Scott Miller, Unreal-Antrieb —

aus dem Spiel und
Kommentare vom 3D
Realms-Boss George

Broussard an die Offentlichkeit —
die Berichterstattung lief trotz
diirftiger Infos auf Hochtouren.
»Wir neigen dazu, in Sachen PR
ungewdhnliche Dinge zu ma-
cheng, kommentierte der Firmen-
chefdie Aufregung um sein Spiel.

Co-Chef von 3D Realms

Unreal 1 wohlge-
merkt. 2004 hat das

Team dann noch mal das
komplette Spiel (sofern es eins
gab) umgeworfen und sich fiir die
Unreal Engine 2 entschieden. Ob-
wohl 3D Realms auch den Ego-
Shooter Prey produziert hat und
deshalb die Vermutung nahelag,
Duke Nukem Forever wiirde (wie

2001

¥y

g
"~

2001 setzte 3D Realms noch auf die erste Unreal-Engine. Mittlerweile arbeitet in Duke Nukem Forever die zweite Version.

der Indianer-Shooter) die Grafik-
Engine aus Doom 3 verwenden.
Doch nicht nur bei der Technik,
auch beim Spielinhalt halt sich
3D Realms seit Entwicklungsbe-
ginn mit Informationen zuriick.
Bekannt ist beispielsweise nur,
dass Sie wie im indizierten Vor-
gdnger allerhand Schabernack mit
lhrer Umgebung treiben diirfen.
Auch die skurrilen Waffen wie die
Schrumpfkanone und Rohrbom-
ben sollen wieder mit von der Par-
tie sein. Bosskampfe wird es eben-
so geben wie den gewohnt trocke-
nen Humor des blonden Helden.
Bleibt die Frage: Wird das Spiel
in diesem Jahr fertig? Augenrollen
bei den GameStar-Redakteuren:
»Es gibt kein Duke Nukem Fore-
verg, poltert Christian Schmidt,
»das ist eine abgestandene Pres-
sekampagne, die mir zum Hals
raushdngt!« Daniel Matschijews-
ky schiittelt kommentarlos den
Kopf. »Ich gehe sogar fest davon
aus«, meint Michael Graf. »Aber
nur, wenn damit das Jahr 2008
des islamischen Kalenders ge-
meint ist, das hierzulande im Jahr
2569 beginnt.« Chefredakteur Mi-
chael Trier sieht das anders: »Ich
glaube an ihn! Irgendwann wird
ganz plotzlich eine Testversion
vom Himmel fallen, einfach so.«
Na, hoffentlich noch vor Weih-
nachten. Ware schon, das mal
wieder schreiben zu diirfen. I

GameStar 03/2008



Guild Wars ist das

Goldstiicke hat ein Spie’1

erste Online-Rollenspiel, das es
in die GameStar-Liga geschafft hat.

GameStar-
Clanliga
Saison 12

Mit insgesamt sechs neuen Spielen geht die
GameStar-Liga in ihre zwolfte Saison — erstmals mit
einem Rennspiel und einem Online-Rollenspiel.

58

Die neuen Spiele fiir die zwolfte Saison der GameStar-
Liga stehen fest. Neben den vier Premier Leagues zu
Starcraft: Broodwar
(10n1), Unreal Tourna-
ment 3 (10n1), Guild
Wars (8on8) und Live
for Speed (28 Fahrer)
gibt es zwei sogenann-
te Supported Leagues.
Zum ersten Mal iiber-
haupt sind ein Online-
Rollenspiel sowie eine
Rennserie Bestandteil
der GameStar-Liga.
Uber alle Premier
Leagues wird es wochentliche Berichterstattung auf
www.gamestar.de geben. Zusatzlich werden die inte-
ressantesten Begegnungen im Livestream von Game-
TV ibertragen. In den Supported Leagues finden Sie

ST A

78
L

Warcraft angehduft = das absalute Ma-
ximum_ Mehr kann man aufgrund giner
Begrenzung im Code nicht sammeln.

Leser-Charts Januar

Platz Vormonat Spiel
1 2) Call of Duty 4
2 (1) Crysis
3 (3) World of Warcraft
4 (4) Unreal Tournament 3
5 (10) Hellgate: London
6 (7) Battlefield 2
7 9) Gothic3
8 (6) Half-Life 2
9 (12) Counterstrike Source
10 (19) Command & Conquer 3
1 (13) Bioshock
12 (18) The Elder Scrolls 4: Oblivion
13 @B  Der Herr der Ringe Online
E 1 (15) Warcraft 3
HRE (V) The Witcher
5 16 @EWB GuildWars
£ 17 (0 Diablo 2
fi, 18 (8) World in Conflict
é 19 @ GTA: San Andreas
;f 20 B Medieval 2
GameStar 03/2008
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GameStar

CLANLIGA

einen alten Bekannten: Fiir Tactical Ops: Crossfire
ist die GameStar-Liga nach wie vor die wichtigste
Meisterschaft in Europa. So werden sich auch in die-
ser Saison wieder Teams aus dem europdischen Um-
land fiir einen internationalen Vergleich einfinden.
Enemy Territory: Quake Wars komplettiert die Sup-
ported Leagues mit einem sons-Modus, der eben-
falls fiir spektakuldre Matches sorgen wird. Uber die
Spiele der Supported Leagues wird es ebenfalls wo-
chentliche Berichte sowie jeweils das beste Spiel der
Woche im Livestream geben.

Wegen technischer Probleme mussten wir denim
letzten Heft angekiindigten Opening Cup verschie-
ben. Er findet nun am 15. und 16. Februar 2008 statt.
An beiden Tagen ist fiir ein buntes Programm mit vie-
len Showmatches gesorgt. Neben Interviews mit
Spielern und Beteiligten der Liga werden wir auch
die Regeln fiir die neue Saison veréffentlichen sowie
die neuen Sponsoren der GameStar Liga prdsentie-
ren. Die Anmeldung fiir die neue Saison beginnt aller
Voraussicht nach in den ersten beiden Februar-
wochen. Wir informieren Sie umgehend auf game-
star.de, sobald die Anmeldung startet. [WR |

Star Trek Online

P2 Entertainment stellt die Arbeiten an dem Online-
Rollenspiel ein. Eventuell wird Cryptic (City of He-
roes) die Entwicklung iibernehmen.

Seit einigen Monaten hat der Entwickler von Star Trek
Online mit erheblichen Problemen zu kdmpfen: Der
Stopp des Parallelprojekts Gods & Heroes: Rome Ri-
sing sowie ein teurer Rechtsstreit mit der PR-Agentur
Kohnke Communications brachte das amerikanische
Studio Perpetual Entertainment (jetzt P2 Entertain-
ment) in erhebliche Schwierigkeiten. Diese wurden
nun auch Star Trek Online zum Verhdngnis — alle Ar-
beiten an dem Online-Rollenspiel wurden eingestellt.
Geriichten zufolge zeigen aber die erfahrenen Cryptic
Studios (City of Heroes, City of Villains) Interesse an
der starken Star Trek-Lizenz. Ein Verkauf diirfte die
Veroffentlichung allerdings stark verzégern. Wir rech-
nen —wenn {iberhaupt — nicht vor 2010 mit dem Er-
scheinen des Online-Rollenspiels. YCH

Unendliche Weiten, unendliche Wartezeit: Star Trek Online.

vews (TN

Teures
Spielgeld

Ich halte mich fiir einen ziem-
lich guten Shooter-Spieler.
Aber so gut, dass ich damit
Geld verdienen konnte, binich
nun auch wieder nicht. Doch
seit Anfang Januar verspricht
mir der Multiplayer-Shooter
Kwari einen Nebenverdienst:
Fuige ich hier einem Spieler 50
Gesundheitspunkte Schaden
zu, erhalte ich flinfzig Cent von
dessen Echtgeld-Konto — und
umgekehrt. Solange ich also ei-
nen besseren Schnitt hinlege
als meine Gegner, sollte ich
Geld verdienen. Ware da nicht
dieser eine unberechenbare
Faktor: Cheater. Wenn die
schon in normalen Multiplayer-
Shootern wie Counterstrike
grof3en Spal3 daran haben, sich
durch unfaire Mittel einen Vor-
teil zu verschaffen, dann dirfte
es doch wohl jeder Wallhacker
und Aimbot-Nutzer als heilige
Pflicht ansehen, in Kwari seine
Kontrahenten im wahrsten
Sinne des Wortes abzuzocken.
Nun hort der Spal3 wirklich auf,
denn wer in Kwari Cheats be-
nutzt, der diirfte sich tatsach-
lich strafbar wegen Betrugs
machen - immerhin geht es
hier um echtes Geld.

Kwari Limited, den Betreibern
des Spiels, diirfte das herzlich
egal sein, denn die verdienen
am Munitionsverbrauch der
Spieler. Egal, ob die pfuschen
oder nicht. Klar, die Herrschaf-
ten behaupten, ihr Spiel sei si-
cher. Aber die behaupten ja
auch, es mache Spal3 - eine
Lige, die jeder nach spates-
tens einer Minute enttarnt.
Mein Vertrauen in Firmen, die
lhren Sitz in Gibraltar haben,
hélt sich ohnehin in Grenzen.
Nein, da spiele ich lieber Call
of Duty 4. Da verliere ich
hochstens ein bisschen
Selbstachtung.

Fabian Siegismund,
Redakteuer
fabian@gamestar.de
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Sayonara,
Konami!

Am 31. Marz 2007 durften die
Japaner gefeiert haben. An je-
nem Tag endete namlich das
Geschéftsjahr 2006/2007 der
im Land der Fischrollchen be-
heimateten Firma Konami.
Und zwar mit einem Rekord-
ergebnis: Knapp 1,8 Milliarden
Euro hatte der Mischkonzern
binnen zwolf Monaten einge-
nommen. Den Léwenanteil
davon, rund eine Milliarde, er-
wirtschaftete die Spielesparte.
Und die profitierte unter ande-
rem von der FuBBballserie Pro
Evolution Soccer (PES), die sich
in diesem Geschaftsjahr welt-
weit satte acht Millionen Mal
verkauft hatte. Warum erzahle
ich diesen Wirtschaftskram?
Um zu zeigen, dass Konami ein
florierendes Unternehmenist,
das an PES gut verdient. Und
weil so noch deutlicher wird,
welch Armutszeugnis der ak-
tuelle Zustand der Kickerreihe
fur die Japaner darstellt.

Dass der Online-Modus der
PES-Reihe noch nie perfekt
funktioniert hat, ist schlimm
genug - die Matches litten seit
jeherunter Verzégerungen
und Abbriichen. Doch mit PES
2008 erreicht dieses Problem
einen neuen Tiefpunkt. Die
FuBballsimulation erschien am
24. Oktober 2007, seither sind
flussige Internet-Duelle fast
unméglich. Uberdies brechen
die Matches haufig ab. Selbst
zwei Patches brachten keine
Verbesserung, in den Internet-
Foren laufen erboste Fans
Sturm. Doch Konami be-
kommt das Drama nicht unter
Kontrolle. So darf ein Weltkon-
zern nicht mit einer Prestige-
serie umgehen. Und wenn er’s
doch tut, dann sollten Sie die
Feierlaune der Japaner viel-
leicht bremsen. Indem Sie PES
2009 nicht mehr kaufen.

Michael Graf,
Redakteur
micha@gamestar.de

Battlefield Heroes

Das neue Battlefield erscheint bereits in diesem
Sommer. In Comic-Grafik. Und kostenlos.

Am 21. Januar hat Electronic Arts auf der »Digital, Life, De-
sign«-Konferenz (DLD) in Miinchen eine Bombe platzen las-
sen: Bereits im Sommer dieses Jahres soll das nachste Battlefield-

Spiel erscheinen. Battlefield Heroes, so der Titel des neuen Able-
gers, kommt erneut vom schwedischen Entwickler DICE (Battle-
field 2, Battlefield 2142) und setzt wie der Valve-Konkurrent Team
Fortress 2 komplett auf bunte Comic-Grafik und tiberdrehte Charak-
tere. Eine weitere Uberraschung: EA wird Battlefield Heroes nicht wie ge-
wohntin die Handlerregale stellen, sondern den Multiplayer-Shooter zum
kostenlosen Download auf der offiziellen Website anbieten. Einer Presse-
mitteilung nach zu urteilen soll das Projekt durch Werbung und kosten-
pflichtige Zusatzinhalte finanziert werden. »Das neue Online-Modell er-
laubt es uns, das Spiel standig mit neuen Inhalten zu erweitern und die
Spieler lange zu faszinieren sowie ihr Feedback in Echtzeit zu beriicksich-
tigen, erklart Ben Cousins, leitender Produzent bei DICE. Battlefield He-
roes soll allem Anschein nach nicht das einzige Spiel bleiben, das Electro-
nic Arts auf diese Weise vertreiben mochte.

Beijing 2008

Im Sommer wird’s olympisch —auch auf dem PC. Platz Vormonat Spiel [<C_ SATURN
1 (1) Call of Duty 4
Sega hat erste Details zu Beijing 2008 enthiillt. In dem 2 3) Crysis
Sportspiel treten Sie in iiber 35 Disziplinen gegen Ath- 3 3) Fussball Manager 08
leten aus aller Welt an und kdmpfen um die begehrten 4 (2) Need for Speed: ProStreet
olympischen Medaillen. Die Wettkampfe findenin nach- 5 (5) Die Siedler 6
gebauten Austragungsorten wie etwa dem National- 6 (11) The Witcher
stadion statt. Wer nicht gegen KI-Athleten antreten 7 (15) Half-Life 2: Orange Box
will, darf andere Mitspieler iiber das Internet herausfor- 8 (8) Die Sims 2 (Deluxe-Version)
dern. Beijing 2008 soll passend zu den 29. Olympischen 9 (10) Hellgate: London
Spielen im August dieses Jahres erscheinen. LI 10 @I World of Warcraft (Battlechest)
1 (7) Die Sims 2: Gute Reise
12 (12) Counterstrike Source
13 9) Unreal Tournament 3
14 (6) Fifa 08
15 (18) Command & Conquer 3
16 (17) Kane & Lynch
17 (16) WoW: The Burning Crusade

18 @8  Pro Evolution Soccer 2008
19 (19) Crysis (Collector’s Edition)
20 @  World in Conflict

02/2008 nach den Verkaufszahlen von Saturn.

R2-D2 als Media Center

Star Wars-Fans aufgepasst: Nikkos R2-D2-Nachbau spielt DVDs ab
und wirft sie per Beamer auf die Leinwand. Preis: 2.000 Euro. B

Wem normale Media-Center-PCs zu langweilig sind, der sollte sich Nik- P \
kos R2-D2 DVD Projector anschauen. Der maRstabsgetreue Robotor ist [ & ‘ \ ,
halb so groB wie das Original, spielt CD/DVDs ab und schluckt diverse  Nikkos R2-D2 DVD Projector hat elf
Audio-, Video- oder Bildformate wie WMA, MP3, SVCD, DIVX oder JPEG.  Original-Soundeffekte auf Lager.
Anschlusse fiir USB-Sticks, Speicherkarten oder iPods hat R2-D2 eben-

falls. Uber die Fernbedienung »Rasender Falke« (MaBstab 1:100) steuern Sie die Multimediafunktionen und
bewegen Luke Skywalkers Sidekick durch die Gegend. Dank eingebauter Lautsprecher und eines Beamers gibt
R2-D2 die Medien an jedem Ort im Kosmos wieder. Preis fiir den Star-Wars-Spaf3: 2.000 Euro. [ DV ]

GameStar 03/2008
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»Welches Thema der Lego-Spiele geféllt lhnen am besten?«

Star Wars: 47% Indiana Jones: 27%

Mir ware ein
Batman: 3% anderes lieber: 23%

Ergebnis: Offenbar hat der Entwickler Telltale Games den Ge-
schmack unserer Leser genau getroffen. Lego Star Wars 1 und 2
gewinnen den Beliebtheitswettbewerb mit weitem Abstand. Auf
Platz 2 liegt Lego Indiana Jones — und das ist derzeit in Arbeit.

Luftgitarre fiir Guitar Hero

Aus der CES-Messe in Las Vegas iiberraschte der Spielzeugherstel-
ler Jada mit einer Luftgitarre fiir das beliebte Musikspiel.

Fast jeder Peripherie-Hersteller will mit dem Guitar-Hero-Phanomen Geld
verdienen. Der in Deutschland weitgehend unbekannte Hersteller Jada
hat nun ein Luftgitarren-System fiir Guitar Hero entwickelt. Die Air Guitar
Rocker besteht aus einer speziellen Giirtelschnalle, zwei Plektrons und
einem Lautsprecherim Stil eines Marshall-Kofferverstarkers. Die Schnal-
le registriert die Bewegungen des Plektrons in der Hand und gibt die Si-
gnale an den Verstdrker weiter. Die Air Guitar Rocker soll im Friihjahr auf
den Markt kommen —zumindest in den USA.
Guitar Hero ohne

Klampfe: Mit der Air
Guitar Rocker spie-
len Sie Luftgitarre.

Deathspank

Der Monkey-Island-Erfinder entwickelt ein eigenes Spiel.

Ron Gilbert gilt als einer der kreativsten Képfe in der Spielebran-
che. So zéhlen etwa die beiden ersten Teile der Monkey
Island-Serie zu seinen Schopfungen. Als krea-
tiver Leiter zeichnet er nun fiir die Entwicklung
des Spiels Deathspank verantwortlich. Die
Produktion tibernimmt das kanadische
Studio Hothead Games (Penny Arcade
Adventures). Uber das Spielprinzip ist
derzeit wenig bekannt, fiir Gilbert stellt
es allerdings »die perfekte Verschmel-
zung eines Adventures im Stile von Mon-
key Island mit einem Action-Rollenspiel a la
Diablo« dar. Der Spieler wird die Rolle des
Helden Deathspank ibernehmen, der bereits di-
verse Auftritte auf Gilberts eigener Blogseite »Grumpy

Gamer« hatte — dort allerdings in Form animierter Comics.

GameStar 03/2008

News-Ticker

» Bioshock 2: Geriichten
zufolge soll die Handlung
vor der des ersten Teils an-
gesiedelt sein. Der Termin
steht auf Sommer 2009.

» 24-Zoll-Monitor: Der neue
Dell 2408 WFP hat noch
mehr Anschlisse und ein
besseres Bild als der Vorgén-
ger. Preis: rund 700 Euro.

» 3DMark2008: Die ndchste
Version des Benchmarks
macht Fortschritte. Herstel-
ler Futuremark hat mittler-
weile bestatigt, dass ein Test
auch die Leistung unter Di-
rectX 10.1 messen wird.

» Sin City: Die Umsetzung der
Comics von Frank Miller
nutzt die Unreal Engine 3.
Das von Red Mile entwickel-
te Spiel soll Anfang 2009
fertig sein - plnktlich zum
zweiten Kinofilm.

» Leisure Suite Larry: Das
schlipfrige Adventure geht
in die achte Runde. Box
Office Bust, so der Titel, soll
im Herbst erscheinen.

» Spielerekorde: Am 8. Feb-
ruar erscheint das Guinness
Buch »Gamer’s Edition
2008« als Taschenbuch (ca.
15 Euro) oder gebundene
Ausgabe (ca. 25 Euro) - je-
doch nur auf Englisch.

» Geriichte: Offenbar sollen
sich Baldur’s Gate 3, Gears of
War 2 und Half-Life 3 bereits
in der Entwicklung befin-
den. Jedoch wurde noch
keiner derTitel von den Her-
stellern offiziell bestatigt.

Messrs.
Gilbert & Kauzlaric

EPISODE |

ORPHANS OF JUSTICE

Coming Soonish
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Aktuell

In dieser Ausgabe
erstmals per
Preview
vorgestellt.

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

Eine Potenzial-
einschatzung
vergeben wir nur
bei »Angespielt«-
Previews. Fiir
»Angeschaut«-
Artikel gibt es
keine Wertung.
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Termin-Update

Termin-Update

Im Termin-Update erfahren Sie die

aktuellen Erscheinungstermine
aller Spiele, die wir schon einmal in
einer Preview vorgestellt haben.

Das kommt im Februar

Spiel Publisher Datum
A.LM. Box Atari 07.02.2008
Battlefield 2142 Deluxe Edition Electronic Arts 13.02.2008
Conflict: Denied Ops Eidos 12.02.2008
Die Sims 2: Freizeitspal3 Electronic Arts 28.02.2008
Frontlines: Fuel of War THQ 27.02.2008
Hard to be a God Akella 15.02.2008
Kabus 22 Frogster Ende Februar
Lost Ubisoft 28.02.2008
Penumbra: Black Plague Paradox 15.02.2008
Perry Rhodan Deep Silver 22.02.2008
Silverfall: Wachter der Elemente Flashpoint 25.02.2008
Turning Point: Fall of Liberty Codemasters 29.02.2008

£ i

Age of Conan
Verschiebungs-Posse: Am 14. Januar bestatigte Eidos den 28. Mdrz
als »finalen Termin« fiir Age of Conan, eine Woche spéter war’s da-
mit wieder vorbei — das Online-Rollenspiel rutscht auf den 20. Mai.

Alone in the Dark
Der Marz scheint kein guter Monat zu sein. Auch das distere
Actionspiel Alone in the Dark war fiir Marz angekiindigt, wird
nun aber wie Age of Conan verschoben - ebenfalls auf Mai.

Aktuelle Erscheinungstermine

Spiel Genre Entwickler Preview(s) Potenzial Termin
(I Age of Conan Online-Rollenspiel Funcom 06/05,02/06,7/07,02/08  Sehr qut 20. Mai 2008
@ Aggression: Reign over Europe Strategiespiel Lesta Studio = = Marz 2008
Alan Wake Actionspiel Remedy 07/05, 12/06 - 2008
(U2 Alone in the Dark Action-Adventure Eden Games 06/06, 02/08 Gut Mai 2008
(IS Armed Assault 2 Taktik-Shooter Bohemia Interactive 03/08 - 4. Quartal 2008
Assassin’s Creed Action-Adventure Ubisoft Montreal 01/07, 08/07, 01/08 - Marz 2008
@ Battle Worlds: Kronos Rundentaktik King Art 03/08 Gut 2. Quartal 2008
Borderlands Actionspiel Gearbox 11/07 - 2009
Brothers in Arms: Hell's Highway Taktik-Shooter Gearbox 06/06, 10/06, 02/08 Sehr gut 2. Quartal 2008
(UGG C&C3: Kanes Rache Echtzeit-Strategie-Addon EA Los Angeles 11/07,02/08 - 27. Marz 2008
Chronicles of Spellborn Online-Rollenspiel Spellborn NV 01/07, 04/07, 05/07 Sehr qut 1. Quartal 2008
@ Conflict: Denied Ops Ego-Shooter Pivotal Games - Passabel Februar 2008
[IIZGE  Das Schwarze Auge: Drakensang Rollenspiel Radon Labs 08/06, 07/07,08/07,03/08  Sehr gut Juli 2008
@ Dawn of War: Soulstorm Echtzeit-Strategie-Addon Relic 03/08 Sehr qut Marz 2008
Dead Space Horror-Actionspiel EA Redwood Shores 02/08 - 4. Quartal 2008
B  Demigod Strategie-Rollenspiel Gas Powered Games - - 4. Quartal 2008
Dragon Age Rollenspiel Bioware 01/07 - 2. Quartal 2008
Duke Nukem Forever Ego-Shooter 3D Realms 08/99, 01/00, 07/01 - -
Dungeon Hero Actionspiel Firefly - - 4. Quartal 2008
Elveon Actionspiel 10tacle Bratislava 08/06 - 2008
Empire: Total War Strategiespiel Creative Assembly 10/07 - 4. Quartal 2008
(IEZAE Empire of Sports Online-Sportspiel F4 - Gut 2. Quartal 2008
Endwar Echtzeit-Strategie Ubisoft Shanghai - - 2. Quartal 2008
Experience 112 Adventure Lexis Numérique 02/08 Gut 1. Quartal 2008
Fallout 3 Rollenspiel Bethesda 09/07 - 3. Quartal 2008
OGS FarCry2 Eqo-Shooter Ubisoft Montreal 09/07 - 3. Quartal 2008
Field Ops Echtzeit-Strategie Freeze Interactive 03/07 - 31. Januar 2008
Fracture Actionspiel Day 1 10/07 - 3. Quartal 2008
Geheimakte 2 Adventure Fusionsphere 01/08 - 19. August 2008
Ghostbusters Actionspiel Terminal Reality 01/08 - 3. Quartal 2008
@B Goin’ Downtown Adventure Silver Style - - 1. Quartal 2008
[ upoate JNGTY Actionspiel Rockstar 03/08 - 2008
@ Hired Guns: The Jagged Edge Rundentaktik Game Factory - Gut Mérz 2008
Imperium Romanum Aufbauspiel Haemimont - Gut Ende Februar 2008
Jagged Alliance 3 Rundentaktik Akella - - Februar 2008
B Just Cause2 Actionspiel Avalanche 03/08 - 2008
Left 4 Dead Koop-Shooter Valve 02/07, 02/08 - 1. Quartal 2008
Legendary: The Box Ego-Shooter Spark Unlimited 09/07 = 2. Quartal 2008

GameStar 03/2008



Termin-Update

Darauf warten die GameStar-Leser

Rang Spiel Tendenz  Vormonat
1 Assassin’s Creed - 1
e .l 2 Far Cry 2 ) 3
C&C 3: Kanes Rache 3. GIA4 0 4
Manche halten dem Marz doch die Treue. Der Termin fir das Stra- 4 Starcraft 2 - v 2
tegie-Addon C&C 3: Kanes Rache war bisher nicht naher angege- 5 Warhammer Online 0 8
ben. Nun hat Electronic Arts ihn auf den 27. Marz konkretisiert. 6 Das Schwarze Auge: Drakensang + 7
-Qﬁ _ - - 7 (&C 3: Kanes Rache )] 21
/ ) 8 Sacred 2 A 1
VR e 1 9 Empire: Total War 0 15
3 x{ . 10 Age of Conan A 20
\ : ‘ n World of Warcraft: Wrath of the Lich King ) 13
‘ = 12 Mafia 2 v 5 ]
\ 13 Fallout3 v 6 g
14 Diablo3 v 12 5
15 Duke Nukem Forever ) 18 E
16 Spore v 10 5
17 Dragon Age - 17 é
18 Stalker: Clear Sky A 19 (:;:
i 19 Gothic4 0 b)) g
R F 20 Alan Wake \Z 14 £
Sabotage 21 Guild Wars 2 ' v 16 g
Der Shooter Sabotage kommt weder im Marz noch im Mai, son- \ 2 Brothe.rs in Arms; Hells Highway r 3 i
dern nunim August. Die Heldin Violet wird Gbrigens derzeit um- B Operation flashpomt 2 v ? =
gestaltet. Grund: Sie soll fuir den US-Markt hiibscher werden. 1 2 Jagged Alliance 3 0 - 3
' R H 25 Left 4 Dead ) - 3
v I¢]
[ Wie wir bewerten
BT lost Action-Adventure Ubisoft Montreal = = 1. Quartal 2008 Wir bewerten das Potenzial
Mafia 2 Actionspiel [Ilusion Softworks 11/07 = = eines Spiels in drei Stufen:
Mercenaries 2 Actionspiel Pandemic 10/07 Gut 1. Quartal 2008 fe“lzhsn“'e*:'gl‘;;‘:;l‘: ‘:‘:}53:
@ Mirror’s Edge Actionspiel Digital Illusions - - - el v s ?még"(hst
Mythos Action-Rollenspiel Flagship Seattle 06/07 = 1. Quartal 2008 lange) angespielt wurden.
Operation Flashpoint 2 Taktik-Shooter Codemasters 12/06 = 3. Quartal 2008 Haben wir vielverspre-
Panzers: Cold War Echtzeit-Taktik Storm Region 02/08 Sehr gut Marz 2008 ;'r‘aes"ed"et:t':;‘::n“::j:f;uf
Parabellum Multiplayer-Shooter Acony 09/06 = 1. Quartal 2008 Screenshots angeschau,
Perry Rhodan Adventure Braingame - - 8. Februar 2008 gibt's keine Potenzial-Note.
@ Project Origin Ego-Shoter Monolith 03/08 = 3. Quartal 2008 S
Erototype éctio;l;piel Za;iicfe:l 10/07, 11/07 - 3. Quartal 2008 Ee
age go-Shooter 1 oftware = = = weit fortgeschrittene Spiele
@ Rainbow Six: Vegas 2 Taktik-Shooter Ubisoft Montreal 03/08 - Mérz 2008 mit Potenzial auf eine hohe
Rise of the Argonauts Action-Rollenspiel Liquid Entertainment 01/08 - 3. Quartal 2008 g&egn"\‘!:?:e']geﬁgﬁ'g%a;
(03 Sabotage Actionspiel Replay Studios 12/01, 09/06 = August 2008
(U200 Sacred 2 Action-Rollenspiel Ascaron Studio 2 05/06, 05/07, 11/07 Sehr qut September 2008 Sehr gut: Dieses Poten-
Seven Kingdoms: Conquest Echtzeit-Strategie Enlight = = 1. Quartal 2008 é';:;;:\e‘;::':;:r"fv"frzgﬁ?
@ Silverfall: Wachter der Elemente Action-Rollenspiel Monte Cristo - Gut Mérz 2008 VieWers'p,e(hend halten.
(7% SoBlonde Adventure Wizarbox 02/08 Gut 14. Marz 2008 Auch mégliche Superhits,
Space Siege Action-Rollenspiel Gas Powered Games 09/07 - 4. Quartal 2008 ﬁiiw" noch T;‘h‘ af‘slﬁihr'
(U205 Splinter Cell: Conviction Action-Taktik Ubisoft Montreal 07/07 - 2008 l(';m?tf:llj%::m;'r:srvir:em
Spore Aufbauspiel Maxis 07/05, 11/07 - 1. Quartal 2008 nur ein »Sehr qut.
(200 Stalker: Clear Sky Ego-Shooter GSC Game World 09/07, 03/08 - 2. Quartal 2008 Gut: Spiee mit»guteme
Starcraft 2 Echtzeit-Strategie Blizzard 07/07,09/07 Sehr gut 2008 Rl e S (e
@  Stargate Worlds Online-Rollenspiel Cheyenne Mountain - = 4. Quartal 2008 dingtim Auge behalten,
The Abbey Adventure Alcachofa Soft = = Maérz 2008 denn fiir Genrefans kommt
The Agency Online-Rollenspiel Sony Online = = 2008 Tp‘;:r::'r?;e'rs#th;’r:‘;';:;“
The Crossing Ego»Shooter _ Arkane Studios 04/07 = 2008 Und mit deutlichem Tuning
The Golden Horde Echtzeit-Strategie World Forge = Gut 1. Quartal 2008 ist bis zum Erscheinungstag
(00 The Precursors Rollenspiel-Shooter Deep Shadows - Passabel 2. Quartal 2008 sogar noch mehr drin.
@  Tiberium Taktik-Shooter EA Los Angeles 03/08 - 4. Quartal 2008
@  Tomb Raider: Underworld Action-Adventure Crystal Dynamics 03/08 Sehr qut 4. Quartal 2008
@  Trackmania United Forever Rennspiel Nadeo - - April 2008
@ Treasure Island Adventure Radon Labs 03/08 Gut 6. Mérz 2008
Turning Point: Fall of Liberty Ego-Shooter Spark Unlimited - = 1. Quartal 2008
Turok Ego-Shooter Propaganda Games 02/08 Sehr qut Februar 2008
@  Warhammer: MoC: Battle March Echtzeit-Strategie-Addon Black Hole - Gut Méarz 2008
Warhammer Online Online-Rollenspiel Mythic 05/06, 06/07 Ausgezeichnet  Februar 2008
BT  WarLeaders Strategiespiel Enigma 03/08 Gut Mérz 2008
(708 White Gold Rollenspiel-Shooter Deep Shadows - Passabel 1. Quartal 2008
WoW: Wrath of the Lich King Online-Rollenspiel-Addon  Blizzard 10/07 = 2008
Worldshift Echtzeit-Strategie Black Sea 10/07, 02/08 Sehr qut April 2008
GameStar 03/2008
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Bei der Tecimik greift das Te.
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Lost

» Angeschaut » Genre Action-Adventure » Termin 1. Quartal 2008
» Hersteller Ubisoft Montreal / Ubisoft » Status zu 95% fertig
» gamestar.de Quicklink 4489 » Potenzial -

Ubisoft macht aus der TV-Serie
ein Spiel. Damit das der grof3ar-
tigen Vorlage in Sachen Story ge-
recht wird, hat das Team die Lost-
Autoren mit ins Boot geholt.

ragen Uber Fragen geistern
Lost-Zuschauern seit nunmehr
drei Staffeln der TV-Serie durch
den Kopf: Was geht auf dem Ei-

am auf die Grafikengine von Ghost

land vor, auf dem eine Gruppe
Uberlebender eines Flugzeugab-
sturzes gestrandet ist? Wer sind
die »Anderen«? Werden die Insel-
hocker jemals gerettet? Fragen,
die das offizielle Spiel zur Serie
zwar nicht beantwortet. Aber so
den Spieler mit denselben Zutaten
an den Bildschirm fesseln will, wie
es die Vorlage seit Jahren tut: ner-

Sie erkunden Original-Schaupldtze wie die mysteridsen Dharma-Bunker.

venaufreibende Spannung, eine
gut geschriebene Geschichte und
interessante Charaktere. Apropos
Charaktere: Im Lost-Spiel schliip-
fen Sie nicht in die Rolle eines der
bekannten Helden wie Jack oder
Sawyer, sondern spielen Elliott,
eine Figur, die nicht aus der TV-
Serie stammt, aber wie alle ande-
ren gestrandet ist. Aus der Schul-
terperspektive erkunden Sie Ori-
ginalschauplatze, l6sen Rétsel
und sprechen mit den Charakte-
ren. Die Handlung soll sich paral-
lel zur Serie entwickeln und diese
gelegentlich tangieren. Ebenfalls
mit von der Partie sind die Riick-
blenden, die lhnenin der TV-Reihe
viele Details tiber die Charaktere

erzahlen. Ob man diese Zwischen-
sequenzen aktiv spielen kann,
wollten die Entwickler nicht verra-
ten. Hoffentlich ist das Spiel auch
fir Serien-Neulinge geeignet, im
Frithling wissen wir mehr.

John Locke unterstiitzt Ihren Helden.

White Gold

» Angespielt » Genre Ego-Shooter » Termin 2. Quartal 2008
»Hersteller Deep Shadows / Play Ten > Status zu 70% fertig
»gamestar.de Quicklink 4070 »Potenzial Passabel

In White Gold sind Sie auf tropischen Inseln unterwegs.

Mit Boiling Point schickten uns
die russischen Entwickler Deep
Shadows vor zweieinhalb Jahren
in den dichten Dschungel des
Fantasiestaates Realia.

er Ausflug machte nur magig

Spaf3: Die riesige, frei er-
kundbare Spielwelt bestand nur
aus Versatzstiicken, fiihlte sich
kiinstlich an und wimmelte vor
Bugs. Mit dem Nachfolger White
Gold will Deep Shadows alles
besser machen, doch bis jetzt ist

Lost-Hauptdarsteller Matthew Fox ist demnéchst in seiner ersten gréBeren Kinorolle zu sehen: im Thriller »8 Blickwinkel«.

exakt gleichen Waffen wie Boiling :

Silverfall-Profis aufgepasst: Das
© erste Addon versorgt Sie mit neu-
: em Abenteuerstoff fiir das Action-
: Rollenspiel. Und einem enorm
exakt gleichen Dialogen von A
nach B schicken, umdort Cund D :
zu erledigen. Der einzige erkenn-
bare Unterschied bislang: Statt in
einem fiktiven Dschungelstaat
: tion-Rollenspiel Silverfall setzt
: direkt nach dem Finale des Haupt-
programms an und erzahlt die Ge-
schichte einer noch groBeren Be-
: drohung. Sie als frisch ernannter
Herrscher von Silverfall sollen’s
richten. Die beiden neuen Rassen
¢ Zwerg und Echsenmensch befor-
: dern Sie durch einen Mausklick
¢ auf Stufe 45, das Mindestlevel fiir

Point, die wir im exakt gleichen,
hakeligen Inventar verstauen,
wahrend uns die exakt gleichen
herumstehenden Zivilisten in den

sind wir nun in einem fiktiven In-
selstaat unterwegs. Die Land-
schaft wirkt dadurch abwechs-
lungsreicher als im Vorgdnger,
bietet Berge, Tdler und Meeres-
buchten, sieht dabei aber nur un-
wesentlich besser aus als in Boi-
ling Point. Die Entwickler wollen
zwar bis zum Erscheinungstermin
noch einiges verbessern (etwa

den Helden aus Boiling Point, der
bislang als Platzhalter in White :
Helden abenteuern. 20 neue Kar-
ten (Dschungel, Unterwasser-

. hohlen etc.) sowie frische Mons-

Gold dient, entfernen), wir blei-
ben jedoch bis zur ndchsten Pre-
view-Version skeptisch.

Silverfall Wachter
der Elemente

»Angespielt » Genre Action-Rollenspiel » Termin Marz 2008

es scheinbar nur bei dem Wunsch : > Hersteller Monte Cristo / Flashpoint > Status zu 90% fertig

geblieben. White Gold bietet die : »gamestar.de Quicklink 2868 » Potenzial Gut

hohen Schwierigkeitsgrad.

och kein Ende! Das alleine
lauffahige Erweiterungspack
Waichter der Elemente zum Ac-

das Addon. Natirlich diirfen Sie
auch mit lhren alten Silverfall-

ter, Bossgegner, Quests und Fer-
tigkeiten haben die Entwickler
eingebaut. Schon in den ersten
Spielstunden wird’s allerdings
knackig schwer: Nur wer seine Ta-
lente beherrscht und klug ein-
setzt, kommt gegen die Feindflut
an —ein Fest fir Silverfall-Profis.
Ob Wiéchter der Elemente auch
fiir Einsteiger geeignet ist, wird
der Test im Mdrz zeigen. [ DM |

; (298] 18
Unser Echsenmensch nimmt einen Panzer auseinander.
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lluf Ihrem Weg von A nach B bilden
auch schieBwiitige Gegner Hindernisse.

B\

Mirror’s Edge

»Angeschaut » Genre Actionspiel » Termin noch nicht bekannt
»Hersteller Digital lllusions / Electronic Arts
» Status noch nicht bekannt »Potenzial -

Der kiirzeste Weg von A nach B
fiihrt iiber Stockholm.

er an Digital Illusions aus

Schweden denkt, denkt an
Battlefield, Battlefield und ver-
mutlich abermals an Battlefield.
Dass die Entwickler aus Stock-
holm aber auch fiir eher unrealis-
tische, dafiir umso spafiigere
Rennspiele wie RalliSport Chal-
lenge oder Midtown Madness 3
(Xbox) verantwortlich sind, wird
oft vergessen. Kurz: Dice kann
mehr als nur Soldaten online auf-
einander zu hetzen. Und genau
das will man wohl auch mit dem
aktuellin der Entwicklung befind-
lichen Mirror’s Edge unter Beweis
stellen. Auch hier wird gerannt
und geschossen —ein Actionspiel
also? Doch der schwedische Ent-
wickler ware recht ungliicklich
mit dieser simplen Sichtweise,
will man doch die Trendsportart
Parkour umsetzen. Bei Parkour
geht es darum, durch eine Stadt
zu rennen, den kiirzesten Weg

Turnen in luftiger Hohe: In Mirror's Edge geht
es auch iiber die Dacher von Hochhausern.

von A nach B zu finden und sich
dabei nicht die Knochen zu bre-
chen. Hindernisse werden {iber-
laufen, Ubersprungen, tiberklet-

tert. Ein Sprecher vom Publisher
Electronic Arts behauptet: »Wir :
neues Streckenelement macht
das kiinftig noch kniffliger: der

werden die Art verdandern, wie
sich Spieler in der Ego-Perspekti-

ve bewegen. Es gibt keine Res-
triktionen mehr, man wird nie wie- :
der von einfachen Barrieren wie

‘The Precursors

der Lage sind, sich wie echte » Angespielt » Genre Ego-Shooter » Termin 2. Quartal 2008
i »Hersteller Deep Shadows / Play Ten »Status zu 70% fertig
tiber Hindernisse springen und :
rutschen in einer Art, wie man es
in noch keinem Ego-Perspekti-
Dschungel gibt’s nun Weltraum.

Mirror’s Edge soll eine Art GTA :
ohne Autos, aber mit Akrobatik
werden — in einer fiktiven GroR-
stadt der nahen Zukunft. Klingt
¢ Fiction-Shooter-Rollenspiel-Mix.
Als junger Absolvent der Welt-
¢ raum-Akademie versuchen Sie, in
. die FuBstapfen Ihres verstor-
chungen herausstellen.
ein gefiirchteter Séldner und hat
© Ihnen sein Raumschiff hinterlas-
sen, mit dem Sie fortan die Gala-
¢ xie bereisen und mehrere Pla-
neten besuchen — mal Wiisten,
. mal Dschungel, mal futuristische
Weltraumhéfen. Am Boden spre-
chen Sie mit computergesteuer-
ten Personen, lassen sich Auftra-
ge wie Transportfliige oder Raub-
: ziige erteilen und liefern sich
Schieflereien mit anderen Spitz-
. buben. Dabei spielt sich The Pre-
. cursors wie Boiling Point — mit
hakeligem Inventar und nervigen
* Dialogen —und sieht sehr dhnlich

Wéanden oder Zdunen blockiert.
Wir mochten, dass die Spieler in

Menschen zu bewegen: rennen,

ven-Spiel gesehen hat.«

gewagt — und verheiBungsvoll.
Wir hoffen, dass die vollmun-
digen Ankiindigungen sich bei Er-
scheinen nicht als leere Verspre-

kurzpreviews (TN

‘Trackmania
‘United Forever

» Angeschaut » Genre Rennspiel » Termin April 2008
: »Hersteller Nadeo / Deep Silver »Status zu 80% fertig
: »gamestar.de Quicklink 4541 » Potenzial -

Fiirimmer das gleiche Spiel? Statt
einer echten Fortsetzung gibt’s
© nur eine Neuauflage des ein Jahr
© alten Rennspiel-Baukastens.

Das Trostpflaster: viele sinn-
volle Verbesserungen. So

versprechen die Entwickler einen
© neuen Stunt-Modus fiir Solofah-
rer, in dem Sie moglichst unfall-
: frei spektakuldre Tricks aneinan-
¢ derreihen miissen. In den Multi-
player-Rennen sollen neue Re-
: geln fiir noch mehr Nervenkitzel
sorgen. Zundchst versuchen Sie,
mit moglichst guten Platzie-
© rungen als Erster eine bestimmte
: Punktzahl zu erreichen. Um den
Siegjedoch endgiiltig einzutiiten,

miissen Sie danach zusétzlich
noch ein Rennen gewinnen. Ein

Wechselturbo, der alle paar Zehn-

Wieder die bekannten Rennkulissen: die Wiiste von Forever.

telsekunden die Stédrke des Be-
schleunigungsschubs variiert.
AuBRerdem versprechen die Ent-
wickler ein paar kleinere gra-
fische Verbesserungen (wie schar-
fere Schatten) und erweiterte Edi-
tierfunktionen fiir die engagierte
Community. Fair: Wer Trackmania
United bereits besitzt, bekommt
die Forever-Erweiterung als kos-
tenlosen Download.

» gamestar.de Quicklink 4543 > Potenzial Passabel

Altes Spiel in neuer Haut — statt

Parallel zu White Gold produ-
ziert Deep Shadows derzeit
The Precursors, einen Science-

benen Vaters zu treten. Der war

aus, nur bunter. In den Weltraum-
passagen fiihlt sich The Percur-
sors bislang wie ein angestaubter
Raumschiff-Shooter an. Wie
White Gold wirkt The Precursors
damit wie eine aufwadndige Modi-
fikation zu Boiling Point, inklusi-
ve alter Starken (freie Welt) und
alter Schwiéchen (sterile Atmo-
sphdre und schwache Technik).
Um die Macken von The Precur-
sors auszubiigeln, miissen sich
Deep Shadows bis zum Verkaufs-
start noch ins Zeug legen. [ FAB ]

Ende der 80er entwickelte David Belle »Le Parkour, eine nicht wettbewerbsorientierte Philosophie der Fortbewegung ohne technische Hilsmittel.
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Stargate Worlds

» Angeschaut » Genre Online-Rollenspiel » Termin 4. Quartal 2008
»Hersteller Cheyenne Mountain / MGM » Status zu 60% fertig
» gamestar.de Quicklink 4510 »Potenzial -

Erst gab’s den Kinofilm, dann die
TV-Serie, nun soll ein Online-
Rollenspiel im Stargate-Univer-
sum folgen. Der noch unbekann-
te Entwickler Cheyenne Mount-
ain wagt sich an die Lizenz - Un-
real Engine 3 inklusive.

riihjahr 2006: Das Studio
MGM kiindigt mit Stargate
Worlds ein Online-Rollenspiel auf
Basis der erfolgreichen TV-Serie
an. Seitdem herrscht Funkstille.

Jetzt hat Rod Nakamoto vom Ent-
wickler Cheyenne Mountain erste
Informationen zum Debiitprojekt
des Studios verraten. Demnach
diirfen Sie in Stargate Worlds
zwar nicht in die Rolle eines der
bekannten SG-1-Helden schliip-
fen, sondern stattdessen aus sie-
ben Fraktionen lhren eigenen
Charakter wahlen und genrety-
pisch mit Levelaufstiegen aus-
bauen. Auf der guten Seite ste-
hen etwa die Asgard-Aliens und

In Stargate Worlds arbeitet eine modifizierte Version der Unreal Engine 3.

Die beriihmten Sternentore verbinden die zahlreichen Planeten miteinander — zum Reisen ideal.

Menschen, auf der bdsen die
Goa’uld und abtriinnigen Jaffa.
Die Handlung setzt zur dritten
Staffel der Serienvorlage ein und
fiihrt Sie an detailliert nachge-
baute Originalschauplétze wie et-
wa den Stargate-Raum im Chey-
enne Mountain. Fiir eine pom-
pose Inszenierung sorgt eine iiber-
arbeitete Version der Unreal Engi-
ne 3 von Epic. Ahnlich wie in Der
Herr der Ringe Online soll die
Stargate-Welt regelmadfig mit
kostenlosen Updates erweitert
werden. So wollen die Entwickler
nach und nach die Geschichten

aller Staffeln ab Nummer 3 sowie
des SG-1-Ablegers Stargate At-
lantis erzdhlen. Besonders stolz
ist Nakamoto auf das Kampfsys-
tem, dem man zwar »seine Rol-
lenspielherkunft anmerkt, das
aber deutlich dynamischer aus-
fallen soll als bei der Konkur-
renz.« Wir vermuten ein action-
orientiertes Prinzip, wie es auch
in Age of Conan zum Einsatz
kommt. Bereits im Friihling dieses
Jahres plant das Team einen of-
fenen Betatest, der Erscheinungs-
termin ist (recht optimistisch) fiir
den Herbst geplant.

Goin' Downtown

» Angeschaut » Genre Adventure » Termin 1. Quartal 2008
» Hersteller Silver Style / The Games Company > Status zu 70% fertig
»gamestar.de Quicklink 4550 » Potenzial -

Demigod

: »Angeschaut » Genre Strategie-Rollenspiel » Termin 4. Quartal 2008
: »Hersteller Gas Powered Games > Status zu 40% fertig
: »gamestar.de Quicklink 4552 » Potenzial -

Die Everlight-Macher stricken ei-
nen futuristischen Comic-Krimi.

er hinter dem Titel Goin’

Downtown einen fried-
lichen Ausflug ins Stadtzentrum
vermutet, liegt falsch: Das klas-
sische Adventure spielt im diiste-
ren New York des Jahres 2072 und
beginnt alles andere als friedlich
— mit einem Hinrichtungskandi-
daten auf dem elektrischen Stuhl.
Wer ist der Mann? Wofiir wurde er

Vom Barkeeper erhofft sich Jake (rechts) Informationen.

20

verurteilt? Das finden Sie selbst
heraus, denn Goin’ Downtown er-
zahlt die Vorgeschichte der Exeku-
tion. So schliipfen Sie in die Rolle :
des Polizisten Jake, der zu Spiel-
beginn die ohnmachtige Rose mit
in seine Wohnung nimmt. Schnell g
findet er heraus, dass sie ihr Ge- :
ddchtnis verloren hat. Doch wenig
spater liegt Rose tot auf der Stra-
e unter Jakes Fenster. Der Polizist
glaubt nicht an Selbstmord und :
nimmt die Ermittlungen auf. Origi-
Chris Taylor hat schon Rollen-
und Strategiespiele entwickelt.
i Jetzt vermischt er beide Genres.
Dabei miissen Sie aufpassen, dass
Jake nicht von Personen innerhalb
der Simulation entdeckt wird,
: méchtiger! Mit seinem Neuwerk
Demigod will Chris Taylor (Dun-
geon Siege, Supreme Comman-
. der) den Gegenbeweis antreten:
Im originellen Genre-Mix kampft
Clhr Halbgott als General oder As-

¢ sassine. Wer sich fiir Ersteren ent-

nell: Manchmal steigt Jake in ei-
nen Simulator, um vergangene Er-
eignisse erneut zu durchleben.

sonst miissen Sie die Erinnerungs-
szene neu beginnen. Der Entwick-
ler Silver Style (Everlight) ver-
spricht aber, dass dies nicht in
Frust ausartet. Wer Krimis mag,
kann sich also auf den Ausflug ins
Stadtzentrum freuen.

Einen Halbgott spielen? Klingt
0de, ein Ganzgott ist doch viel

Neben Stargate Atlantis soll Mitte 2008 ein zweiter SG-1-Ableger im Fernsehen ausgestrahlt werden: Stargate Universe.

scheidet, fiihrt wie in einem Echt-
zeit-Titel Heere ins Gefecht. Als
Assassine verkdrpern Sie einen
einzelnen Helden, mit dem Sie wie
in einem Action-Rollenspiel die
Monsterhorden metzeln und Aus-
riistung sammeln. Das soll fiir
vielfdltige Multiplayer-Gefechte
fiir bis zu 10 Teilnehmer sorgen.
Wir werden Taylor besuchen und
in der ndchsten Ausgabe berich-
ten, ob es wirklich Spaf} macht,
einen Halbgott zu spielen. [ GR |
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er Ork-Held Gorbash auftaucht, brennt die Luft!

Mark of Chaos
Battle March

» Angespielt » Genre Echtzeit-Strategie-Addon » Termin Marz 2008
» Hersteller Blackhole Entertainment / Deep Silver
» Status zu 90% fertig » gamestar.de Quicklink 4538 » Potenzial Gut

»)etz sin Orkze ins Spiel! Pakt die
Spaltaz unt haut die Stumpenz al-
le wech!«-Waaghboss Gorbash.

D ie Erweiterung Battle March
zum Echtzeit-Strategiespiel
Warhammer: Mark of Chaos bie-

tet neben einer neuen Kampagne
zusatzliche spielbare Volker: Sie
lenken die Geschicke des Biind-
nisses von Orks und Goblins auf

seinem Weg zu Ruhm und Ehre
und begleiten die Dunkelelfen
durch ihren blutigen Feldzug zur
Macht. Der Schwierigkeitsgrad
der neuen Missionen ist sehr
hoch, kaum eine Mission ldsst
sich im ersten Versuch bewalti-
gen. Das tut dem Spielspaf? kei-
nen Abbruch; im zweiten Anlauf
wussten wir, wie der Goblin lduft.
Frust kommt nicht auf. Die aus
dem Hauptspiel bekannten Ein-
heiten der vier bisherigen Frakti-
onen sind nun starker modifizier-
bar. Wie das Balancing der neuen
Armeen im Vergleich mit den bis-
herigen gelungen ist, werden wir
beiden ersten Spielen im Internet
sehen. Ubrigens: Unsere Preview-
Version von Battle March lief ein-
wandfrei. Es bestehen gute Chan-
cen, dass die Verkaufsversion zu
Beginn (im Gegensatz zum Haupt-
spiel) nicht mit Bugs nervt.

Alle Fahrzeuge sind ihren realen
Vorbildern nachempfunden.

B

Aggression Reign
over Europe

» Angeschaut » Genre Strategiespiel » Termin Marz 2008
»Hersteller Lesta Studio / Playlogic » Status zu 85% fertig
» gamestar.de Quicklink 4548 » Potenzial -

Wir schreiben die Geschichte
neu - Krieg gibt es trotzdem.

lles schon mal da gewesen:

Echtzeit-Schlachten im ers-
ten und zweiten Weltkrieg, Trup-
pen-Management auf einer Tak-
tik-Karte, Atombombe als letztes
Mittel. Das Besondere am Strate-
giespiel Aggression: Reign over
Europe? Sie verschieben lhre
Truppen auch auf der hiibschen

Conflict Denied Ops

» Angespielt » Genre Taktik-Shooter » Termin Februar 2008 » Hersteller Pivotal Games / Eidos

» Status zu 90% fertig » gamestar.de Quicklink 4551 » Potenzial Passabel

Wenn ein Spiel Conflict: Denied
Ops heifdt - also »Konflikt: Ver-
weigerter Einsatz« — dann ent-
behrt es nicht einer gewissen
Komik, wenn seine Preview-Ver-
sion nicht laufen will.

ach ersten technischen Pro-

blemen schickte uns Eidos
eine neue Startdatei, und so
konnten wir den Taktik-Shooter
doch noch anspielen. In Conflict:
Denied Ops schliipfen Sie in die
Rolle der Séldner Graves und

Gelegentlich erhalten Sie Unterstiitzung von Hubschraubern.

22

Lang, die fiir die CIA um die Welt
reisen, um eine todliche Ver-
schworung aufzudecken. Sie kon-
nen jederzeit zwischen den bei-
den hin und her wechseln und so
deren spezielle Fahigkeiten be-
ziehungsweise Waffen nutzen:
Graves dient als Scharfschiitze,
Lang tragt ein Maschinengewehr
herum. Per Mausklick weisen Sie
Ilhrem Kollegen Wegpunkte oder
Ziele zu, schicken etwa Lang vor,
damit er den Gegnern mit seinem
MG einheizt, und bleiben selbst
als Graves im Hintergrund, um
weit entfernte Feinde gezielt aus-
zuschalten. Wird einer der
Agenten niedergestreckt, muss
der andere ihn innerhalb eines
(groRziigigen) Zeitlimits per
Knopfdruck wiederbeleben, sonst
gilt der Einsatz als fehlgeschla-
gen. Conflict: Denied Ops be-
miht sich, alles zu bieten, was
moderne Shooter so brauchen -
zerstérbare Umgebung, Skriptse-
quenzen, kommandierbare Ka-

meraden —versagt in unserer Pre-
view-Fassung aber in den meis-
ten Punkten: Die Kl ist dumm, die
Physik unglaubwiirdig, die Grafik
veraltet. Dem Vergleich zu Genre-

%) P

Agent Lang (links) ist mit seinem MG der Mann fiirs Grobe, Graves b

Denied Ops ist nach Desert Storm, Desert Storm 2, Vietnam und Global Terror der fiinfte Conflict-Titel.

Europa-Karte komplett in Echt-
zeit. Auf dem Weg zur Weltherr-
schaft heuern Sie historische Per-
sonlichkeiten wie Albert Einstein
als Helden an, die sie mit drei
Grundfertigkeiten (etwa Spiona-
ge) ausstatten dirfen. Den ei-
gentlichen Krieg tragen Sie aller-
dings nicht auf der Strategiekar-
te, sondern auf dem Schlachtfeld
einer der insgesamt 92 voll zer-
storbaren Stadte aus.

groBBen wie Rainbow Six: Vegas
diirfte daher auch die Verkaufs-
version von Conflict: Denied Ops
nicht standhalten. Wenn die Pro-
grammierer bei Pivotal Games bis
zum Erscheinungstermin im Feb-
ruar nicht noch eine Menge Arbeit
in ihr Spiel stecken, diirften sich
viele Kunden ein Beispiel an sei-
nem Namen nehmen und den
Kaufeinsatz verweigern. [FAB |

ST ¢

ekdmpft Feinde {iber groBe Distanzen.
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Auf der strategischen Karte planen wir unser Vorgehen.

Hired Guns
The Jagged Edge

» Angespielt » Genre Runden-Strategiespiel » Termin Mérz 2008
» Hersteller Game Factory Interactive / Peter Games
» Status zu 90% fertig » gamestar.de Quicklink 4539 » Potenzial Gut

Ahnlicher Name, dhnliches Spiel
- Jagged Alliance bekommt ei-
nen Quasi-Nachfolger.

Das Warten auf Jagged Alli-
ance 3 hatauch jetzt kein En-
de, denn selbst wenn Hired Guns:
The Jagged Edge urspriinglich
mal Jagged Alliance 3D heif3en
sollte, ist es doch nicht der Nach-

folger des Klassikers von 1999.
Allerdings erinnern Steuerung,
Bildschirmmeniis und das Spiel-
prinzip stark an den fast zehn Jah-
re alten Genrekollegen mit Kult-
status. Und das ist volle Absicht!
Jagged Alliance-Veteranen kdn-
nen in Hired Guns: The Jagged
Edge sofort losspielen. Als Anfdn-
ger finden Sie etwas mithsamer
ins Spiel, denn trotz ordentlicher
Tutorials erlernen Sie die kom-
plexeren Manover nicht in zehn
Minuten. Spadtestens nach eini-
gen Stunden Spielzeit Ubertragt
das nach wie vor geniale Spiel-
prinzip seine Faszination auch auf
Einsteiger: Als Soldnerchef kom-
men Sie nach Afrika. Ein ehema-
liger Diktator hat Ihnen Geld da-
fiir geboten, ihm dabei zu helfen,
seine Macht wiederherzustellen.
Ob Sie das tun, bleibt Ihnen tiber-

Empire of Sports

» Angespielt » Genre Online-Sportspiel » Termin 2. Quartal 2008
»Hersteller F4 / Infront » Status zu 85% fertig
»gamestar.de Quicklink 4200 » Potenzial Gut

Sportler statt Helden, Skipisten
statt Instanzen, Clubs statt Gil-
den. Dieses ambitionierte Pro-
jekt konnte das Genre der On-
line-Spiele umkrempeln.

Zugegeben: Als im August
2007 Empire of Sports zum
ersten Mal der Offentlichkeit vor-

gestellt wurde, hielten wir es
noch fiir einen verspédteten April-
scherz. Mittlerweile spielen wir

\

Wie in einem Online-Rollenspiel traiﬁieren wir in Empire of
Sports Dutzende Charakterwerte und Fahigkeiten.

Hinter dem Projekt Empire of Sports steckt die Schweizer Agentur Infront, milliardenschwerer Vermarkter von Sport-GroBveranstaltungen.

das erste Massively-Multiplayer-
Sportspiel im geschlossenen Be-
tatest. Und tatsdchlich: Die Sym-
biose aus Sportsimulation und
Online-Rollenspiel funktioniert.
Mit unserem selbstgebastelten
Sportler kdnnen wir in insgesamt
funf Disziplinen gegen Konkur-
renten aus aller Welt antreten:
Basketball (fehlt noch in der aktu-
ellen Version), Leichtathletik,
Bobfahren, Ski-Abfahrt und Ten-
nis. Vor allem Letzteres macht uns
bereits viel Spaf} und spielt sich
erstaunlich taktisch. Per Tastatur
scheuchen wir unseren Profi iiber
den Platz, mit der Maus bestim-
men wir den Zielbereich und die
Art des Schlages — etwa ein dop-
pelter Linksklick fiir einen Top-
spin. Zusatzlich kénnen wir wie in
Online-Rollenspielen Spezialfa-
higkeiten aktivieren, die zum Bei-
spiel kurzzeitig unsere Prézision
erhdhen. Die anderen Sportarten
machen derzeit allerdings noch

Hier zerlegen wir einen Zaun mit einer Granate — unser Weg ist jetzt frei.

lassen. Der Verlauf des Spiels ist
nicht linear — Sie konnen sich also
auch mit der Gegenseite einlas-
sen, sich den Rebellen anschlie-
Ben, einem kleinen Stamm unter
die Arme greifen oder alle gegen-
einander ausspielen. Dazu wer-
ben Sie Soldner an, wobei Sie Ih-
ren Hauptsdldner selbst erstel-
len: Seine Charakterwerte wah-
len Sie frei, seine Personlichkeit
hingegen formt das Spiel anhand
der Ergebnisse eines kurzen psy-
chologischen Fragebogens, den
Sie ausfiillen. Mit dieser Truppe

deutlich weniger SpaR: Die Leicht-
athletik entpuppt sich als stupi-
des Tastengehdammer, die Fahr-
physik beim Bob- und Skifahren
fiihlt sich noch ziemlich schwam-
mig an. Dafiir motivieren schon
jetzt die clever integrierten Rol-
lenspielelemente. Wir steigern
stetig moglichst viele Fahigkeiten
unseres Athleten, gewinnen bes-

Topspin

schlagen Sie sich dann in Echtzeit
durch Stddte, Ebenen oder
Dschungel. Sobald eine Ausein-
andersetzung beginnt, startet der
bewdhrte Rundenmodus. Dabei
steht Ihnen ein groles Arsenal an
Waffen und taktischen Gegen-
standen zur Verfiigung, mit denen
Sie auch das Geldnde und die Ge-
bdude zerstoren konnen. Um
Feinde aus Hausern herauszube-
kommen, brauchen Sie also we-
der Fenster noch Tiiren—eine Gra-
nate erschafft neue Zugéange oder
|6st das Problem direkt. [ PD |

sere Ausriistung, konnen eine ei-
gene Wohnung kaufen und sogar
Clubs (sprich Gilden) griinden.
Das Preismodell: Empire of
Sports wird kostenlos tiber das
Internet vertrieben. Wer spielen
mochte, zahlt eine monatliche
Geblihr, die laut den Entwicklern
deutlich unter der von World of
Warcraft liegen soll. [ HK |

\\ Auatrina
ules

Die Tennisduelle bestreiten wir mit Tastatur und Maus, was bereits erstaunlich gut funktioniert.
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Das Schwarze Auge

Drakensang <&

Traditionelle Rollenspieltugenden und klassische =

Taktikkampfe treffen auf moderne Grafik und zeit- I
gemafBen Komfort. Klingt super, aber wie spielt
sich das? Als weltweit erstes Magazin durften wir
es herausfinden und nach Aventurien reisen.

D gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 3992

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 4349

k» DVD
- Video-Special
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erdutzt blicken wir auf den

Monitor: Das soll der ebenso
blutriinstige wie riesige Wolf
»WeiBfell« sein? Gut — dass er
enorm grof ist, sehen wir. Auch
seine Blutriinstigkeit stellt er we-
nige Sekunden spéter eindrucks-
voll unter Beweis, als er mit wil-
den Prankenhieben auf unsere
Heldengruppe eindrischt. Uns ir-
ritiert etwas anderes: Weiffells
Pelzist ... nunja ... pechschwarz.
Bernd Beyreuther, Projektleiter
von Das Schwarze Auge: Dra-
kensang, rduspert sich: »Das
missen wir offensichtlich noch
mal Uiberarbeiten.«

Es ist das erste und letzte Mal
an den beiden Tagen unseres Be-
suchs, dass wir unseren Gastgeber
in groBere Verlegenheit bringen
konnen. Seit Stunden schon erfor-
schen wir die Welt von Aventu-
rien. Und wir haben so ei-

» 200 Waffen und

Im Berliner Biiro von Radon Labs arbeiten derzeit rund 80 Entwickler.

niges entdeckt: eine detailgetreue
Umsetzung des erfolgreichsten
deutschen Papier-Rollenspielsys-
tems, enorm ideenreiche Quests,
taktisch anspruchsvolle Echtzeit-
kdmpfe und liebenswerte Charak-
tere — aber erstaunlicherweise so

gut wie keine "'-L
Bugs, von
Weifells Fri-
surenproblem mal abgesehen. Das
ndchste wirklich grof3e Rollenspiel
prdsentiert sich in einer vielver-
sprechenden Frithform.

Selbst geschossene Bilder

E ot

e o )53 ,;4;:'" £ 0 —te

Die Screenshots haben wir wahrend unseres Probespiels selbst aufgenommen. Sie reprasenneren also
eins zu eins den aktuellen Entwicklungsstand (linkes Bild). So fehlt aktuell etwa noch das Bump Mapping,
das spater Oberfléchen wie dem Kopfsteinpflaster mehr Struktur verleihen wird. Wie das im fertigen

Drakensang aussehen konnte, demonstriert das rechte Bild. Es stammt aus dem Adventure Die Schatz-
insel, das ebenfalls von Radon Labs entwickelt wird und die gleiche Grafiktechnologie verwendet.

i,
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Die erste
Entscheidung

Das Abenteuer beginnt im idyl-
lischen Do6rfchen Avestreu. Im
Hintergrund erkennen wir ein
Gauklerlager und einen verfal-
lenen Wachturm, im Vordergrund
blattern wir durch insgesamt 20
Heldenvarianten. Das Repertoire
deckt dabei so ziemlich alles ab,
was das Regelwerk des lizenzier-
ten Papier-Rollenspielsystems
Das Schwarze Auge (DSA) zu bie-
ten hat: Wir blicken in das son-
nengebrdunte Gesicht eines tula-
midischen Alchimisten, schmun-
zeln Uber die gedrungene Gestalt
des Zwergensoldners und ent-
scheiden uns schlieBlich fiir eine
elfische Waldlduferin namens
Schattenlied. Zwar diirfen wir Na-
me und Geschlecht wahlen, nicht
jedoch das Aussehen.

Unsere Entscheidung bestimmt
automatisch die Startwerte der
acht Grundeigenschaften wie Kor-
perkraft, Charisma oder Mut. Au-
Berdem legen wir damit fest, wel-
che der iiber hundert Talente, Zau-
berspriiche und Spezialfdhig-
keiten wir wie gut beherrschen —
vom Bogenkampf iiber den Heil-
zauber bis zur Pflanzenkunde.

DSA-Veteranen diirfen alternativ
den Experten-Modus aktivieren
und die Werte innerhalb des er-
laubten Rahmens nachjustieren.
»Dieser Balanceakt zwischen Ein-
steigerfreundlichkeit und Re-
geltreue ist fiir uns das Wichtigste
bei der gesamten Entwicklungx,
verdeutlicht Bernd Beyreuther.

Die ersten Eindriicke

Wir klicken auf den »Spiel star-
ten«-Knopf und erwarten einen
Ladebildschirm. Von wegen! Die
Meniis verschwinden einfach, die
Kamera dreht in die Schulterpers-
pektive, und schwups: Schatten-
lied kann schnurstracks zum
Gauklerlager wandern. Es sind
solche kleinen, aber liebevollen
Details, die uns sofort in die Welt
von Aventurien eintauchen las-
sen. Pusteblumen schweben iiber
den Trampelpfad, Schmetterlinge
fliegen vorbei, am Horizont er-
kennen wir die Umrisse der Stadt
Ferdok und sogar die Silhouette
des fernen Kosch-Gebirges. »Die
entspricht tibrigens eins zu eins
der DSA-Kartenvorlage«, erzdhlt
Beyreuther stolz. Damit uns kein
Detail entgeht, knnen wir die Ka-
mera frei zoomen und drehen.

Schattenlied steuern wir entwe-
der direkt im Gothic-Stil oder mit
Mausklicks wie in einem Strate-
giespiel. Auch wenn wir den
Kosch bereits sehen, erreichen
kénnen wir ihn vorerst nicht.
Denn anders als in Oblivion, Two
Worlds oder Gothic 3 gibt es in
Drakensang keine zusammen-
hdngende Spielwelt. Das Aben-
teuer wird sich stattdessen auf
zwolf bis zu einen Quadratkilome-
ter groBe Regionen verteilen, die
wirim Verlauf der Geschichte nach
und nach freischalten. Das Gefiihl
von Freiheit ist also nur eine Illusi-
on, dank der stimmigen Kulissen
aber eine sehr wirkungsvolle.

Die ersten Aufgaben

Eigentlich sind wir im Avestreu
nur auf der Durchreise: Wir wol-
len unseren Freund, den Mark-
grafen Ardo von Eberstamm, in
Ferdok besuchen. Dummerweise
verbreitet in der Provinz-Haupt-
stadt aber gerade eine Mordserie
Angst und Schrecken, und die
Wachen haben die Tore abgerie-
gelt. Wir benotigen deshalb einen
Passierschein. Und den bekom-
men wir nur, wenn wir mindes-
tens zwei Fiirsprecher finden. Al-

so sehen wir zu, dass wir uns bei
den Bewohnern von Avestreu ein
wenig beliebt machen. Méglich-
keiten dazu gibt es viele: Die Brii-
der Riibenfein streiten sich um ei-
nen Apfelbaum, Gauklerchefin
Salina will ihr gestohlenes Dia-
dem zuriick (zu sehen in unserem
Video-Special), zwei trinkfreu-
dige Zauber-Novizen haben ihren

Besuch bei Radon Labs

Zur Recherche fiir unsere
"\ Titelgeschichte waren

¢ wirzwei volle Tage lang
Gast in den Biiros des
Berliner Entwicklers. Wir
haben Interviews gefiihrt,
Screenshots aufgenom-
men — und vor allem
gespielt, gespielt und
nochmals gespielt. Unter
anderem das komplette erste Kapitel von Drakensang!

Loft: Das Biiro besteht aus gerade mal einem, aber dafiir riesigen Arbeitsraum, den sich samtliche 80 Angestellten teilen, inklusive Chef. 29
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Meister Rakorium verloren, ein un-
gewohnlich grofier, angeblich wei-
Ber Wolf macht dem 6rtlichen Ja-
ger Kauzenstein Probleme — Sie
erinnern sich vielleicht.

Das Abenteuer beginnt be-
wusst beschaulich, viele Neben-
quests erzdhlen kleine amiisante
Alltagsgeschichten, die aus den
Federn erfahrener DSA-Autoren
wie Mark Wachholz oder Momo

ssen

Sappeur

Wie jeder Zwerg

widerstandsfahiger

Waldlaufer

Diese Elfen sind
begnadete Bogen-
schiitzen. AuBerdem

ein

Krieger

Der flexibelste
Kampfer im Spiel. Er

Evers stammen. Bei aller dorf-
lichen Idylle deutet Drakensang
jedoch immer wieder und herrlich
subtil an, dass irgendwo da drau-
fBen eine weitaus grofere Bedro-
hung heraufzieht. Hinter dem Di-
adem-Raub steckt zum Beispiel
ein mysterioser Magier, der sein
Gesicht hinter einer Kapuze ver-
birgt und sich schliefilich mit
einem mdchtigen Transversalis-

Streuner

Ein Uberlebens-
kiinstler, der seinen

30

Nahkampfer. Wenn
er den entsprechen-
den Bauplan besitzt,
kann er sich Waffen
schmieden.

haben sie ein feines

Gespilr fiir Fallen
und kennen sich mit
Krdutern aus.

kann den Umgang
mit jeder Waffengat-

tung erlernen und
selbst die schwersten
Riistungen tragen.

Gespréchspartnern
auch die grofSten Ge-

heimnisse entlockt.
Versiert im Kampf
mit dem Degen.

Drakensang enthdlt einige Anspielungen auf die DSA-Spiele aus den 90ern.

aren Kamera kannen wir di

Teleportzauber seiner Festnahme
entzieht — ganz so, wie das fiese
Erzbosewichte in Rollenspielen
eben zu tun pflegen.

Der erste Kampf

Die Bedrohung scheint zundchst
noch weit weg, wir gehen erst mal
einen trinken. In der 6rtlichen
Kneipe treffen wir die barbeiflige
Amazone Rhulana, die ebenfalls

Elementarist

Kampfmagier

Stammt vom
Wiistenvolk der
Tulamiden und

Meister des Arka-
nen, welcher Feuer-
lanzen, Blitzschlage
und Wirbelstiirme
beschwart. Darf al-
lerdings nur leichte
Riistungen tragen.

in Avestreu festhdngt. Geteiltes
Leid ist doppelte Schlagkraft, al-
so schliefen wir Freundschaft
und bekommen unsere erste Be-
gleiterin. Bis zu drei Abenteurer
diirfen sich unserer Gemeinschaft
anschlieBen, fiir die wir (wie in Ne-
verwinter Nights 2) die volle Ver-
antwortung tragen —von der Aus-
riistung tiber die Talentverbesse-
rung bis zum Kampfverhalten.

Thorwaler

Trinkfreudiger
Pirat, der keiner

Amazone

Ebenfalls ein
Kampfcharakter.

ruft machtige Ele-

mentarwesen als
Kampfunterstiit-
zung herbei.

Priigelei aus dem
Weg geht. Beson-
ders geschickt im
Faustkampf und

mit der Kriegsaxt.

Diese Kriegerinnen
schwingen mit
Vorliebe den Sabel,
beherrschen aber
auch den Bogen.

GameStar 03/2008
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Ein typischer Kampf

Eine dreikopfige Rauberbande
tiberfallt uns in den Gassen
von Ferdok. Amazone Rhulana
empféangt den ersten heran-
stiirmenden Feind mit einem
gezielten Bogenschuss.

Derletzte Feind hat mittler-
weile unsere Amazone er-
reicht. Also lassen wir sie vom
Bogen zuff Sabel wechseln.
Schattenlied beschwdrt einen

_ Wolf — das sichert denSieg. 2@ @ o

B <

Unser Duo erféhrt im Gesprdch
mit den anderen Gasten, dass der
vermisste Zaubermeister Rakori-
um zuletzt beim Krautersammeln
im Wald gesehen wurde. Ein Fra-
gezeichen markiert uns den Ort
auf der (deaktivierbaren) Minikar-
te. Zeit fiir einen ersten Ausflug in
die Dorfumgebung und fiir die
ersten Handgreiflichkeiten: Wir
schrecken zwei Banditen am
Waldrand auf, die sich gerade
dariiber streiten, wer das schwe-
re Diebesgut schleppen muss.
Kein Grund zur Hektik, denn in
Drakensang konnen wir die Echt-
zeitkdmpfe jederzeit mit einem
Druck auf die Leertaste pausie-
ren. Wie in einem Strategiespiel
koordinieren wir nun die Aktionen
unserer Heldengruppe. Rhulana
schicken wir nach vorn in den
Nahkampf, Schattenlied driicken
wirim Inventar einen Bogen in die
Hand. Riistungen diirfen wir wah-
rend der Gefechte jedoch nicht
wechseln. Fiir die zwei Azubi-Ha-
lunken sollte das reichen, wir set-
zen das Geschehen wieder in
Gang. »Nicht schlecht«, kommen-
tiert Bernd Beyreuther, »und jetzt

klick mal auf das Icon unten
links.« Ein Fenster 6ffnet sich, das
jede Angriffs- und Verteidigungs-
aktion getreu dem DSA-Regel-
werk aufschliisselt. »Du kannst

Wir schicken Zwerg Forgrimm
nach vorn, um'die anderen
= "beiden Banditen im Nahkampf
__zubinden. Per Wuchtschlag-
= Talent lassen wirihn beson-

: v ders kréftig zuschlagen.

Einen Réuber hat es aus den
Socken gehauen, doch auch
Forgrimm hat etwas abkommen.
Unsere selbst erstellte Waldlaufe-
rin Schattenlied hilft ihm mit dem

e @ (cAieilzauber Balsam Salabunde,

sogar genau konfigurieren, was
alles angezeigt wird«, erldutert
Beyreuther. So werden DSA-Neu-
linge nicht mit (fiir sie unwich-
tigen) Regelwerk-Infos genervt,

aber Veteranen konnen die Ge-
schehnisse nachvollziehbar kon-
trollieren und sich spater (wie
beim Spielen der Pen&Paper-Vor-
lage) dariiber austauschen.

So treffen wir in Avestreu den Aufschneider Parzalon, der uns von seinem heldenhaften Kampf mit der Schicksalsklinge erzahlt.

31



HEVUETAE Titelstory

e
53

/

[

e
S

Die erste Hohle

Die Rauber liegen im Gras, das
Fragezeichen auf der Karte ent-
puppt sich schlieBlich als Hohlen-
eingang. Und Drakensang muss
eine rund 15-sekiindige Ladepau-
se einlegen. Durchaus eine Ge-
fahr fiir den Spielfluss, denn das
gilt fir jeden Standortwechsel —
also auch beim Betreten eines
Hauses. Bernd Beyreuther ver-
spricht uns immerhin, dass sein
Team die Ladezeiten noch opti-
mieren wird. Die Griinde fiir die
Wartezeit bleiben uns vorerst ver-
borgen: Es ist stockduster, und
wir haben dummerweise ver-

“Eine der letzten Spielregionen: der’schheeb_edeckt‘ew

gessen, ein paar Fackeln ins In-
ventar zu packen. Aber zum Gliick
hat unsere Waldlduferin Schat-
tenlied auch ein paar arkane
Tricks auf Lager, unter anderem
den DSA-Klassiker »Flim Flam
Funkel«, der eine kleine Lichtku-
gel erschafft. Solche Fahigkeiten
konnen wir wie in World of War-
craft auf eine praktische Schnell-
zugriff-Leiste legen. Derart er-
leuchtet lassen wir unseren Blick
tiber kahle Felswande, riesige
Pilze, umherflatternde Fleder-
mduse schweifen. Und verstei-
nerte Riesenratten! Wo diese un-
gewdhnlichen Skulpturen her-

eriss

kommen, erklart uns kurze Zeit
spater der leicht vertrottelte Ma-
gier Rakorium, den wir endlich im
hinterletzten Winkel der Hohle
aufstobern. Er habe beim Krau-
tersammeln kurzerhand jegliches
storendes Viehzeug verzaubert.
Mittlerweile seien seine Krafte
aberaufgebraucht. Und die Mons-
ter diirften jede Sekunde wieder
aus ihrer Erstarrung erwachen.
Logisch, was folgt: Wir miissen
den Schussel sicher zuriick an die
Oberfldache eskortieren, vorbei an
mittlerweile wieder putzmun-
teren und dartiber hinaus méach-
tig verdrgerten Riesenratten.

Die erste Beschworung
Die Ratten kdnnen wir zum Gliick
relativ problemlos besiegen, doch
kurz vor dem Héhlenausgang blo-
ckiert ein groRer Braunbar den
Weg. Solche inszenierten End-
gegnerkampfe wird es in Dra-
kensang regelméaRig geben. Wir
missen nun erstmals gezielt die
Fahigkeiten unserer Helden
einsetzen. Amazone Rhula-
na bendtigt etwa drin-
gend Unterstiitzung im
Nahkampf. Also wollen
wir ihr mit Schatten-

B d

N

lieds Zauber »Hilfreiche Tatze, Ret-
tende Schwinge« tierischen Bei-
stand herbeirufen. »Gute Idee«,
findet Bernd Beyreuther, »aber er-
hohe besser mal die Starke des
Zaubers.« Wenig spater kennen
wir den Grund fiir seinen Rat-
schlag: Auf Stufe 1 oder 2 hatten
wir nur eine Wolfsratte beschwo-
ren — und die verputzt so ein Bar
zum Friihstiick. Ab Stufe 3 hilft uns
jedoch ein ausgewachsener Wolf,
mit entsprechend mehr Lebens-
punkten. Die Kehrseite des Magie-
Tunings: Je hoher die Stufe und je
niedriger der Zauber-Talentwert,
desto grofier die Gefahr, dass der
Spruch schief geht—und,

nichts passiert. {



Abenteuerreise durch Aventurien

Die weitere Reise fiihrt uns mitten durch den
Dunkelwald. Ein gefahrliches Gehélz, iiberall
lauern Orks, Oger oder Schlimmeres.

Unsere ndchste Station Moorbriick hat ein
gewaltiges Zombie-Problem. Wir miissen den
Grund fiir die Untotenplage finden.

Wir reisen in die Hafenstadt Ferdok am Grof3en
Fluss. Dort kldren wir eine Mordserie auf und
bekommen unser eigenes Gutshaus.

Unser Abenteuer beginnt im lauschigen Dorf-
chen Avestreu. Eine Gauklertruppe macht dort
Rast und bendtigt unsere Hilfe.

Dieses System gilt fiir samtliche
magischen Fahigkeiten und bringt
zusatzlichen Nervenkitzel in die
ohnehin schon spannenden Kamp-
fe. Das Mandver klappt, Feind Bar
richtet seine Aufmerksamkeit auf

- e )
Grafschaft Kosch (13
> ety

Freund Wolf, und Amazone Rhula-
na hat nun die Gelegenheit, ihre
Kampffahigkeit »Wuchtschlag«
einzusetzen. Die ist zwar unprézi-
ser als eine normale Attacke, fiigt
dafiir aber besonders viel Scha-

den zu und priigelt Meister Petz
schlieflich aus seinem Pelz.

Die erste Belohnung
Die Regeln von DSA legen viel
Wert auf Glaubwiirdigkeit. Folge-
richtig finden wir in den Uberres-
ten des Raubtieres auch keine ma-
gische Rustung oder Silbermiin-
zen, sondern nur die verschos-
senen Pfeile unserer Waldelfin so-
wie einen Barenschddel. Da Schat-
tenlied von Natur aus einen hohen
Talentwert im Kiirschnern besitzt,
konnen wir dem Vieh zusdtzlich
das Fell tiber die Ohrenziehen. »Da-
mit wir Sackgassen verhindern,
landen wichtige Quest-Gegenstan-
de (ibrigens automatisch im Inven-
tar, erganzt Bernd Beyreuther.
Unsere Jagdtrophden interes-
sieren uns momentan jedoch herz-
lich wenig, wir freuen uns viel
mehr Uiber unseren ersten Leve-
laufstieg. Nun diirfen wir die bis

Erkenntnis beim Umziehen unserer Heldin: Die Frauen in Aventurien tragen BHs und String-Slips.

i E S

Das Ziel der Dunkelwald-Expedition ist die
Ruine Blutberge. Was sich in diesem Gemauer
verbirgt, soll vorerst ein Geheimnis bleiben.

Nach einem weiteren Zwischenstopp in Ferdok

geht es ins Hiigelland zur Burg Grimmzahn, die
wir aus den Klauen der Orks befreien sollen.

hierhin verdienten Abenteuer-
punkte (das DSA-Pendant von Er-
fahrungspunkten) investieren, um
samtliche (1) Charakterwerte zu
verbessern. Attributssteigerungen
kosten am meisten, frisch erlernte
Talente am wenigsten. Um neue
Fahigkeiten und Zauber tiberhaupt
freizuschalten, mussen wir aller-
dings einen Lehrer aufsuchen. Ein
Fest fiir erfahrene Rollenspieler,
weil sie endlich wieder den maxi-
malen Einfluss auf die Entwicklung
ihrer Heldengruppe haben. Neu-
linge kdnnten angesichts der Zah-
lenschwemme jedoch schon mal
den Uberblick verlieren, zumal ei-
ne Automatikfunktion fehlen wird.
Die Entwickler wollen das Problem
mit Talent-Hochstgrenzen ent-
scharfen, die sich nach der jewei-
ligen Heldenstufe richten. Ob das
gelingt und wie sich das aufs Ba-
lancing auswirkt, muss sich aber
erst noch herausstellen.

> >
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Arnold, der Spieler

1. [Bestechen] Kinnen wir die Sache nicht friedlich beilegen
paar Pukaten und lasst den Héndler ziehen.

2. [€inschiichtern] Irgendwelche dahergelaufenien Fremde?
Hesindes gesegnieten Pfad der Drachenqueste tnd Niemana
meinen Augen unter so unsinnigen Vorwinden hingerichtet

3. [Uberzeugen]
Borons Arme g¢

jubtimir, ich habe schon einige Untote z1
¢ und keiner von Ihnen war des Sprec

noch fiirchteten sie ihr Schicksal.

Der erste Tod

Auf dem Riickweg nach Avestreu
lassen wir uns ein wenig Zeit —
schlieBlich gibt es tiberall etwas
zu entdecken. So findet Schatten-
lied dank ihres Pflanzenkunde-Ta-
lents in der Ndhe eines wunder-
schonen Wasserfalls heilende
Einbeeren (werden ebenfalls auf
der Karte markiert), die wir ent-
weder essen, verkaufen oder mit
der entsprechenden Alchimisten-
Fahigkeit als Trankzutat verwen-
den kdnnen. Problem: Der Was-
serfall ist auch der Lieblingsplatz
von aggressiven Blutfliegen. Wir
unterschéatzen die Insekten — ein
todlicher Fehler, den wir erst be-
merken, als das Wespengift
Schattenlieds letzten Lebens-
punkt wegatzt. Rhulana tiberlebt
um Haaresbreite. Aber nur, weil
wir geistesgegenwartig die Nes-
ter der Biester zerstéren und so
den Ansturm weiterer Fliegen ver-
hindern. Wir atmen erleichtert
auf, vor allem, weil Schattenlied
plotzlich wieder neben uns steht
—wenn auch mit verschwindend
wenigen Lebenspunkten. Bernd
Beyreuther erklart die Wunder-

heilung: »Ein endgiiltiger Tod wa-
re zu frustrierend fiir den Spieler.
Deshalb brechen wir hier mit den
DSA-Regeln. Erst, wenn du die
komplette Gruppe verlierst,
musst du neu laden.« Ein Kom-
promiss fiir bessere Spielbarkeit,
mit dem wir prima leben konnen.

Das erste Ratsel

Nicht immer missen wir Pro-
bleme mit Gewalt l6sen: Wir sol-
len zum Beispiel eine Geheimbot-
schaft der Diebesgilde aus einem
Hihnerstall mopsen. Der wird
aber dummerweise von einem
beiwiitigen Hund bewacht. In
Gesprachen mit den Dorfbewoh-
nern finden wir heraus, dass der
Flohzirkus einen Lieblingskno-
chen hat. Den wiederum tragt
sein Frauchen, die Bduerin Ri-
benfein, aus gutem Grund immer
bei sich, will ihn jedoch partout
nicht herausriicken. Warum auch?
Na ja, vor allem, weil die Fahig-
keiten unserer Helden im Beste-
chen und Einschiichtern schlicht-
weg noch zu niedrig sind. Des
Réatsels Losung finden wir erst,
als wir den Streuner Dranor aus

den Fangen einer Rduberbande
befreien und dadurch ein wei-
teres Gruppenmitglied gewin-
nen. Der ebenso charmante wie
stinkfaule Lebenskiinstler kennt
sich namlich bestens in der Kunst
des Taschendiebstahls aus. Also
zuriick zu Frau Riibenfein: Per
Rechtsklick 6ffnen wir das Inter-
aktionsmenii, das je nach ge-
wahltem Charakter die moglichen
Optionen auflistet. Wir »leihen«
uns den Knochen, stellen damit
Bello ruhig und gelangen ohne
Bisswunden an die Geheimbot-
schaft. »Unser Ziel ist, dass jede
Quest etwas Besonderes wird,
so Beyreuther. Das scheint zu ge-
lingen: Die Aufgaben wéahrend
unseres Probespiels sind das Ab-
wechslungs- und Ideenreichste,
was wir in den letzten Rollenspiel-
jahren erlebt haben.

Die erste Reise

Rund vier Spielstunden haben wir
mittlerweile in Avestreu und Um-
gebung verbracht, als wir endlich
den Passierschein erhalten. Auf
nach Ferdok! Einzig ein Schild
deutet darauf hin, dass wir nun

Flim Flam Funkel: Beschwart eine kleine
Lichtkugel, die den Umkreis des Zaubernden
eine begrenzte Zeit lang erhellt.
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Lange Rocke scheinen dagegen aus der Mode zu sein. Der Grund: Die entsprechenden Gehanimationen sind den Entwicklern zu aufwandig.

Armatrutz: Erschafft eine magische Riis-
tung. Besonders hilfreich, wenn der Magier
in einen Nahkampf verwickelt wird.

Drei Zauberspriiche und ihre Anwendungsgebiete

Ignifaxius Flammenstrahl: Erzeugt eine
Feuerlanze, die auf ein einzelnes Ziel ahge-
schossen wird. Nachteil: die kurze Reichweite.

die Avestreu-Region verlassen —
der Pfad schldngelt sich weiter in
Richtung Horizont. Unsere Be-
flirchtung von hasslichen Karten-
randern erweist sich also als un-
begriindet. Sobald wir das Schild
passieren, 6ffnet Drakensang ei-
ne gemalte, zoombare Landkarte
von Aventurien. Avestreu und Fer-
dok sind bereits verzeichnet und
wahlbar, die zehn weiteren Re-
gionen kommen erst im Verlauf
der Geschichte hinzu. Unsere Rei-
seroute illustriert das Spiel mit ei-
ner roten Linie; Indiana Jones
lasst griiBen. Plotzlich eine Unter-
brechung: Wir stehen auf einer
Waldlichtung und miissen uns ei-
ner Ork-Patrouille erwehren. Kein
Bestandteil der Geschichte, son-
dern eines der Zufallsereignisse,
die Reisen ein wenig spannender
machen sollen. Spannender oder
nerviger? Bernd Beyreuther be-
schwichtigt: »Mit einem héheren
Schleich-Talent kannst du solche
Kéampfe auf Wunsch umgehen.
AuBerdem gehdren zu den Zu-
fallsereignissen auch verborgene
Schétze und fahrende Handler.«

Der erste Stadtbesuch

Endlich am Ziel, wir stehen vor
den gewaltigen Toren der 3.000-
Seelen-Stadt Ferdok. Von den
3.000 sehen wir aber nur verhalt-
nismafig wenige: Gerade im Ver-
gleich zu den Siedlungen von Go-
thic 3 wirkt Ferdok etwas leblos.
Es gibt keinen Tag-und-Nacht-
Wechsel, das Bewohnerleben ist
dementsprechend verhéltnisma-
Big statisch. AuBerdem diirfen
wir nur die questrelevanten Ge-
bdude betreten. Trotzdem fiihlen
wir uns sofort heimisch, und das
liegt wie schon in Avestreu an den

GameStar 03/2008



enunseren-Magier entspre

vielen liebevollen, atmospha-
rischen Details. Uber der Theke
im Wirtshaus Silberkrug baumeln
Wirste und Schinken, im Kamin
flackert das Feuer, die Gaste pros-
ten sich zu. Und wir treffen viele
interessante Personen, deren
Schicksal uns wirklich interes-
siert. So wie Forgrimm. Der stam-

mige Zwerg tragt einen kurzen so-
genannten Schandbart und will
seine Probleme offensichtlich in
Bier ertranken. Warum? Weil er
als Leibwéchter arbeitet und sei-
nen Meister nicht vor dem Tod
bewahren konnte — ein weiteres
Opfer der Ferdoker Mordserie.
Der Name des Toten: Ardo von

Eberstamm, unser Freund! Ehren-
sache, dass wirihn rdchen wollen
—natdirlich mit Forgrimms Hilfe.

Das erste eigene Haus

Der Mord an Ardo wirft nicht nur
neue Geheimnisse auf, sondern
luftet auch eines — und zwar das
des omindsen »Spielerhauses,

Wir miissen die Totenkopf-Runen iiber den If[iedhofsgruften (rechts) ze;st@ren, um die Z

das die Entwickler in unserer letz-
ten Drakensang-Story erwahnt
hatten. Bei diesem Gebdude han-
delt es sich namlich um den nun
verwaisten Wohnsitz von Ardo.
Logisch, wer der neue Besitzer
wird. Bernd Beyreuther zeigt uns
erstmals das Interieur: Das Guts-
haus ist erstaunlich grof3, hat

GameStar 03/2008

Wie in jedem guten Rollenspiel kann man in Drakensang haufenweise Fasser kaputtmachen.

37



Monster-Evolution

Die aventurischen Walder, Hohlen und Verliese
protzen mit einer beeindruckenden Artenviel-
falt. Wir stellen lhnen jeweils einen Vertreter
der vier typischen Rollenspiel-Gattungen vor.

Bisschen todlich: Wolfsratte

Besser schon tot sein: Tatzelwurm

einen Keller, zwei Stockwerke und
einen Efeu-umrankten Innenhof.
Wie in unserem letzten Artikel
vermutet, wird es in erster Linie
als Heimat fir gerade nicht beno-
tigte Charaktere dienen. Schlief3-
lich kénnen wir im Spielverlauf
bis zu zehn Helden kennenlernen,
aber davon nur maximal drei
gleichzeitig mit ins Abenteuer
nehmen. Der Rest wartet im Spie-
lerhaus, soll aber trotzdem im
gleichen Maf3e Erfahrungspunkte
sammeln wie der aktuelle Ein-
satztrupp. Unser Domizil hat aber
noch mehr auf Lager: Es wird spe-
zielle Missionen rund ums Haus
geben, wir bekommen im Spiel-
verlauf einen eigenen Diener und
konnen Werkbanke, Schmiede-
ofen oder Alchimistentische kau-
fen, mit denen unsere handwerk-
lich begabten Helden neue Aus-
riistungsgegenstande basteln.
AuBlerdem kdnnen wir im Verlauf

des Abenteuers einige Tro-
phden ergattern, die
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fortan unseren Wohnsitz schmii-
cken. Welche das sind, mochte
Beyreuther aber fiir sich behal-
ten: »Damit wollen wir die Spieler
schlie3lich noch tiberraschen.«

Die weiteren Ziele
Auch bei den Schaupldtzen hat
Drakensang weitaus mehr auf La-
ger, als es die mittelalterliche
Idylle von Avestreu und Ferdok
zundchst vermuten ldsst. In den
Stimpfen von Moorbriick muss
die Heldengruppe zwischen knor-
rigen Baumen und auf finsteren
Friedhofen eine Zombieplage be-
kampfen. Die unterirdische Zwer-
genstadt Murolosch beeindruckt
vor allem mit ihren gewaltigen
Statuen und einem kreisformig
angelegten Hohlensystem, das
uns ein wenig an die Untoten-Me-
tropole Unterstadt aus World of
Warcraft erinnert. Dazu gibt’s ei-
nige monumentale Bauwerke wie
den Praios-Tempel in Ferdok oder
die Burg Grimmzahn, die der
Spieler aus den Klauen der Orks
befreien muss. Klar, dass wir da-
bei nicht einfach durch die Vor-
dertiir stiirmen kénnen, sondern
uns durch die labyrinthartigen
und fallengespickten Festungs-
verliese hineinschleichen.
Als Bonbon gewdhrt uns
Bernd Beyreuther ei-
nen Blick in die soge-
nannte Karfunkel-
hohle. Wir erspdahen
brodelnde Lavastrome,
zerkliiftete Felsspalten —
klasse! Das war’s aber schon

mit dem Einblick in diesen Ab-
schnitt. DSA-Experten diirften be-
reits den Grund fiir die Geheim-
niskramerei kennen: Beim Karfun-
kel handelt es sich in Aventurien
um einen auflergewdhnlich wert-
vollen Stein. Kein Wunder, schlief3-
lich findet man ihn nur im Gehirn
eines Drachen! Wir konnen also
sicher sein, dass wir uns gegen
Ende des Spiels auch mit dem
machtigsten aller aventurischen
Wesen anlegen werden.

Die weiteren Feinde

Ahnlich abwechslungsreich wie
die Regionen présentieren sich
auch unsere Feinde: Wir sehen
Wolfsratten, Blutfliegen, Baren,
Wélfe, Skelette, Zombies, Goblins,
Orks, Grolme (kleine Kobolde),
Riesenspinnen, Oger, Briickentrol-
le, Zyklopen sowie einen gewal-
tigen Tatzelwurm (ein entfernter
Verwandter der Drachen) der téd-
liche Giftwolken absondert. Durch
die Besonderheiten jedes Feindes
werden wir unsere Kampftaktiken
standig variieren miissen. Soist es
etwa wenig sinnvoll, Skelette mit
Stichwaffen wie dem Degen zu at-
tackieren. Oger wiederum teilen
mit ihren riesigen Keulen und Ax-
ten kraftig aus, beherrschen je-
doch weder Magie noch den Um-
gang mit Fernkampfwaffen. Also
missen die Helden alles daran
setzen, sie moglichst auf Distanz
zu halten. In den Endgegnerkdamp-
fen sollen wir zudem immer wie-
der mit besonders kniffligen Situ-
ationen konfrontiert werden.
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Ein Beispiel: Auf einem Friedhof
nahe Moorbriick bekdampfen wir
einen méachtigen Untotenbe-
schworer und eine endlose Flut an
Zombies. Monster um Monster
schicken wir zuriick ins Grab, doch
es werden eher mehr als weniger!
Es entbrennt ein verzweifelter
Kampf gegen die Ubermacht, und
es dauert einige Minuten, bis wir
unseren Fehler erkennen. Wir diir-
fen nicht die Zombies attackieren,
sondern missen die Beschwo-
rungsrunen {iber den Friedhofs-
gruften zerstoren, die verflucht
weit voneinander entfernt liegen.
Mit vereinten Kradften und ge-
zielten Bogenschiissen zerbroseln
wie schliefilich die Symbole und
beenden so die Untotenflut. Nun
kdnnen wir auch die letzten Vertei-
digungslinien durchbrechen und
dem Beschwdrer den Rest geben.

Die weiteren Plane

Der Kampf gegen den Untoten-
magier funktioniert bei unseren
ersten Gehversuchen als DSA-
Held ebenso reibungslos wie all
die anderen Aktionen in Avestreu
—keineswegs selbstverstandlich.
Trotzdem wird Drakensang nicht,

GameStar 03/2008

wie bislang angekiindigt, im ers-
ten Quartal 2008 erscheinen, son-
dern erst Ende Juli. Warum diese
Verzégerung? »Wenn bei so einer
groBBen Produktion einzelne Sa-
chen etwas langer dauern als er-
wartet, hat man zwei Moglich-
keiten: Entweder erzwingt man
mit der eisernen Knute ohne
Riicksicht auf Qualitat und Um-
fang die Fertigstellung—oder man
setzt andere Prioritdaten. Beim
Testen, Bugs-Ausmerzen und
Feintunen werden wir keine Kom-
promisse eingehen«, so Bernd
Beyreuther. Mit »Sachen, die lan-
ger dauern« meint der Drakens-
ang-Projektleiter ibrigens unter
anderem die Unmengen an Tex-
ten, die von den DSA-Autoren
noch mal auf Fehler und Unstim-
migkeiten gepriift werden. Erst
danach kann der Publisher Ana-
conda mit den Sprachaufnahmen
beginnen. Wie viel letztendlich
vertont wird und welche Sprecher
dies tibernehmen, muss ebenfalls
noch geklart werden. Anaconda-
PR-Manager Claas Wolter ver-
spricht jedenfalls eine genauso
hohe Qualitat wie in den hausei-
genen Adventures (etwa Overclo-

Bernd Beyreuther,
Projektleiter von DSA: Drakensang

GameStar -+ Wie wolltihr
sicherstellen, dass auch DSA-
Neulinge bei all den komple-
xen Regeln und Talenten den
Uberblick behalten?

4+ Bernd Beyreuther Das
kann man nicht pauschal be-
antworten, weil es die
Hauptherausforderung der
gesamten Produktion ist. Bei
jedem noch so kleinen DSA-
Element Uberpriifen wir, ob
und wie es funktioniert und
wie wir es am besten riiber-
bringen. Wir verwenden Tu-
torials und Tooltips, verdeut-
lichen bestimmte Zusam-
menhdnge direkt in den Me-
nus. AuBerdem achten wir
bei der Sprache sehr darauf,
dass sie nicht allzu mittelal-
terlich klingt und dass wir ei-
ne bestimmte Dichte an
DSA-Begriffen nicht tiber-
schreiten. Da sind wir konti-
nuierlich am werkeln und
geben uns sehr viel Mihe.
Das Gleiche gilt tibrigens
auch furs Handbuch.

spielen verhéltnismaBig
wenige Waffen und Rustun-
gen gefunden. Wie wollt ihr
trotzdem den sammelsiich-
tigen Spieler motivieren?

cked und Undercover). Am meis-
ten Zeit durfte jedoch noch das
Balancing fressen. Eine Aufgabe,
die die Entwickler laut Beyreuther
sehr ernst nehmen: »Wir beschaf-
tigen rund 30 Leute, die sich um
nichts anderes als Qualitatssiche-
rung kiimmern.« Gut so! Denn

<.« Wir I6sen das vor allem
durch interessante Charaktere
und interessante Geschichten.
Es gibt aber trotzdem un-
glaublich viel Zeug, dasim
Spiel rumliegt und das man
verwenden kann - angefan-
gen von ein paar Dutzend
Schuhen bis hin zu besonders
maéchtigen magischen Waffen.

-2 Warum habtihr euch ge-
gen eine zusammenhan-
gende Welt entschieden?

4+« Da sind eine Reihe von
Griinden zusammengekom-
men. Es gibt nattirlich tech-
nische Griinde. AuBerdem
sind die Spiele, die wir als Vor-
bild haben (Anm. d. Red.: die
Baldur's-Gate-Reihe), auch in
Abschnitte strukturiert. Der flr
mich wichtigste Grund ist
aber, dass man bei einer gro-
Benzusammenhdngenden
Welt schnell in dieses Bau-
steindenken reinkommt. Und
das hétte bei Drakensang nicht
funktioniert. Ich glaube nicht,
dass wir eine derart schone,
atmospharisch dichte Welt ent-
werfen kdnnen, wenn wir sie
mit Bausteinen vollstellen.

was nitzt die beste Frithform,
wenn letztendlich das Ergebnis
enttdauscht? Nach unserem ausge-
dehnten Besuch sind wir jedoch
sehr optimistisch, dass Bernd
Beyreuther und sein Team die ho-
hen Erwartungen der Rollenspiel-
fans erfiillen werden.

Das Schwarze Auge: Drakensang

» Angespielt » Genre: Rollenspiel » Termin: Juli 2008
»Hersteller: Radon Labs / Anaconda > Status: zu 80% fertig

Heiko Klinge: Was niitzt mir die gré8te zu-
sammenhangende Welt, wenn darin nichts
passiert? Die Entwickler von Drakensang kon- |
zentrieren sich zielsicher auf das Wesentliche
eines »echten« Rollenspiels: eine spannende
Geschichte mit interessanten Charakteren
und ein ebenso detailverliebtes wie glaub-
wirdiges Aventurien. Und die Taktikkdmpfe
sind schon jetzt eine herrlich entspannte und
trotzdem fordernde Abwechslung zum hek-

heiko@gamestar.de

tischen Mausgeklicke der Konkurrenz. Ferdok, ich komme!

Potenzial Sehr gut

Explodierende Fésser gibt's jedoch nicht. Der Sprengstoff ist in Aventurien noch nicht erfunden worden.
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in Turm verheift selten Gutes.

Denken Sie doch mal an Sau-
rons finsteren Amtssitz in Der
Herr der Ringe. An die Combine-
Zitadelle aus Half-Life 2. An die
Klotzchenstapel aus Tetris, die
sichinden hoheren Levels schnel-
ler aufschichten als Sie »lch ver-
fluche dich, Alexei Paschitnow!«
kreischen kénnen. Auch die Com-
mand & Conquer-Serie hat ihren

unheilvollen Turm. Aus einem
Meer griiner Tiberium-Kristalle
schraubt er sich in den Gewitter-
himmel, unter seiner Schuppen-
haut glei3t ein Energiekern. Er-
baut wurde er von den auferir-
dischen Scrin. Die tberfielen in
C&C 3: Tiberium Wars die Erde
und wurden umgehend wieder
vertrieben. Doch ihr unzerstor-
bares Bauwerk blieb zuriick und

Vor dieser Landezone lauern Scrin-Shrikes, hinten setzt ein GDI Transportflleger Nachschub ab.

schlummerte. Erst elf Jahre nach
dem Krieg regt sich wieder Leben
im Koloss: Eine Alien-Armee ent-
stromt seinen Tiefen, es droht ei-
ne zweite Scrinvasion! Nur ein
Mann kann sie noch verhindern:
Ricardo Vega, Ihr Held im Taktik-
Shooter Tiberium. Doch Moment:
Taktik-Shooter? Richtig, nach Re-
negade (siehe Kasten auf Seite
44) bringt die Command & Com-
quer-Reihe im Herbst 2008 einen
zweiten Action-Ableger hervor —
der flotte Schusswechsel mit Stra-
tegie-Elementen verbinden soll.

Ein Mann

Ricardo Vega ist gewissermafien
der Master Chief des C&C-Univer-
sums, ein gestdhlter Veteran in
silbergrauer Vollriistung. Fiir die
Weltpolizei GDI (Globale Defen-
siv-Initiative) kdmpfte er einst in
der Entscheidungsschlacht des
ersten Scrin-Krieges. Danach
setzte er sich zur Ruhe. Doch als
sich die zweite Alien-Attacke ab-
zeichnet, beordert ihn der Com-

mander Michael McNeil (der Held
aus dem zweiten C&C-Teil Tiberi-
an Sun) in den aktiven Dienst zu-
riick. Und das nicht als Einzel-
kdmpfer, in Vegas Rolle filhren Sie
eine komplette Einsatztruppe aus
Soldaten, Mechs und Fliegern.
Das heit aber nicht, dass Sie
selbst wehrlos sind. Wenn etwa
kleine Shrike-Aliens im Kamikaze-
Stil auf Sie zuhopsen, um zu ex-
plodieren, konnen Sie auf Tasten-
druck lhren Energieschild aktivie-
ren. Der schiitzt Sie vor der Deto-
nation, muss sich danach aber
erst wieder aufladen. Per Jetpack
diirfen Sie zudem durch die Luft
hipfen, um schneller voranzu-
kommen und ansonsten unzu-
gdngliche Stellen zu erreichen.
Gegner erledigt Vega mit dem GD-
10-SchieBpriigel, der lber vier
Feuer-Modi verfiigt. In der Sturm-
gewehr-Einstellung mahen Sie
die Shrikes gleich hordenweise
nieder. Von der Panzerung der Ar-
chon-Krieger prallen die Kugeln
allerdings ab. Also bauen Sie die

Kluge Kerle: Die KI- gesteuerten GDI Infanterlsten gehen selbststandlg in Deckung, etwa hlnter Panzersperren Im offenen Gelénde ducken sie sich sogar hinter die massiven Metallbeine der Titan-Kampflaufer.

Der russische Programmierer Alexei Paschitnow hat Tetris erfunden. GameStar 03/2008
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> Die Flieger

GD-10 zum Granatwerfer um. Des-
sen Geschosse explodieren ent-
weder sofort beim Feindkontakt
oder fallen im alternativen Feuer-
Modus zu Boden — und lassen
sich dann sogar um Ecken lenken.
Gegen einzelne Scrin hilft die Pra-
zisionseinstellung, in der Sie ge-
zielt Schwachstellen in der gegne-
rischen Verteidigung ausnutzen.
Und mit der Raketenwerfer-Vari-
ante erledigen Sie die fliegenden
Sidewinder-Drohnen der Aliens.
Bis zu vier der Schwebeflitzer
konnen Sie erfassen, indem Sie
sie kurz im Fadenkreuz halten.
Wenn Sie dann feuern, verfolgen
und sprengen lhre Geschosse die
Feinde automatisch. Gegen Stel-
lungen diirfen Sie orbitale Artille-
rieschldge bestellen, entweder
gebiindelt auf ein Ziel oder als
Streufeuer. Ob Vega auch Scrin-
Waffen aufheben und abfeuern
darf, steht allerdings noch nicht
fest. Wir hoffen’s aber, schlieflich
wird selbst eine Multifunktions-
waffe wie die GD-10 im Dauerge-
brauch irgendwann langweilig.

Eine Armee

So médchtig Vegas Waffen auch
sein mogen, allein damit werden
Sie der Scrin-Ubermacht nicht
Herr. Hier kommen die Mitstreiter
ins Spiel: Infanteriegruppen mit
Sturmgewehren oder Raketen-
werfern, Titan-Mechs sowie Orca-

[TeE—
» Die Feinde |

24 y vl
Der geheimnisvolle Scrin-Turm erwacht zum Leben und

| da

spuckt unter anderem zéhe Archon-Soldaten aus.

FuBsoldaten treten it Gs oder Raketenerfern n, die
Titan-Stampfer knacken Abwehrtiirme per lonenkanone.

Flieger. Je nach Mission diirfen
Sie bis zu sechs Einheiten kom-
mandieren, also Bewegungs- so-
wie Angriffsorder verteilen. Doch
die Begleiter wachsen nicht an
Bdumen, Nachschub gibt’s nach
dem Einsatzbeginn nur noch an
Landezonen, die Sie zuerst ero-
bern miissen. Zudem kann Vega
anfangs oft nur einen bis zwei
Trupps befehligen. Weitere schal-
ten Sie frei, indem Sie Tiberium-
Felder erobern. Falls Sie eine Ein-

Die GD-10

heit verlieren, diirfen Sie an einer
Landezone jederzeit eine neue or-
dern — kostenlos. Das verhindert
Frustmomente, konnte Tiberium
aber auch zu anspruchslos ma-
chen. Schlie3lich diirfen Sie so
lange mit stets neuen Truppen-
Kombinationen gegen eine Fes-
tung anrennen, bis Sie siegen.
Dafiir hat jeder Truppentyp
taktisch wichtige Vor- und Nach-
teile. Die verletzlichen Fufsol-
daten etwa durchqueren in Win-

Vegas Waffe besitzt vier Schuss-Modi: das Sturmgewehr @B, den Mehrfach-Raketenwerfer B3, einen Granatwerfer und eine Prazisionswumme.

S 7

B

Mit Infanterie, Mechs und Fliegern stiirmt die GDI-
Elitetruppe eine Stellung der auBerirdischen Scrin.

deseile unwegsames Geldnde
und suchen automatisch De-
ckung, etwa hinter Mauern oder
den Beinen von Titanen. Letztere
sind trdge und wehrlos gegen
Luftangriffe, zerlegen mit ihren
lonenkanonen aber effektiv Scrin-
Abwehrtiirme. Und die unbe-
mannten Orca-Drohnen pusten
mit Raketen und MG-Kugeln gan-
ze Feindgruppen um, sehen je-
doch gegen Luftabwehr alt aus.
Mit blinden Sturmangriffen kom-

Um die richtige Balance zwischen Taktik und Action auszukligeln, erdachten die Tiberium-Entwickler zunéchst ein Brettspiel.
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men Sie folglich nicht weit, die
richtige Kombination und vorsich-
tiges Vorgehen sind Trumpf.

Viele Strategien

Die Entwickler planen abwechs-
lungsreiche Missionen: Unter an-
derem soll Vega im Alleingang
Scrin-Nester infiltrieren, sich mit
zwei Infanterietrupps schrittwei-
se durch Ruinenstddte kampfen
und mit groRen Armeen um weit-
ldufige Schlachtfelder ringen. Be-
sonders letztere Variante ver-
spricht Spannung, weil die gerdu-
migen Areale viele Vorgehenswei-
sen ermdglichen. So entscheiden
Sie etwa, ob Sie zunachst ein Ti-
berium-Feld oder eine Landezone
einnehmen. Ob Sie zum Frontal-
angriff blasen oder den Feind

Beim Kampf um die Ruinenstadt raumen die FuBsoldaten den Titan-Stampfern den Weg frei.

flankieren. Auch die KI-Feinde sol-
len taktische Winkelziige beherr-
schen; wenn Sie nicht aufpassen,
fallen Ihnen die Aliens in den Ri-
cken. Oder sie schnappen lhnen
eine Rohstoff-Quelle weg, wah-
rend Sie sich am anderen Karten-
ende an einer Abwehrstellung die
Zdhne ausbeifien. Zur Erinne-
rung: Wenn Sie ein Kristallfeld
verlieren, diirfen Sie eine vernich-
tete Einheit nicht mehr ersetzen.
Um das zu verhindern, sollten Sie
bei den Ressourcen Wachen ab-
stellen, was aber |hre Haupt-
armee schwadcht. Alternativ eilen
Sie notfalls zuriick zum Tiberium,
Uberlassen den Scrin damit je-
doch wieder Boden an der Front.
So kann die Schlacht standig hin
und her wogen —klasse!

... und Ricardo Vega selbst, der eine gewaltige GDI-Streitmacht in die Schlacht fiihrt.

44 Der Art Director von Tiberium, Steven Burg, entwarf zuvor Konzeptzeichnungen fiir Filme wie Terminator 2 und Matrix.

Von ihrer Deckung aus feuern die GDI-Soldaten Raketen in eine Gruppe Scrin-Archons.

Den Uberblick im Tumult behalten
Sie mit dem BCU (Battle Control
Uplink), einer Schlachtfeld-Karte,
aufder Sie auch Ihre Truppen be-
fehligen. Eine Art »Command &
Conquer Light« also. Doch egal
wie schlau Sie taktieren: Allein
konnen lhre Mitstreiter nicht ge-
winnen, Sie miissen stets an vor-
derster Front mitkdmpfen, Grana-
ten schleudern, per Jetpack durch
die Luft segeln, in Deckung hech-
ten und Flieger abschief3en. Diese
Mischung aus Shooter-Action und
Truppen-Management klingt spa-
Big und flott, hier wird der Haupt-
reiz von Tiberium liegen.

Viele Anfiihrer

Das gilt auch fiir den Mehrspieler-
Modus, der alle Taktik-Elemente
aus der Solo-Kampagne auffahrt.
So libernimmt ebenso hier jeder
Spieler die Rolle eines Komman-
danten, der seine Truppen ins Ge-
fecht fiihrt und Landezonen so-
wie Tiberium-Felder besetzt. Letz-
tere sind der Schliissel zum Sieg:
Wer die Mehrzahl davon hilt,
startet einen dreiminitigen
Countdown. Falls der Feind es
nicht schafft, vor dessen Ablauf
geniigend Rohstoff-Quellen zu-
riickzuerobern, bldst ihn die GDI-
lonenkanone vom Schlachtfeld.
Die maximale Spielerzahl will EA
Los Angeles bislang nicht verra-
ten. Zudem steht noch nicht fest,
ob Spielerauch als Scrin antreten

C&C Renegade

Im Februar 2002 erscheint mit Renegade der
erste Shooter im C&C-Universum. Als GDI-Eli-
tekrieger Nick »Havoc« Parker bekampfen Sie
darin die Schergen von Nod. Hierzu steuern
Sie auch Fahrzeuge, etwa den méachtigen
Mammutpanzer. Im originellen Mehrspieler-
Modus treten Nod und GDI gegeneinander
an. Der Clou: Jedes Team darf in seinem Stlitz-
punkt Waffen sowie Vehikel kaufen. Als Wah-
rung dient - was sonst? - Tiberium, das von
KI-gesteuerten Erntern gesammelt wird.

&

Den Nod-Tarnpanzer beharkt Parker mit Raketen.

dirfen. Wir wiinschen uns dies —
schlieBlich war’s mit der Zeit arg
lahm, wenn immer nur GDI-Ein-
heiten gegeneinander rdangen.
Dennoch versprechen die tak-
tischen Grofischlachten zumin-
dest ein neuartiges Spielerlebnis:
Es gibt nicht viele Multiplayer-
Shooter, in denen die Spieler gan-
ze Armeen aufeinanderhetzen.
Der Command & Conquer-Turm
verheit also doch Gutes. Ein in-
teressantes Spiel namlich. [ GR |

» Angeschaut » Genre Taktik-Shooter » Termin 4. Quartal 2008
»Hersteller EA Los Angeles / Electronic Arts > Status zu 60% fertig

Michael Graf: Als C&C-Veteran freue ich mich
schon auf den Action-Ausflug ins Paralleluni-
versum - zumal’s spannend klingt, gro3e
Trupps zu kommandieren und gleichzeitig
selbst zu schieRen. Voll berzeugt bin ich aber
noch nicht. Denn mir fehlt Nod: Ich will auch
mal Kanes Eiferer bekampfen! Und warum
darfich standig kostenlosen Nachschub or-
dern? Hoffentlich verdorrt Tiberium dadurch
nicht zur anspruchslosen Simpelballerei.

micha@gamestar.de

GameStar 03/2008
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»Justa Causa« sagt der Lateiner, wenn
er eine gerechte Sache meint. »Just
Cause« sagen Spieler, wenn diese
Sache auch noch grof3en Spaf3 macht.
Im Actionkracher stiirzen Sie wieder
eine Bananenrepublik ins Chaos.

Just Cause 2

enn Sie rechts aus dem Ka-

binenfenster schauen, seh-
en Sie dort unten die Tropeninsel
Panau. Sie konnen sie gleich noch
besser betrachten, denn wir wer-
fen Sie jetzt aus dem Flugzeug.
Wiéhrend Sie mit 9,8 Metern pro
Sekunde dem Pazifik entgegen-
rauschen, werden Sie von Panau
zuerst die schroffen Schneegipfel
des Kiistengebirges erkennen,
dann das breitgespannte Griin
des Regenwalds, durchzogen von
Flussdderchen. Aus dem ocker-
gelben Fleck im Inselinneren
schélen sich Gerélldiinen; abge-
zirkelte Felder und bebaute Fla-
chen vervollstdandigen die Struk-
tur. Als erstes Bauwerk entde-
cken Sie den Doppelturm des Ca-
sinos, in dessen Glasfassade sich
die Sonne spiegelt; in schwarzen
Linien ziehen sich dahinter die
aufgepfdhlten Highways der
Hauptstadt durch das Kiisten-
wasser, die Hochhduser der In-
nenstadt schimmern wie Glas-
schmuck. Erst aus der Nahe wird
deutlich, wie traumhaft schon die
sanft geschwungenen Sandstran-
de sein mussen, in deren Saum

»Operation Just Cause« war der Name der US-Invasion in Panama im Dezember 1989, die den Militérdiktator Manuel Noriega stiirzte.

die Palmbdume bereits einzeln
auszumachen sind. Spdtestens
jetztist es an der Zeit, die ReiBlei-
ne fiir Ihren Fallschirm zu ziehen,
Agent Rodriguez. SchlieBlich schi-
cken wir Sie nach Panau, um eine
Mission zu erfiillen: das Tropen-
paradies ins Chaos stiirzen.

Jugendsiinden

Rico Rodriguez hat Erfahrung im
Aufwiegeln von Inselstaaten.
2006 feierte der Lohnkrieger im
Actionspiel Just Cause seinen Ein-
stand; damals zog er eine Spur
der Verwiistung durch das stida-
merikanische Eiland San Esperi-
to. Das Erstlingswerk des schwe-
dischen Studios Avalanche war
eine Art »GTA Light« im Tropen-
stil, dessen frei erforschbare, fa-
mos hiibsche Inselwelt den Hin-
tergrund fiir eher stumpfe Brachi-
al-Action Marke »Lass uns noch
einen Militdrstiitzpunkt hochja-
genl« bildete. Nun will’s Avalan-
che erneut wissen, Rico soll raus
aus der Geheimtipp-Ecke und hin-
ein ins erlesene Ensemble der
Action-Hoffnungstrager 2008.
»Detaillierte Riesenwelten zu ent-

. g 4 g AT ES
Die Avalanche-Engine spielt ihre Starke besonders bei Naturdarstellungen aus. Die Strénde sehen wie auf P

werfen ist kein Problem«, weif3 Pe-
ter Johansson, der Lead Designer
von Just Cause 2. »Sie sinnvoll mit
Inhalt zu fiillen, das ist die Heraus-
forderung.« Beim Vorganger hat
Avalanche in dieser Hinsicht Lehr-
geld bezahlt, auf dem Inselstaat
war zu wenig los. In Teil 2 dirfte
davon keine Rede mehr sein.

Babyterror

Statt San Esperito ist diesmal al-
so das siidostasiatisch insze-
nierte Panau an der Reihe, das
unter der Knute des Militardikta-
tors Baby Panay steht. Der Schau-
platz wird mit 1.000 Quadratkilo-
metern genauso grof3 ausfallen
wie im Vorganger —das entspricht
in etwa der Ausdehnung von Rio

ostkarten aus.

de Janeiro. Neben der Militarpoli-
zei streifen drei verfeindete Clans
iber Panau, die Roaches, Rea-
pers und Ular Boys. Denen hat
sich der abtriinnige Agent Shel-
don angeschlossen, derim ersten
Just Cause Ricos Einsatzleiter war
—ein selbstgefalliger Unsympath.
lhre Aufgabe: Sheldon eintiiten
und zuriickschleppen, egal wie.
Was in erster Linie bedeutet, mit
den Gangs gemeinsame Sache zu
machen, um an Informationen
iber den Verbleib des Verraters
zu gelangen. Erste Tipps gibt |h-
nen der versoffene schwedische
Entwicklungshelfer Karl Blaine,
dann geht’s los mit der Unruhe-
stiftung. Bei aller Bananigkeit ist
Panau ein relativ stabiles System,
Militdr und Clans halten sich ge-
genseitig in Schach. Seit Ricos
Ankunft ist damit Schluss, sein
Auftrag lautet: Chaos schiiren.
Zwar hat Just Cause 2 eine in Zwi-
schensequenzen erzdhlte Hand-
lung, die sich nach und nach ent-
faltet, je mehr Panau in Zwist und
Krawall versinkt. Die Hinter-
grundgeschichte gibt aber nur
die grobe Marschrichtung vor
und sorgt fiir Dynamik; wie Sie
die bestehende Ordnung storen,
soll fast vollig in Ihrer Hand lie-
gen. »Es gibt mehr als 1.000 ver-
schiedene Aktivitaten, mit denen
man Unruhe stiften kann, er-
klart Peter Johansson. »Alles,
was ihr tut, bringt euch eurem
zentralen Ziel naher: Chaos.«

GameStar 03/2008
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Rico kann sich auBen an Vehikel wie diesen Helikopter hangen, von dort ins Cockpit klettern oder abspringen.

Wachstumsphase

In Just Cause brach Rico die Vor-
herrschaft des Regimes, indem er
nach und nach die 34 Provinzen
von San Esperito in die Rebellion
schoss. Just Cause 2 ersetzt die-
ses ermiidende Puzzlestein-Prin-
zip durch ein neues System, »Ein-
flusszone« genannt. Das funktio-
niert so: Sie erfiillen Auftrage fiir
einen der Clans, um dessen
Schlagkraft zu erhéhen. Schlief3-
lich wagen Sie mit lhren Verbiin-
deten den Angriff auf einen Re-
gime-Stiitzpunkt. Um die einge-
nommene Basis spannt sich nun
Ihr Einflussbereich und wéchst, je
mehr Schlage Sie gegen die be-
stehende Ordnung ausfiihren.
Dadurch kommen Sie nach und
nach in Kontakt mit weiteren Auf-
traggebern und erhalten frische
Informationen tber die Spielwelt,

GameStar 03/2008

die lhnen neue Wege 6ffnen.
Stiick fur Stiick luchsen Sie Baby
Panay die Kontrolle tiber sein In-
selreich ab. Ihr Handlungsfrei-
raum soll dabei grof sein, ver-
spricht Peter Johansson. »Es ist
die Entscheidung des Spielers, ob
er kleine Nadelstiche ausfiihrt
oder langere Missionen annimmt.
Wer will, kann auf eigene Faust
Jagd auf Militdrgenerdle machen,
Armeebasen infiltrieren und Ma-
terial sprengen, Dorfer aufsta-
cheln, Einrichtungen sabotieren,
und so weiter.« Weil das Spiel da-
durch nichtlinear wird, setzt Just
Cause 2 auf einen adaptiven
Schwierigkeitsgrad. Der basiert
im Wesentlichen auf zwei Mecha-
nismen. Das »Heat«-System be-
stimmt (&hnlich wie in Scarface),
wie stark Militar und Clans Rico
hassen —je mehr, desto aktiver ja-

gen sie ihn. Zudem fiihren die
Fraktionen, wenn sie sich in die
Enge getrieben sehen, immer
machtigeres Material in die
Schlacht. Jede Partei besitzt eine
Elitetruppe, die Kérperpanzerung
und schwere Waffen tragt und
cleverer auf Angriffe reagiert als
Normalgegner. »Die gleiche Mis-
sion kann also einfach oder
schwer sein, je nachdem, wie viel
Chaos Rico schon gestiftet hat,
erzahlt Johansson. »Zum Ende hin
wird das Regime zunehmend pa-
nisch und wirft ihm alles entge-
gen, was es hat — das ist dann
kein Zuckerschlecken mehr.«

Lehrjahre

So dhnlich hat das schon im ers-
ten Just Cause funktioniert. Aller-
dings waren die Elitegegner da
keine groBe Herausforderung,

N AN \ 3

Wie Sie auf Panau Chaos stiften, bleibt Ihnen iiberlassen. Hier jagen wir Militarfahrze

Preview

Das AuBere von Agent Rodriguez hat Avalanche iiberarbeitet, Ri-
co sieht nun cooler aus. Im Hintergrund zu sehen: Die Wiisten-
gebiete von Panau und die eindrucksvollen neuen Explosionen.

> g

weil sie mit dem gleichen Unver-
stand ins Feuer stiirmten wie alle
Feinde. Das soll sich dndern. Die
Kampfe taktischer zu machen ist
eines der wichtigsten Ziele fir
Avalanche. »Dazu stiitzen wir uns
auf drei Sdulen, erklart Peter Jo-
hansson: »Eine komplett neu ge-
schriebene kiinstliche Intelligenz,
ein verbessertes Zielsystem und
zusatzliche Tricks fiir Rico.«

Das Zielsystem diirfte dabei
nur fiir die Gamepad-Steuerung
der Konsolenversionen relevant
sein, PC-Spieler richten die Waffe
ohne Hilfestellung aus. Allerdings
bekommen die Gegner nun Tref-
ferzonen, die im ersten Just Cau-
se fehlten. So bekommen gezielte
Schiisse auf Arme, Beine oder
Kopf Bedeutung. Wichtiger sind
die KI-Stellschrauben, mit denen
Avalanche das Feindverhalten

Auch die deutsche Ostseeinsel Riigen ist rund 1.000 Quadratkilometer groB.

uge in die Luft.
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Das ist neu

» Gegner haben Trefferzonen

» Gegner suchen Deckung, nutzen das
Gelande und agieren im Team

» Ausweichmanover im Kampf
» Greifhaken erlaubt neue Stunts

» eine Handvoll neuer Fahr- und Flugzeuge,
darunter ein Jumbo-Jet

» verbessertes Fahrverhalten, das den
Untergrund berticksichtigt

» Schadensmodell an Fahrzeugen
» Waffen und Vehikel mehrstufig aufristbar

» Einfluss-System statt Territorien; Ricos Wirkungs-
radius wachst, je mehr Chaos er anrichtet

» »Heat«-System: Fraktionen machen
zunehmend Jagd auf Rico

» neue Klimazonen: Wiiste, Schnee

» verbesserte Grafik, hdherer Detailreichtum

austarieren will. »Die Kl besitzt
nun ein Planungssystem, mit dem
sie die Umgebung taktischer
nutzt«, sagt Johansson. »Die Geg-
ner suchen Deckung, erkennen
Verdnderungen im Terrain und
kommunizieren untereinander.«
Dazu kommen ein paar neue Asse
im Polygondrmel — die Soldaten
fordern in der Not zum Beispiel
Verstdrkung durch Fallschirmtrup-
pen oder Angriffshelikopter an.

Sprunghaftigkeit

Auch Rico selbst lernt dazu. Im
Kampf soll’s nun ein neues Aus-
weichmandver geben, mit dem

=

Sie sich unter Feindbeschuss
wegducken. Die grofite Erweite-
rung betrifft aber Ricos Greifha-
ken. Im ersten Teil feuerten Sie
den aus einer Seilpistole und
hangten sich so an Fahr- und Flug-
zeuge; das war’s. Nun ist die Har-
pune direkt in einen Armhalfter
integriert — und Rico kann deut-
lich mehr damit anfangen. Ahn-
lich wie in Tomb Raider: Legend
lasst sich die Wurfleine jederzeit
abfeuern, haftet aber an prak-
tisch jedem Objekt in der Spiel-
welt. Manche zieht Rico so zu sich
her, stiirzt etwa Soldaten von
Wachtiirmen herunter oder zerrt
Fahrer aus ihren Vehikeln. Andere
wiederum dienen ihm als Anker,
um sich selbst heranzuziehen. In
Kombination mit dem Gleitschirm,
den Sie wie gewohnt jederzeit 6ff-
nen kénnen, katapultiert sich Ri-
co so in die Luft. »Mein Favorit
sind die Schleudermanoéver,
schwdrmt Peter Johansson.
»Wdhrend des Gleitflugs kann
sich Rico mit dem Greifhaken an
Objekte heften und sich so durch
die Landschaft schwingen« - Spi-
der-Man lasst grifien. Und werim
Auto heranrast und einen Feind
mit dem Haken erwischt, schleift
den Glucklosen hinter sich her.
Apropos Fahrzeuge: Nach wie vor
klettert Rico auf Tastendruck aus
Autos und Flugzeugen und heftet
sich aufs Dach, ans Leitwerk oder
an andere Punkte. Von dort aus
darf er nun auch Schieen und

- X

Gegner kdnnen nun in Notlagen Angriffshubschrauber zu Hilfe rufen.

>

Deckung suchen. Zumindest, so-
lange die fiihrerlose Maschine
nicht in die Botanik rauscht. Aber
fiir solche Félle hat der Stunt-
Agent ja seinen Gleitschirm.

Reifenpriifung

Mit mehr als 9o Autos, Booten,
Jets, Helikoptern und Panzern bot
schon das erste Just Cause einen
ansehnlichen Fuhrpark. Der bleibt
im Nachfolger in etwa der Glei-
che; knapp tUber 100 Untersatze
sollen es werden. Die dirften auf
Panau unentbehrlich sein, um
groflere Distanzen zuriickzule-
gen. Wie gewohnt kénnen Sie
sich jederzeit von einem Agentur-
Heli abholen und an Stiitzpunk-
ten absetzen lassen, aber auch
Fahrzeuge einfliegen lassen. Das
Geschwindigkeitsgefiihl war in
Just Cause exzellent, die Handha-
bung dagegen anspruchslos. Das
Fahrmodell hat Avalanche des-
halb umgeschrieben. Zudem
wirkt sich der Untergrund nun auf
das Fahrzeugverhalten aus. Wah-
rend ein Sportflitzer wie ein Brett
auf glattem Asphalt liegt, eiert er
im Dschungelmatsch haltlos um-
her. Ein neues Schadensmodell
sorgt dafiir, dass sich die Karos-
serie bei Beschddigungen nach
und nach in ihre Einzelteile auf-

Eines der coolsten Erlebnisse von Just Cause ist in Teil 2 wieder mit dabei

l6st. Vielversprechend: Auf dem
Schwarzmarkt diirfen Sie lhre Ve-
hikel und Waffen nun in mehreren
Stufen aufriisten. Peter Johans-
son verspricht dafiir mehr als
2.000 Einzelteile, die im Spielver-
lauf freigeschaltet werden — und
von denen Sie viele nur durch Er-
kunden der Spielwelt oder durch
Nebenaufgaben aufstobern.

Altersschonheit

Dass die hauseigene Avalanche-
Engine groflartige Landschaften
darstellen kann, beweisen die Bil-
der auf diesen Seiten. Die Umge-
bungsgestaltung und die Lichtef-
fekte waren schon in Just Cause
beeindruckend; der zweite Teil
wartet vor allem mit mehr Detail-
tiefe auf. Die Texturen werden ho-
her aufgelost, die Modelle poly-
gonreicher, die Animationen le-
bensndher. Nach wie vor wech-
seln Tag und Nacht dynamisch,
genau wie das Wetter. Alle Insel-
teile gehen nahtlos ineinander
{iber; Ladepausen gibt es im Spiel
nicht. So schalen sich denn flieBend
die Landschaftsdetails von Panau
vor lhnen heraus, wenn Sie aus dem
Flugzeug auf das Eiland zufallen,
bis hinunter auf den weifien
Sandstrand. Aber bitte vergessen
Sie den Fallschirm nicht.

» Angeschaut » Genre Actionspiel » Termin 2008
»Hersteller Avalanche / Eidos »Status zu 60% fertig

Christian Schmidt: Ich geh6re zu den Leu-
ten, die Crysis wieder weggelegt haben. Am
Tropenszenario kann das nicht liegen. Denn
das war in Just Cause dhnlich — und dort hat’s
mich gepackt. Die Ankiindigung von Just
Cause 2 ist deshalb fiir mich die erste frohe
Botschaft des Jahres. Schon im Vorgénger

— der Absprung iiber der Insel.

steckte das Potenzial zu einer grandiosen Mi-
schung aus GTA und Far Cry. Fiir den zweiten
Anlauf wiinsche ich mir nun den gro3en Wurf!

christién@gamestar.de

Eines der neuen Flugzeuge im Spiel ist der gigantische Militar-Transporter.

48 Laut Peter Johansson profitiert Just Cause 2 davon, dass es »nicht mehr kompatibel zu veralteter Hardware sein muss«. Gemeint sind Xbox und PS2. GameStar 03/2008
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Mit traditionellen Hexfeld-Schlachten maochte ein Bremer Entwickler Spielspal?
ohne Echtzeit-Hektik liefern. Konnte klappen - sobald sich ein Publisher findet.

Battle Worlds Kronos

hromos! Kronos! Sogar die

Planeten tragen dhnliche Na-
men! Wer gerne Panzer iiber
sechseckige Felder schiebt, wird
jetzt bereits einen wissenden
Nostalgieseufzer aussto3en. Fiir
alle anderen hier die kurze Erkla-
rung: Chromos hief} der um-
kampfte Himmelskdrper im Run-
dentaktik-Klassiker Battle Isle.
Den strickte das Diisseldorfer
Studio Blue Byte 1990 nach dem
Muster des japanischen Titels
Nectaris von 1986. Nun dient
auch Battle Isle selbst als Vor-
bild, und zwar fiir Battle Worlds:
Kronos. Denn mit seinem Neu-
werk imitiert der Bremer Entwick-
ler King Art nicht nur den Weltna-
men, sondern auch das Spielprin-

-y

Schane Missionsidee: Unsere Truppe kampft sich zu einem abgestiirzten Raumfrachter (links oben) durch.

zip: Rundenweise bewegen Sie
Einheiten wie Soldaten, Panzer
sowie Schiffe tiber in Hexfelder
aufgeteilte 2D-Schlachtfelder.
Diirfen sich die Fans also endlich
wieder auf einen Rundentaktik-
Titel mit klassischen Tugenden
freuen? Vielleicht — noch suchen
die Designer nach einem Publi-
sher. Wir haben Battle Worlds:
Kronos trotzdem schon gespielt.
Und dabei durchaus auch einige
Nostalgieseufzer ausgestofRen.

Volker im Zank

Betrachten Sie bitte die Bilder auf
diesen Seiten und beurteilen Sie
die nicht zoom- oder drehbare
2D-Grafik von Battle Worlds: Kro-
nos. Die detailarmen Karten, die

krimeligen Truppen, die diirren
Effekte. Wir gestatten lhnen drei
Sekunden lang, dies unschon zu
finden. Drei. Zwei. Eins. Aus! Ver-
gessen Sie jetzt die optische Ma-
gerkost, sie verringert die Faszina-
tion von Battle Worlds nichtim Ge-
ringsten. SchlieBlich soll ein Tak-
tikspiel nicht das Auge, sondern
den Verstand reizen. Und dazu wird
es reichlich Gelegenheit bieten:
Drei Feldziige mit rund 30 Missio-
nen sind geplant, auflerdem gibt’s
Mehrspieler-Schlachten fiir bis zu
vier Generdle via Netztwerk, Inter-
net, E-Mail oder Hotseat. Frische
Karten wollen die Entwickler regel-
mafig nachliefern.

In den Kampagnen ringen vier
Parteien um Kronos: die blasiert-
blaublitigen Telit, der technolo-
gieverliebte Yerla-Konzern, der
Glaubensorden der Lumati und
die »Residents« genannten Ur-
einwohner. Jede Fraktion nutzt
dieselben Standard-Truppen, dar-
unter Infanterieroboter, Raketen-
Buggys, Artilleriekanonen, Pan-
zer, Kampfflieger und U-Boote.
Auflerdem fahrt jede Partei indivi-
duelle Spezialeinheiten auf, die
Verla etwa den Hacker. Dieser
Spinnenroboter kann sich un-
sichtbar machen und arglose Pas-
santen anspringen. Mechanische
Gegner programmiert er dabei
kurzerhand um und »iiberredet«
sie so zum Seitenwechsel.

Buggy in der Zange
Auch die reguldren Truppentypen
haben taktisch wichtige Talente,

In der griechischen Mythologie gilt der Titan Kronos als Vater des spéteren Gottergeschlechts.

die wir in unseren Probepartien
ausfiihrlich einsetzen. Zum Bei-
spiel diirfen wir nur mit Infanterie
Walder durchqueren. Einmal um-
schleichen wir so ungesehen die
gegnerischen Linien und erobern
unbewachte Feinddepots, die zu-
sdtzliche Einheiten ausspucken.
Mit diesen Verstarkungen sowie
unserer Hauptarmee nehmen wir
dann unsere Rivalen in die Zange.
Apropos Zange: Wenn wir mehre-
re Einheiten um einen Feind her-
um gruppieren, richten wir mehr
Schaden an. Deshalb umzingeln
wir Infanteristen mit Jeeps und
beschieflen sie aus der Distanz
mit Raketen-Buggys. Die richtige
Zugreihenfolge ist also wichtig:
erst einkreisen, dann angreifen.
Doch wie funktioniert das? Pro
Runde steht jeder Einheit eine be-
stimmte Anzahlvorgegebener Ak-
tionen zur Verfiigung. Ein Panzer
etwa darf einmal fahren und ein-
mal feuern, die Abfolge bestim-
men wir. Bei einigen Truppen wie
den Raketen-Buggys entscheiden
wir hingegen selbst, ob wir zwei-
mal vorriicken oder zweimal
schiefRen. Artilleriegeschiitze wie-
derum miissen wir im Boden ver-
ankern, bevor sie angreifen kon-
nen. Uberdies diirfen viele Fern-
waffen keine Ziele anpeilen, die
zu dicht an ihnen dran sind. Mit
schnellen Nahkampf-Truppen wie
den Explorer-Trikes schalten wir
sie daher ohne Gegenwehr aus.
Alle motorisierten Einheiten
schlucken Treibstoff, besonders
starke Waffen wie die Artillerie
verbrauchen zudem Munition.
Beides fiillen wir mit LKWs nach.
Letztere miissen wir jedoch ei-
genhdndig in Depots mit Nach-
schub beladen — umstandlich.
Gleiches gilt fiir Reparatur-Vehi-
kel, in die wir Rohmaterial schau-
feln. In eroberten Fabriken kon-
nen wir damit auch neue Ein-
heiten kaufen, oft reichen die
Ressourcen allerdings nur fiir we-
nige Zusatztrupps. Jede Einheit
sammelt Kampferfahrung und
steigt in zwei Stufen auf; bei der
ersten entscheiden wir uns fiir ei-

GameStar 03/2008
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@ Hunter
I’- Gegen Panzer hat der

Geldndewagen keine
~ Chance, Soldaten er-
ledigt er aber locker.

Priest

Die Artillerie mit
enormer Reichweite
muss vor dem Feuern
verankert werden.

Hurrican

Der Flakpanzer durch-
lochert automatisch
| feindliche Flieger in

* seiner Umgebung.

Spy Eye

Mit der Aufklarungs-
drohne enthiillen wir
in groBem Umkreis
den Kriegsnebel.

Cerberus
Der leichte Panzer
nimmt keinen zusatz-

lichen Schaden, wenn
er eingekreist wird.
In der Mehrspieler-Schneelandschaft be- Condor
kriegen sich Tellit (rot) und Yerla (griin). In der Dgr flinke Flieger erle-
linken Mitte und rechts oben stehen Haupt- digt Bodentru.ppen
locker, muss sich aber
vor der Flak hiiten.
Infanterie-Bot ER.P. Hydra V Explorer Bandit
Die Roboter sind Das Reparatur-Vehikel Der Raketenpanzer hat .+ Das schnelle Dreirad Der wendige Raketen-

schwach, konnen aber
Walder durchqueren
und Gebaude erobern.

nen von zwei Upgrade-Pfaden.
Bei Panzern etwa erhéhen wir so
zundchst die Feuerkraft und spen-
dieren ihnen dann die Fahigkeit,
Wracks zu tberrollen. Alternativ
starken wir ihren Stahlmantel und
ermoglichen ihnen im nédchsten
Schritt, mehrmals pro Runde auf
Angreifer zurickzufeuern.

Heer auf der Flucht
Der taktische Anspruch von Batt-
le Worlds: Kronos geht folglich in

In Fabriken diirfen wir manchmal Einheiten rekrutieren.
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flickt Einheiten, muss
aber an Depots Mate-
rialnachschub tanken.

Ordnung, zumal es stets auf das
richtige Zusammenspiel der Trup-
pentypen ankommt: Panzer zie-
hen an vorderster Front das Feuer
auf sich, damit Raketenwerfer in
der ndchsten Runde zuriickschla-
gen konnen. Aufkldrer entdecken
Ziele fir die Artillerie, Jeeps fan-
gen Soldaten ab und helfen den
Panzern, Gegner zu umzingeln.
Auch das Missionsdesign kann
sich sehen lassen. Ein Beispiel:
Unser Telit-Heer soll vier Lastwa-
gen eskortieren. Das Problem:
Eine ibermdchtige Yerla-Armee
rlickt aus dem Siiden an, wir miis-
sen nach Norden fliehen. Verzwei-
felt kdmpfen wir uns tber Brii-
cken und stiirmen Vorposten. Da-
bei verlieren wir zwar immer mehr
Einheiten, doch mit unseren letz-
ten Truppen samt Lastwagen er-
reichen wir die rettenden Héafen.
Dort gibt’s Verstarkung, mit der
wir dann unsere Verfolger vom
Schlachtfeld putzen —klasse!

eine geringere Reich-
weite als die Artillerie,
ist aber flexibler.

e

Schade nur, dass die an sich or-
dentlichen KI-Gegner manchmal
nicht konsequent genug vorri-
cken oder Artilleriebeschuss
ignorieren. Auf3erdem fehlt viel
Feinschliff, etwa bei der Bedie-
nung. Unter anderem vermissen
wir eine Undo-Funktion, mit der
wir zumindest Ziige ohne Feind-
kontakt zurticknehmen kénnen.

Battle Worlds: Kronos

. deckt dank seiner ho-
= hen Sichtweite Ziele
o fiir die Artillerie auf.

Doch sei’s drum, dank der for-
dernden Gefechte und der tak-
tisch wichtigen Aktionsfolge (ein-
kreisen, angreifen) erinnert Batt-
le Worlds: Kronos an hervorra-
gende Hexfeld-Klassiker wie Batt-
le Isle. Aber das ist auch keine
Uberraschung — haben Sie mal
die Namen der umkdmpften Pla-
neten verglichen?

» Angespielt » Genre Rundentaktik » Termin 2. Quartal 2008
»Hersteller King Art »Status zu 70% fertig

Michael Graf: Battle Worlds: Kronos beweist
einmal mehr, dass Grafik mitnichten alles ist.
Denn in seiner Pixelschale steckt ein fesseln-
der Rundenstrategiekern, der alte Hexfeld-
Hasen wie mich durchaus begeistert. Klar,
noch hat das Spiel Ecken und Kanten, die
King Art abfeilen muss. Hergehort, Publi-
sher: Helft den Jungs, ihren Rundenkrieg fer-
tig zu entwickeln! Ich werd’s euch danken.

Potenzial Gut

micha@gamestar.de

Kronos wird von seinen Sprésslingen Zeus, Poseidon und Hades ermordet, als diese die Macht im Sagenreich ergreifen.

Buggy teilt ordentlich
aus, ist jedoch arg
diinn gepanzert.
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" T ber die Hintergrundgeschich-
te des neuesten Tomb Rai-
der-Abenteuers hiillt sich Eidos
beharrlich in Schweigen. Wir
konnten lediglich herausfinden,

dass Laras Elternhaus (Croft Ma-
nor) wohl in Mitleidenschaft ge-

zogen wird. Die genauen Zusam-
menhange zwischen brockelnden
englischen Mauern und exzes-
siver Turnerei in einer gigan-
tischen mexikanischen Tempel-
ruine miissen aber zundchst im
Dunkeln bleiben. Doch das Ziel

Zundchst trifft Lara nur auf weltliche Gegner. Spater soll sie es auch mit Damonen zu tun bekommen.

Gewohnliche Frauen kneifen und zie-
hen an den Haaren, Superfrauen treten
und boxen. Und springen und hangeln.

Tomb Raider
Underworld

unseres kleinen Ausflugs durch
den nunmehr neunten Tomb Rai-
der-Teil ist uns bekannt: die Un-
terwelt der Maya-Mythen.

Reinstecken!

Tomb Raider: Underworld, so der
volle Titel des Abenteuers, bleibt
der Philosophie der Serie treu:
Wieder kann die tollste Archdolo-
gin aller Zeiten mehr als im di-
rekten Vorganger. Wir merken
das recht schnell, denn kaum ha-
ben wir einen Fuf} zwischen Ma-
ya-Mauern gesetzt, greifen auch

schon geschmeidige Panther und
ruchlose Grabrduber an. Statt wie
gewohnt nur aus ihren zwei Pisto-
len (mit unendlicher Munition) zu
ballern und Haken zu schlagen,
tritt Lara nun auch im Sprung zu
und boxt die Gegner nieder.
Nachdem Viecher wie fiese Ty-
pen am Boden liegen, stehen wir
vor einem verschlossenen Tem-
pel — und damit vor einem be-
kannten Croft-Problem: Wie rein-
kommen? Ah, rechts oben ist eine
Ecke aus der Mauer gebrochen!
Da ginge es weiter — wiirden wir

Mit dem Seil konnen nun auch Objekte wie Felsen bewegt werden.

GameStar 03/2008
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Die brockeligen Ornamente links taugen der verbesserten Fr.

Glanzend: Wenn Lara im Regen durch Tempelanlagen turnt, sieht man das Wasser auf ihrer Haut glitzern.

nur heranreichen konnen. Aber
alle Klettervorspriinge sind viel
zu hoch gelegen. Doch nun der
Clou: Wir finden eine verzierte
Holzstange und rammen sie in ein
Loch in einer nahen S&ule. Uber
diese Stufe geht’s dann aufwarts.
Ein paar Meter weiter ist aller-
dings schon wieder Schluss mit
der Akrobatik. Zumindest scheint
es so, hier fehlen die serienty-
pischen Kletterecken. Dafiir ent-
decken wir verddchtig ausseh-
ende Reliefreste im Stein. Wir wa-
gen den Sprung, und siehe da:
Lara packt zu und arbeitet sich
behdnde weiter. Der Traum eines
jeden Freeclimbers!

Wegschieben!

Im Innern der Anlage féllt unser
Blick gleich auf einen verdachti-
gen Felsquader, der recht wacke-
lig auf einer hohen Sédule thront.
Darunter ein briichiger Boden. Er-
fahrene Tempelturner wissen,

o
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dass Fels und Boden eine kurzle-
bige Symbiose eingehen miissen.
Nur wie soll Lara den Klotz da run-
terkriegen? Die Sdule taugt nicht
zum Erklettern, und ohnehin wére
oben kein Platz, um den Quader
zu schieben. Hier schldgt die
Stunde des Seils, das in Tomb
Raider: Legend nur zum Ziehen
und Schwingen diente. In Under-
world kann Lara damit sogar Din-
ge von Podesten fegen. Zum Bei-
spiel schleudern wir das Seil per
Greifhaken an eine Metallvorrich-
tung nahe dem Stein, spannen es
und schubsen das zerstorerische
Gewicht so von der Sdule. Der Bo-
den zerbirst unter dem Aufschlag,
weiter geht’s nach unten.

Dort finden wir aber keine Un-
terwelt, sondern nur eine Reli-
quie. Die braucht Lara, um den
Mechanismus zum eigentlich Tor
in mythische Abgriinde zu aktivie-
ren. Das Tor liegt iibrigens in
einem ganz anderen Tempel.

au Croft als Klettergeriist.

Gas geben!

Die Levels in Tomb Raider: Un-
derworld sollen laut Eidos deut-
lich weitldufiger werden als die in
Legend. Zumindest fiir Mexiko
kdnnen wir das bestatigen. Wir
laufen ein paar Minuten mit Frau
Croft, um am Tormechanismus
anzukommen, und miissen nach
einem Drehscheiben-Rétsel mit
dem Motorrad zum nun offenen
Unterwelt-Tor heizen. Unter Zeit-
druck, versteht sich. Natdirlich
verfransen wir uns zundchst; der
Eingang ist wieder geschlossen,
als wirankommen. Also noch mal!
Und Uberraschung: Die beeindru-
ckende Sequenz, in der sich feu-
erspeiende Steinschlangen aus
dem Boden erheben, um den Zu-
gang freizugeben, erleben wir
beim zweiten Mal aus anderer Ka-
meraperspektive. Das senkt un-
seren Frust tiber die Hetzerei
gleich auf ein vertragliches Maf3.
Wenige Sekunden spdter aber

wieder Arger: Wir schlittern mit
dem Motorrad im letzten Moment
durchs Tor — da ist das Prdsentat-
ionslevel zu Ende.

Bestaunen!

Eine weitere Philosophie der Se-
rie besagt, dass Lara in jedem
neuen Abenteuer besser als im
Vorgdnger aussehen muss. Das
klappt mit Underworld. Die Ar-
chéologin ist weniger plippchen-
haft, trdagt ein eher grimmiges
denn keckes Lacheln im Gesicht.
Auch ihre Statur wirkt muskuloser
—und dreckiger, wie schon in An-
niversary. Wenn sich die Dame im
Schlamm wilzt, bleibt der haften,
bis Regen, Tauchgdnge oder eine
heimatliche Dusche ihn abspii-
len. Doch halt! Heimatliche Du-
schen kénnten nach der aktuellen
Informationslage zum Problem
werden. Bis zur ndchsten Preview
finden wir heraus, was sich in
Croft Manor zutragen wird.

Tomb Raider: Underworld

» Angespielt » Genre Action-Adventure » Termin 4. Quartal 2008
» Hersteller Crystal Dynamics / Eidos > Status zu 60% fertig

Petra Schmitz: Seit Tomb Raider: Legend
kann ich Lara wieder 6ffentlich super finden.
Underworld wird daran nach meinen ersten
Eindriicken nichts andern. Die kleinen und
groB3en Ideen fligen sich toll ins Spielkon-
zept ein und deuten auf noch mehr Ab-
wechslung als im Vorgdnger hin.

Besser noch: Da die Heldin nun freier klet-
tern kann, durften auch die Levels span-
nender aufgebaut sein. Mexiko war jeden-

petra@gamestar.de

falls ein toller Vorgeschmack. Nun will ich mehr!

Potenzial Sehr gut

Angeblich wird es mit Tomb Raider: Underworld auch wieder ein neues Lara-Model fiir Messeprasentationen geben.

Preview
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Die Umgebung ist wesentlich detailreicher — beachten Sie zum Besispiel den Unrat auf dem Gehweg links.
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Steht eine der popularsten-Action®

»Grand Theft Auto« ist der amerikanische Ausdruck fiir Kraftfahrzeugdiebstahl.

Vom Unterschlupfin Portland
aus die zweite Querstrafie
links, unter den Hochbahngleisen
rechts, tiber das Rasenstiick ab-
kiirzen, schon ist man bei Joey’s
Garage — Spieler des modernen
Action-Klassikers GTA 3 kennen
die Strecke durch Liberty City
noch immer auswendig. Dieses
Jahr bringt Rockstar Games die
Stadt erneut auf die Bildschirme.
Doch wer die gleiche Route zu
fahren versucht, zerknautscht
sich an Hauswédnden die Motor-
haube. Denn das Liberty City aus
GTA 4 hat mit dem dritten Serien-
teil nur noch den Namen gemein.
Die lang erwartete neue Episode
krempelt die populdre Action-
spiel-Reihe zum zweiten Mal in
ihrer Geschichte optisch um.
Beim ersten Umbau, 2002, war
das der Wechsel von 2D- zu 3D-
Grafik. Nun verabschiedet sich
GTA von der angestaubten Klotz-
chengrafik und der witzig-bunten
Spielgestaltung: GTA 4 wird rea-
listischer, dusterer und zeitge-
maf3 inszeniert. Die alten Spieltu-
genden bleiben aber allesamt er-
halten —allen voran die Freiheit,
die Grof3stadt Liberty City auf ei-
gene Faust zu erkunden.

Stadt der Moglichkeiten
Auch wenn Liberty City nichts
mehr mit dem Vorbild aus GTA 3
zu tun hat, durften Sie darin bald
Déja-vu-Erlebnisse haben. Die
Hangebriicke mit denimposanten
Steinpfeilern haben Sie doch
schon mal irgendwo gesehen?
Und diesen Platz mit den vielen
Werbetafeln? Oder die grof3e Sta-
tue mit der Fackel in der Hand?
Genau, Brooklyn Bridge, Times
Square und Statue of Liberty sind
alles Wahrzeichen von New York.
Und das Liberty City der zweiten
Generation ist der Ostkiisten-Me-
tropole nachempfunden. Nur
dass alles anders hei3t—tiber die
Broker Bridge (statt Brooklyn

Bridge) erreichen Sie Algonquin
(statt Manhattan), vor der Stadt
wacht die Statue of Happiness
(»Gluicklichkeitsstatue«). Die Aus-
dehnung der Spielflache ent-
spricht in etwa der von San An-
dreas (aus GTA: San Andreas). Al-
lerdings wird es kein Umland mit
viel freiem Feld geben; alles bleibt
Stadtgebiet. Liberty City ist ein
Spiegelbild eines dreckigen New
Yorks, das in der Vergangenheit
stecken geblieben ist. In Wirklich-
keit hat sich der Big Apple in den
letzten zwei Jahrzehnten kom-
plett modernisiert und gilt als si-
chere, prosperierende Metropole.
Im Spiel dagegen zieht sich der
Sumpfder 1970er- und 8oer-Jahre
bis in die Gegenwart. Damals war
New York heruntergekommen,
iberschuldet, korrupt, unsicher.
Und so istauch das Liberty City, in
dem Niko Bellic ankommt.

Unmaogliche Leute

Niko ist Osteuropder, wahrschein-
lich Serbe, und von seinem Cou-
sin Roman nach Liberty City geru-
fen worden — hier sei das grofie
Gliick zu machen. Die Geschichte
von Nikos Suche nach diesem
Gliick, seinem Abrutschen in die
Kriminalitdt und die Abenteuer in
der Unterwelt will GTA 4 erzdhlen.
Dazu greift das Spiel auf bewahr-
te Methoden zuriick: viele blen-
dend animierte und vertonte Zwi-
schensequenzen direkt in der
Spielgrafik, authentische Ak-
zente, scharf gezeichnete Charak-
tere mit vielen Macken, dafiir
meist ohne Skrupel. Die Dealerin
Elizabeta zum Beispiel, die in der
Jugend zuviel von ihren eigenen
Drogen genommen hat und nun
unter Verfolgungswahn leidet.
Oder der selbstverliebte Han-
telstemmer Brucie, der sich fiir ei-
nen Promi hélt. Zundchst mal soll
Niko aber seinem Cousin beim
Uberleben helfen — Roman hat in
Liberty City ein erfolgloses Taxi-

GameStar 03/2008
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unternehmen eréffnet und steckt
bis zum Kopf in Schulden. Niko
wird wohl nicht der geborene Ver-
brecher sein, wie man sie in den
bisherigen GTA-Teilen spielte.
Stattdessen rutscht der Einwan-
derer eher widerwillig in die Un-
terwelt ab, und kampft dort nicht
ums grofie Geld, sondern in ers-
ter Linie ums eigene Uberleben.
»Also, bist du dabei, oder miissen
wir dich umbringen?«, fragen
zwei Schldger Niko in einem der
Trailer zum Spiel. »Wenn ihr so
fragt ... ich bin dabei.«

Moglichst lebendig

Als auffalligste Neuerung springt
die Grafik ins Auge. Zum ersten
Mal in der Seriengeschichte ent-
spricht die Darstellung dem aktu-
ellen Stand der Technik. Der blo-
ckige Look der Vorgdngerspiele
verschwindet, an seine Stelle tritt
ein architektonisch dufierst auf-
wandiges Liberty City. Neben
mittlerweile vorausgesetzten Ef-
fekten wie lebensechtem Wasser,
perfektem Licht-Schatten-Spiel
und hochauflésenden Texturen
lauten die zwei Sdulen der GTA-
Grafik: Detailreichtum und Ani-
mationen. Auf den Strafien lau-
fen, dréangeln und rempeln die
Passanten, telefonieren, schlep-
pen Lasten, stolpern, fluchen,
hasten und verschnaufen -
schlagartig stellt sich so Grof3-
stadt-Flair ein. Der Verkehr flie3t
realistischer als in den bisherigen
GTA-Spielen, die Autos fahren
rechts ran zum Entladen, tiberho-
len blinkend, und vor allem ver-
schwinden Sie nicht auf Nimmer-
widersehen, wenn man sich mal
kurz umdreht. Niko lduft mit leich-
tem Schritt, legt sich beim Ren-
nen dynamisch in die Kurven,
stiitzt sich mit dem Fuf3 auf Kan-
ten ab; um ihn herum wirbelt der
Unrat auf den Gehwegen. Liberty
City ist eine komplexere Stadt als
die bisherigen GTA-Regionen.

e e B

Das Spielareal streckt sich nun
auch in die Hohe, Niko klettert
auf Ddcher, lauft unter Briicken
und durch Passagen, und es sol-
len wesentlich mehr Geb&ude be-
tretbar sein; allerdings nur dann,
wenn das spielerisch sinnvoll ist.
Ladezeiten soll GTA 4 dabei iibri-
gens keine mehr kennen, die
Uberginge sind nahtlos.

Kein Vermogen

Klar, dass Niko grofitenteils das
Gleiche macht wie seine Serien-
vorgdnger: Fahren und Kampfen.
Doch beides verdandert sich in
GTA 4 leicht. Den Nahkampf hat
Rockstar ausgebaut und in seiner
Bedeutung verstdrkt; es wird eine
Weile dauern, bis Niko iberhaupt
seine erste Schusswaffe besitzt.
Wenn |hr Protagonist ein Auto
braucht, zerrt er nach wie vor Fah-
rer aus ihren Karren oder driickt
die Scheibe von geparkten Wa-
gen ein, um die Tr von innen zu
offnen. Die Fahrzeuge bekommen
ein neues Bewegungsmodell, das
vor allem die physikalischen Kraf-
te starker beriicksichtigt. So nei-

. e

Die StraBen von Liberty City sind belebt, die Passanten sollen sich realistisch verhalten und mit Nico interagieren.

gen sich schwere Autos realis-
tisch in enge Kurven, die Stof3-
dampfer hiipfen beim Rumpeln
iber Gullideckel. Dennoch bleibt
das Fahrverhalten iiberwiegend
actionlastig. Zur besseren Uber-
sicht bekommen alle StraBBen in
Liberty City nun Namen, und das
Spiel blendet ein, in welcher sie
sich gerade befinden. Die Anfahrt
zu immer anderen Unterschlup-
fen missen Sie sich diesmal wohl
sowieso nicht merken — Niko soll
keine Apartments und Hauser an-

e

haufen. Auch die Rollenspiel-Ele-
mente aus San Andreas sind wie-
der abgeschafft, Niko muss nicht
essen, seinen Korper nicht trai-
nieren, nicht zum Friseur rennen.
Umkleiden diirfen Sie ihn aller-
dings auf Wunsch wie gewohnt.
Niko koordiniert seine Kontakte,
Aufgaben und Adressen bequem
mit seinem PDA, das lastige »Su-
che den Auftraggeber« bei jeder
Mission entfallt also weitgehend.
GTA 4 wird eben in jeder Hinsicht
ein modernes Spiel.

» Angeschaut » Genre Actionspiel » Termin 2008
» Hersteller Rockstar / 2K Games » Status unbekannt

Christian Schmidt: Die Hauptfrage lautet
bei GTA 4 nicht »Wird es gut?« - darliber
braucht man sich keine Sorgen zu machen.
Die Hauptfrage ist: »Erscheint es fiir den
PC?«Nach wie vor hat Rockstar keine Umset-
zung angekiindigt. Das war allerdings bei
den Vorgédngern auch nicht anders. Noch
gibt’s ja nicht mal ein Erscheinungsdatum
flr die Konsolen. Wir gehen davon aus, dass
ein PC-GTA wie Ublich nachgereicht wird.

christian@gamestar.de

Der Hauptcharakter in Just Cause 2 heif3t Rico, in GTA 4 Niko — dann dirfte unser Heiko demndchst auch zum Actionhelden werden ...
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m Echtzeit-Strategie

Das dritte Addon zum Strategie-Hit erfindet das Spiel nicht neu, erweitert die
Reihe aber um zwei der coolsten Parteien des Warhammer-Universums.

Dawn of War S

E 10720
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- Screenshot-Galerie
> Quicklink: 4547

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 2917
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Wenn zwei sich streiten, freut
sich der Dritte — sagt der
Volksmund. Wenn sich allerdings
neun streiten, dann kracht und
knallt es an allen Ecken — wie in
Soulstorm, dem dritten Erweite-
rungspaket zum Echtzeit-Strate-
giespiel Dawn of War (2004): Im
Planetensystem Kaurava kommt
es zum gewaltigen Krieg zwischen
fast allen Volkern, die das War-
hammer 4ok-Universum aufzu-
bieten hat. Neu dabei: Die dunk-
len Eldar und die Adepta Sorori-
tas (auch Sisters of Battle ge-
nannt), eine religiése Spezialar-
mee des Imperiums. Moment,
neun Vélker? Wird das nicht lang-
sam uniibersichtlich? Durchaus!
Ehrlich gesagt haben wir noch nie
ein Intro mehrmals anschauen
miissen, um zu verstehen, wer
wie warum in den Krieg zieht. Viel
Spaf macht Soulstorm trotzdem,
denn die Gefechte in Dawn of War
haben dank taktischer Tiefe und

Die erste Edition des Tabletop-Spiels zu Warhammer 40k erschien bereits 1987.

spektakuldrer Effekte auch nach
iber drei Jahren nichts von ihrer
Faszination eingebiifit. Wir haben
uns mit einer weit fortgeschritte-
nen Preview-Version in heifle
Echtzeit-Gefechte gestiirzt.

Taktiker

Die Soulstorm-Kampagne funkti-
oniert weitgehend wie in Dark
Crusade: Auf einer rundenbasier-
ten Taktikkarte verschieben wir
unsere Armee, greifen benach-
barte Provinzen an und erobern
so nach und nach das ganze Kau-
rava-System. Anders als im Vor-
gdnger-Addon haben sich die
neun Volker nicht nur auf einem,
sondern auf gleich vier Planeten
breitgemacht —erheblich umfang-
reicher wird Soulstorm aber wohl
trotzdem nicht. Je nachdem, mit
welcher Partei wir in den Krieg
ziehen, verdndert sich unsere
Startposition und damit auch die
Vorgehensweise. Denn jede Pro-

Die Adeptus Sororitas setzen auf geballte Feuerkraft — und demonstrieren, dass Dawn of War-Gefechte auch nach fast vier Jahren noch toll aussehen.

- -

Elapsed Time;.0:21:33 _

vinz bietet spezielle Vorteile, auf
die wir nach einem Sieg zuriick-
greifen kdnnen, etwa giinstigere
Gebdude oder zusatzliche Trup-
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Unter Zeitdruck miissen unsere Dark Eldar gegnerische Necron-Basen zerstéren

oulstorm

pen. Noch mehr Vielfalt bringen
die neuen vélkerspezifischen Bo-
ni. So diirfen zum Beispiel die Ad-
epta Sororitas auf der Planeten-
karte eine bestimmte Anzahl an
Gebduden bestellen, die dann zu
Beginn des Echtzeitgefechtes be-
reits stehen und eingesetzt wer-
den konnen —ein enormer Vorteil.
Die dunklen Eldar hingegen kon-
nen auf den Planeten verteilte
Portale benutzen und so ihre gan-
ze Armee blitzschnell vom einen
Eck des Systems zum anderen be-
wegen. Diese Boni heben die Vol-
ker noch starker als bisher von-
einander ab und diirften den Wie-
derspielwert der Soulstorm-Kam-
pagne deutlich erhdhen.

Stratege

Attackieren wir eine feindliche
Provinz, kommt es zur Echtzeit-
schlacht. Die laufen ebenfalls wie
in Dark Crusade ab: Entweder
sollen wir die gegnerische Basis
dem Erdboden gleichmachen
oder die Mehrzahl spezieller Flag-
genpunkte erobern und sieben
Minuten lang halten. In diesem
Punkt mangelt es also auch Soul-
storm an Vielfalt — da haben wir
schon im letzten Addon mehr er-
wartet. Zudem wirkt das Missions-
design in unserer Preview-Version

West Base Tier 2 Upgrades In:

Epst Base Tier 2 Upgrades in:

Soluth Base Tier 2 Upgrades in
o
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(siehe Countdown rechts).



Echtzeit-Strategie m
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‘enemy commanderis a
led combatant.

-The enemy force likely consists.

of basic infantry.

~The enemy has asingle base.
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In der Kampagne miissen Sie wie im Vorgénger-Addon Dark Crusade Provinzen erobern. Neu dabei: Jede der neun Parteien greift auf spezielle Boni zuruck Dadurch spielen sich die VoIker noch unterschledllcher

etwas unausgegoren: So miissen
wir im Erobern-und-Halten-Mo-
dus den tragen Countdown (und
damit den Sieg) abwarten, ob-
wohl wir bereits samtliche Ge-
bdude des Feindes zerstort ha-
ben —dessen hoffnungslos unter-
legene Truppen sind irgendwo auf
der Karte verstreut. Wenn wir hin-
gegen eine Provinz angreifen, in
der eines deracht anderen Volker
stationiert ist, punktet Soulstorm
mit ideenreichen Missionen samt
Nebenquests. Zum Beispiel sol-
len wir im Kampf gegen die impe-
riale Garde deren Panzerkonvois
aufhalten. Benotigen wir dafiir zu
viel Zeit, schicken die Schergen
den Baneblade los, einen Super-
panzer, der selbst mit einem Dut-
zend Einheiten kaum zu knacken
ist. Fordern Sie hingegen die
Necron heraus, miissen Sie inner-
halb kurzer Zeit vier Obelisken
zerstoren, da die in regelmasigen
Absténden neue Einheiten produ-
zieren. Schade: Zwar gibt es in sol-
chen Missionen Zwischense-
quenzen in der Spielegrafik, die
erzahlen aber nur, mit wem Sie es
gerade zu tun haben —von einer
Hintergrundgeschichte keine Spur.

Volkerkundler

Dass die rasanten Echtzeit-Schar-
mitzel trotzdem Spafl machen,
liegt vor allem an den beiden neu-
en und hochst unterschiedlichen
Parteien. Die Adepta Sororitas,
eine edle Armee weiblicher Elite-
soldaten, ziehen mit glanzenden
Ristungen und dicken Panzern in
den Krieg, setzen auf spektaku-
lare Strahlenkanonen und aller-
hand Magie. Neben Ruf und Ener-
gie miissen die Damen »Glaubex,
eine parteispezifische Ressource,
sammeln. Ist die Armee ndamlich
besonders gottesfiirchtig, diirfen
wir mdchtige Flachenzauber wir-
ken, die zum Beispiel die Moral
der feindlichen Truppen senkt
oder einzelne Gegner kurzzeitig
betdubt. Von solchem Hokuspo-
kus halten die dunklen Eldar
nichts. Die abtriinnigen Verwand-
ten der Eldar aus dem Ur-Dawn of
War setzen auf wenige, dafiir um-
so stdarkere Einheiten, blitzschnel-
le Fahrzeuge und brutalen Nah-
kampf. AuBerdem konnen sie
Seelen sammeln und so zum Bei-
spiel die eigenen Truppen mit
Schutzschilden unterstiitzen. Ge-
rade im Multiplayer-Teil diirften
die dunklen Eldar und die Adepta
Sororitas die bereits beachtliche
Auswahl an Volkern sinnvoll er-
gdnzen und Dawn of War-Profis
zusdtzliche taktische Finessen
bieten. Apropos: Nur wirklich er-
fahrene Echtzeit-Strategen tragen
in den temporeichen Schlachten
den Sieg davon. Oftmals miissen
Sie an mehreren Fronten kdamp-
fen, unter enormem Zeitdruck agie-
ren oder gegen eine Ubermacht
antreten — selbst auf dem leich-

grade eine harte Nuss. Der Ent-
wickler Relic sollte Soulstorm bis
zum Erscheinen unbedingt noch
etwas entschédrfen, um das Spiel
auch fiir Einsteiger interessant zu

Nur wenn wir die seltenen Relikte einnehmen, kdnnen wir besonders machtige Einheiten ordern.

machen. Immerhin benétigt das
Addon das Hauptprogramm nicht
und ist somit auch fiir Leute ge-
eignet, die Dawn of War noch nicht
haben oder kennen. (DM |

Dawn of War: Soulstorm

» Angespielt » Genre Echtzeit-Strategie-Addon » Termin Marz 2008
»Hersteller Relic/ THQ » Status zu 90% fertig

Daniel Matschijewsky: Selten habe ich
beim Anspielen einer Preview-Version so ge-
schwitzt. Ganz klar: Soulstorm richtet sich
(wie schon die beiden Vorganger-Addons)
ausschlieB3lich an Dawn of War-Veteranen.
Die bekommen dafiir zwei coole neue Par-
teien mit reichlich taktischen Finessen - ide-
al fir Online-Gefechte. Fir die Kampagne
hatte ich mir allerdings eine durchgangige,
spannende Hintergrundgeschichte ge-

3 TR 3 &
danielm@gamestar.de
wiinscht. So reihen sich fordernde, aber ideenarme Standard-
Scharmiitzel aneinander - das hat schon in Dark Crusade gestort.

Schade: Zwischensequenzen in Spielegrafik gibt's zwar
auch dieses Mal, aber sie erzahlen keine Geschichte.

Potenzial Sehr gut
testen der drei Schwierigkeits-

GameStar 03/2008 Vom Entwickler Relic stammen auch die Homeworld-Spiele. 61
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Im Nac_bfolger, der die Vorgeschlchte erzahlt, bekommt
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alte dich vom Feuer fern! Fass

keine Messer an! Und treibe
niemals, niemals Schabernack
mit Atomkraftwerken! Ach, hatte
Streloks Mutter ihrem Sohn doch
diese drei Kinderregeln einge-
bldut, der Ukraine bliebe im Jahr
2011 vieles erspart. Freilich nicht,
weil der inzwischen erwachsene
Abenteurerziindelt oderan Schnitt-
wunden laboriert. Sondern weil er
sich ausgerechnet den hava-
rierten Nuklearmeiler von Tscher-
nobyl als Reiseziel ausguckt —
und ihn auch als Erster erreicht.
Es kommt, wie’s kommen muss:
Die instabile Atommasse wiirgte
den Besucher wieder heraus. Ei-
ne Schockwelle zerwiihlt die Seu-

chenzone ums Ex-Kraftwerk, tod-
liche Anomalien schiefen wie
Atompilze aus dem Boden. Stre-
lok kiimmert’s wenig, er wandert
erneut Richtung Reaktor. Jemand
muss ihn aufhalten. Und zwar Sie:
In Clear Sky, dem Nachfolger des
Shooters Stalker, heften Sie sich
als Soldner an Streloks Fahrte.

GroBer

Veteranen wissen: Strelok ist ein
alter Bekannter, ihn jagen Sie be-
reits im ersten Stalker. Clear Sky
setzt dessen Handlung nicht fort,
sondern spielt ein Jahr frither. Das
Grundprinzip bleibt aber gleich:
Wieder erkunden Sie das nukle-
are Sperrgebiet, wieder l6sen Sie

e S —— g A\
dle Atomzone rund um Chernobyl nlcht nug gmen grag

Hauptaufgaben sowie Neben-
quests. Wer Stalker gespielt hat,
wird einige Orte wiedererkennen,
darunterdie Agroprom-Forschungs-
station. Die durch Strelok verur-
sachte Detonation hat das Gelan-
de allerdings verandert. So gibt’s
zwischen bekannten Levels ande-
re Verbindungswege, und {iberall
tirmen sich bizarre Erdgebilde
auf. Wachsen soll die Zone im Ver-
gleich zu Stalker nicht, dafiir wird
rund die Halfte der Schauplatze
durch neue ersetzt. So durchstrei-
fen Sie etwa das Dorf Limansk,
die Tunnels unter der Geisterstadt
Prypjat und ein Sumpfgebiet, aus
dessen wogendem Grasermeer
sich eine Klosterruine erhebt.

Mit DirectX 10 brechen sich Sonnenstrahlen in Baumkronen.

Wer fleiBig erkundet, findet aber-
mals Artefakte, die seine Kampf-
kraft erhéhen. Die Upgrades sol-
len jedoch seltener, besser ver-
steckt und teils unsichtbar sein.
Um sie aufzustobern, nutzen Sie
einen Detektor. Diesen Piepser
halten Sie in einer Hand, wahrend
Sie mit der anderen eine Pistole
abfeuern. Auch viele der neuen
Anomalien sind mit bloem Auge
nicht zu erkennen, ohne Warnge-
rat stolpern Sie oft versehentlich
hinein. Alternativ zum Detektor
kdnnen Sie die Pistole mit einer
Taschenlampe kombinieren.
Allzu viel Zeit diirfen Sie sich
bei der Rundreise aber nicht las-
sen: Im Spielverlauf soll sich Stre-
lok immer wieder dem Reaktor
ndhern und weitere Explosionen
verursachen—und jede verringert
lhre Lebenspunkte. Also miissen
Sie den Schurken stoppen. An-
ders als in Stalker wird es nur ein
Ende geben, schlie3lich soll Clear
Sky nahtlos in den ersten Tscher-
nobyl-Shooter tibergehen.

Vielfaltiger
Das heif3t nicht, dass Clear Sky li-
near ablaufen wird. Im Gegenteil,
die spielerische Freiheit wachst
sogar. Denn in der Zone tobt ein
Krieg: Acht Parteien ringen um die
Macht, darunter die bekannten
Gruppen Duty und Freedom. Neu
ist der Clear-Sky-Bund. Der be-
steht aus gedchteten Wissen-
schaftlern, deren Atomversuche
einst das Tschernobyl-Desaster
verursachten. Doch nun bereuen
die Ex-Forscher ihre Untaten und
wollen deren Folgen lindern.

Alle Streithdhne bieten Gele-
genheitsjobs an, fiinf Parteien
kénnen Sie sogar beitreten. In der

In einem Schuppen der aus dem Vorganger bekannten Agroprom-Forschungsstation kampieren Stalker.
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Das Tschernobyl-Desaster gilt nur als der zweitschwerste Atomunfall der Geschichte. Die schlimmste Katastrophe ereignete sich im russischen Majak.

Bevor Sie das verseuchte Dorf Limansk betreten, miissen Sie sich iiber eine belagerte Briicke kampfen.
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Einige Anomalien erzeugen solche bizarren Erdskulpturen.
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Folge verscherzen Sie es sich mit
den Erzfeinden lhres Brotchenge-
bers, diirfen dafiir aber in dessen
Hauptquartier Waffen einkaufen.
Uberdies gibt’s dort Mechaniker,
bei denen Sie Schief3priigel und
Schutzanziige mit jeweils bis zu
16 Upgrades aufriisten konnen.
Das klappt nur mit seltener und
einzigartiger Ausriistung — ahn-
lich wie ein Action-Rollenspiel
teilt Clear Sky Ihre Fundstiicke in
Qualitatsstufen ein, Billigkram
ldsst sich nicht aufwerten.
Natiirlich bietet jede Fraktion
auch individuelle Knarren, Riis-
tungen und Auftrage. Wer Missi-
onen erfiillt, steigt im Rang auf; je
hoher, desto bessere Beloh-
nungen gibt’s. Doch auch die Ein-
satze werden kniffliger. Wahrend
Sie anfangs etwa nur mutierte
Wildschweine jagen, miissen Sie
spdter sogar gegnerische Haupt-
quartiere tberfallen. Aulerdem
entscheiden Sie, welche Art von
Region Sie fiir Inren Clan erobern:
Reguldre Areale erweitern den
Einflussbereich, Rohstoffquellen
bringen Geld, und Forschungszo-
nen schalten bessere Waffen frei.

Schlauer

Neue Ausriistung kommt nicht
nur lhnen zugute, sondern auch
lhren Mitstreitern. Denn in man-
chen Auftragen kdampfen Sie ge-
meinsam mit KI-Kameraden. Die
diirfen Sie zwar nicht direkt be-
fehligen, dafiir sollen sie nun
schlauer vorgehen. So nutzen sie
Deckung richtig aus, knien hinter
Biischen, lugen hinter Sdulen
hervor und tiberspringen Mauern
—rund 1.000 frische Animationen
machen’s méglich. Uberdies sol-
len die Computerkrieger endlich

Mitten im neuen Sumpfgebiet erhebt sich eine Klosterruine, hier vor stimmungsvoller Wolkenkulisse.

Wenn Sie sch eine Fraktion anschlieBen, diirfen Sie in deren Hauptquartier Handler sowie Mechaniker

=3

Ego-Shooter m

besuchen. Bei Ersteren kaufen Sie wertvolle Waf-

fen, Letztere werten Ihre Ausriistung auf. Oder Sie wandern zum Lagerfeuer (rechts oben) und plaudern mit den — nun gesprachigeren —KI-Kameraden.

Granaten werfen, um verschanzte
Feinde auszurduchern. Doch Vor-
sicht: Von den KI-Verbesserungen
profitieren auch lhre Gegner.
Schusswechsel zwischen den
Fraktionen finden iibrigens auch
ohne lhr Zutun statt: Selbst wenn
Sie keine Partei ergreifen (oder
lhren Auftraggebern den Riicken
kehren), ringen die Kl-Krieger ge-
geneinander. Auf lhrem Zonentrip
geraten Sie daher 6fter mal zwi-
schen die Fronten—endlich kommt
mehr Leben ins Sperrgebiet!

Schoner

Neue Mutanten wird Clear Sky
ebenfalls bieten, darunter ein un-
sichtbares Sumpfmonster, das
sich Menschen schnappt und mit-
samt Beute weghiipft. Die Besti-
en sollen zudem schicker ausseh-
en. Denn die Entwickler polieren
die Grafik auf; samtliche Modelle
bekommen mehr Polygone. Auch
die Lichteffekte werden {iberar-
beitet, besonders fiir die DirectX-
10-Version von Clear Sky: Son-

Die Gegner schoner und schlauer

Dank neuer Animationen kdnnen die kliigeren KI-

Kampfer nun hinter Felsen knien (links). Die Charaktermodelle (rechts, hier
ein Vertreter der Clear-Sky-Fraktion) sind auBerdem deutlich polygonreicher.

nenstrahlen brechen durch Baum-
kronen oder tasten sich am (aber-
mals wunderschonen und oft gar
nicht so klaren) Himmel zwischen
Wolkenbergen hindurch. Neben
derverbesserten Kl und den Frak-

Stalker: Clear Sky

tionskampfen diirfte so auch die
verbesserte Grafik Clear Sky nicht
nur Stalker-Veteranen schmack-
haft machen. Vielleicht ganz gut,
dass Streloks Mutti bei der Erzie-
hung geschlampt hat. [ GR |

» Angeschaut » Genre Ego-Shooter » Termin 2. Quartal 2008
»Hersteller GSC Game World » Status zu 75% fertig

Michael Graf: Bereits auf den Bildern sieht
Clear Sky herrlich stimmungsvoll aus - und
erbt damit die atomare, pardon, elementare
Starke des ersten Stalker. Den zweiten Zo-
nentrip kann ich deshalb kaum noch erwar-
ten, zumal es im Strahlenareal dank der Frak-
tionskampfe nun noch lebhafter zugehen
durfte. Ich hoffe allerdings, dass die Strelok-
Hatz diesmal vom Bug-GAU verschont
bleibt. GSC Game World kann es sich nicht

micﬁa@gmestar.de

erlauben, die Kdufer abermals zu verargern.

1957 explodierte in dieser Wiederaufbereitungsanlage ein Atommiilltank. Die Strahlung war bis zu sechsmal so stark wie in Tschernobyl.
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Ab Mérz 2008 stampfen mal wieder
die Soldaten, rumpeln die Panzer und
grollen die Bomber - diesmal jedoch in
Echtzeit und rundenweise zugleich.
Denn dieser Strategietitel versetzt das
geniale Spielprinzip der Total War-
Serie in den Zweiten Weltkrieg.

War Leaders

Vermutlich hatten die Men-
schen im Mittelalter keine Ah-
nung, wie ahnungslos sie wirklich
waren. Denn in der christlichen
Zahlensymbolik jener finsteren
Zeit galt die Sieben als Symbol fiir
Ruhe und Frieden. Ruhe und Frie-
den?! Pustekuchen! Dass die Sie-
ben fiir Feldziige und Schlachten
steht, wird spdtestens War Lea-
ders beweisen, wenn es im Méarz
2008 erscheint: Im Strategiespiel
zanken sich just sieben Kriegs-
herren, und zwar um nichts Gerin-
geres als die Erde. Denn War Lea-
ders dreht sich um einen fiktiven
Zweiten Weltkrieg, in dem Sie von
1939 bis 1950 eine von sieben Na-

Die Anfiihrer

Die Kriegsherren (hier der Brite Winston Churchill) stei-

>

gern die Produktivitdt der umliegenden Landstriche.

Y o X ? X
In der Schlacht teilen Sie Ihrem General beliebig viele

o

Einheiten zu, damit er diese automatisch formiert.
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Auf die Frage nach ihrer Lieblingszahl oder nach einer beliebigen Zahl zwischen eins und neun antworten die meisten Menschen mit der Sieben.

tionen anfiihren: England, Frank-
reich, Deutschland, Italien, Russ-
land, Japan oder die USA. Keine
leichte Aufgabe, schlieflich miis-
sen Sie sich als Staatschef und
als General bewdhren. Fiir sein
Vollpreis-Erstlingswerk klont der
spanische Entwickler Enigmanam-
lich das Spielprinzip der Total
War-Serie (Rome, Medieval 2) und
mischt rundenbasierte Landes-
verwaltung mit taktischen Echt-
zeit-Schlachten. Doch reicht War
Leaders an die hervorragende
Vorlage heran? Wir wollten’s ge-
nau wissen und haben den Stra-
tegietitel erstmals angespielt.

Runden-Krieg

Man merkt’s schon am Namen:
Die sieben Anfiihrer spielen in
War Leaders eine wichtige Rolle.
Dennanders als in vergleichbaren
Weltkriegs-Titeln dienen sie nicht
nur als Ansprechpuppen fiirs Di-
plomatiement, sondern stapfen
auch selbst als Einheiten tiber die
Strategiekarte. Doch eines nach
dem anderen: Wenn Sie »Strate-
giekarte« lesen, denken Sie dann
an einen platten Provinzplan? Nun,
dies mag in vielen Spielen zutref-
fen, nicht aber in War Leaders.
Hier zoomen und drehen wir die
Ansicht stufenlos um einen scho-
nen, in Territorien unterteilten
3D-Globus. Darauf verschieben
wir Heere, rekrutieren Truppen
und erweitern Landereien — unter
anderem mit Fabriken (erlauben
den Panzerbau) und Flughafen
(damit wirim entsprechenden Be-
zirk Bomber stationieren diirfen).
Jede Fraktion soll sich dabei an-
ders spielen: Japan etwa hat eine
maéchtige Flotte, aber wenig Land;
die USA sind zu Partiebeginn
reich, aber militarisch schwach.
Das Wirtschaftssystem ist simpel:

Truppen und Geb&dude bezahlen
wir mit Geld sowie Rohstoffen.
Letztere kdnnen wir in besetzten
Provinzen fordern oder von Ver-
biindeten erwerben. Moneten
machen wir vorrangig mit Steu-
ern. Doch falls wir die Abgaben zu
stark erh6hen, sinkt die Moral un-
serer Biirger und damit auch die
Leistung unserer Fabriken. Auch
in eroberten Gebieten ldsst die
Stimmung der Bevdlkerung hau-
fig zu wiinschen tibrig.

Hier kommt unser Staatschef
ins Spiel, der die Moral in allen
umliegenden Sektoren anhebt —
ein niitzliches Instrument fiir Not-
zeiten. Sterben kann der Anfiihrer
allerdings auch —etwa, wenn erin
eine Feindesarmee stolpert. Oder
wenn ihn ein Spion meuchelt. Die
Geheimagenten sind neben dem
Oberhaupt die einzigen Spezial-
einheiten und kénnen auch Auf-
stinde anzetteln, damit Provin-
zen kampflos iiberlaufen. Uber-
dies schiitzen sie den Anfiihrer
vor Attentaten, wenn sie in der-
selben Provinz lagern wie er. Ge-
gen gegnerische Heere hilft hin-
gegen nur eines: Waffengewalt.

In der Wiiste gerat unsere englische Kolonne ins Kreuzfeuer der deutschen Artillerie.

T

Echtzeit-Krieg
Das War Leaders-Arsenal umfasst
die komplette Palette typischer
Weltkriegs-Truppen, also FuB3sol-
daten, Panzer, Flugzeuge sowie
Schiffe in diversen Ausfiihrungen.
Jede Fraktion fiihrt individuelle
Einheiten ins Feld, die Deutschen
etwa nutzen besonders starke
Kettenkolosse. Neue Waffengat-
tungen wie Fallschirmjager schal-
ten wir durch simple Forschung
frei, am Ende des diirren Techno-
logiebdumchens erfinden unsere
Wissenschaftler sogar die Atom-
bombe. See- und Luftschlachten
missen wir vom Spiel auswiirfeln
lassen, Landgefechte schlagen
wir auf Wunsch im Echtzeit-Mo-
dus. Anders als in der Total War-
Serie nehmen an einem Scharmiit-
zel stets nur zwei Konfliktparteien
teil. Massenschlachten zwischen
mehreren Nationen gibt’s weder
im Solo- noch im Mehrspieler-
Modus, in dem wir uns via Netz-
werk oder Internet duellieren.
Dafiir sehen die Schlachten
dank detaillierter Truppen spek-
takuldr aus und fordern tiberdies
taktisches Geschick. Kettenfahr-

HbEpw»

In der offensiven Formation verfiigen unsere US-Panzer iiber mehr Feuerkraft.
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Bomber miissen sich vor Flakpanzern und Jagdfliegern hiiten.

zeuge etwa sind hinten diinner
gepanzert, also fallen wir ihnen
bevorzugt in den Riicken. Vehikel
verbrauchen Treibstoff und Muni-
tion, die wir an eroberten Depots
oder mit Versorgungs-LKWs nach-
fiillen. Auch die Moral spielt eine
Rolle: Wenn sie {iberlegenen Ri-
valen gegeniiberstehen, ergrei-
fen unsere Truppen oft die Flucht.
Also miissen wir taktische Win-
kelziige ausbaldowern. Soldaten
etwa diirfen wir in Hausern ver-
schanzen — zumindest, bis unser
Gegner die Bauten per Artillerie
zerlegt. Uberdies gibt’s fiir Bo-
dentruppen drei Formationen, die
jeweils andere Boni bringen. In
der Marschaufstellung bewegen
sich Einheiten schneller, in der
aggressiven feuern sie starker,
und in der defensiven nehmen sie
weniger Schaden. So miissen wir
die Schlachtordnung stets der
aktuellen Situation anpassen —
schon. Ebenfalls niitzlich: Unsere
Armeen werden von Generdlen
angefiihrt, denen wir Truppen zu-
weisen konnen. Die Feldherren
gruppieren ihre Schiitzlinge auto-

GameStar 03/2008

matisch, schicken etwa Panzer
nach vorn und Geschiitze nach
hinten. Spezialtalente wie in Me-
dieval 2 haben die Kommandan-
ten allerdings nicht. Dafiir gibt’s
wahrend der Gefechte Tag-Nacht-
sowie Wetterwechsel, die sich
auch spielerisch auswirken. Bei
Dunkelheit sehen unsere Ein-
heiten schlechter, Regen verrin-
gert ihre Geschwindigkeit.

Falls Flugzeuge oder Schiffe
in einer angrenzenden Provinz
stationiert sind, diirfen wir sie
wahrend der Echtzeitschlacht fiir
kostenlose Luft- oder Artillerie-
schldge nutzen. Diese Fdhig-
keiten sind machtig, miissen sich
nach Gebrauch allerdings erst
wieder aufladen. Flieger laufen
zudem Gefahr, von feindlichen J&-
gern oder Flakpanzern durchsiebt
zu werden. Auch die KI-Gegner
setzen in unserer Vorschauversion
solche Kniffe ein und versuchen
zudem, unsere Armee zu umge-
hen. Oft handeln sie jedoch auch
unsinnig und ignorieren beispiels-
weise Artilleriebeschuss. Hier
sollte Enigma noch nachbessern.

Konkurrenz-Krieg

Auch an der Bedienung miissen
die Entwickler noch feilen. Fiir die
Strategiekarte etwa wiinschen
wir uns dringend ein Aufklapp-
fenster, das die Zusammenset-
zung einer Streitmacht anzeigt,
sobald wir diese anklicken. Der-
zeit versteckt sich diese Informa-
tion noch in einem Untermend,
das wir umstandlich per Doppel-
klick auf die Armee &ffnen.

Auch in der Mythologie vieler Volker spielt die Sieben eine zentrale Rolle. Woher diese kommt, ist allerdings umstritten.

= — e ————
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Doch ansonsten macht War Lea-
ders bereits einen guten Ein-

Preview

druck, auch wenn es nicht an die
grofBen Rivalen heranreicht: Me-
dieval 2 ist deutlich abwechs-
lungsreicher, unter anderem dank
der Generals-Talente, der vielfal-
tigen Volker und der Religionen.
Hearts of Iron 2 wiederum simu-
liert den Weltkrieg detaillierter
und bietet zudem historische Er-
eignisse wie die Teilung Polens
oder die Invasion Kretas — die feh-
len War Leaders. Dafiir ldsst uns
das Enigma-Werk die Komplexitat
in mehreren Stufen regeln, zum
Beispiel kénnen wir den Muniti-
onsverbrauch in den Schlachten
ausschalten. Oder wir lockern im
Strategie-Modus die Biindnisse,
um neue Alliierte zu suchen. Doch
auch wenn wir viele Freunde fin-
den: Zum Krieg kommt’s immer.
Sie wissen doch, wofir die Sie-
ben in Wirklichkeit steht. (3

» Angespielt » Genre Strategiespiel » Termin Méarz 2008
»Hersteller Enigma / The Games Company > Status zu 85% fertig

Michael Graf: Ich halte wenig davon, bei
Weltkriegs-Spielen standig Gber das ausge-
lutschte Szenario zu maulen. SchlieBlich
wird ein Programm dadurch nicht automa-
tisch schlechter, siehe Company of Heroes.
Fiir mich hat daher auch War Leaders seine
Daseinsberechtigung. Falls Enigma die
Schwéchen bei Kl und Bedienung noch aus-
bligelt, taugt’s als - nicht geniale, aber spie-
lenswerte — Alternative fiir all jene, denen
Hearts of Iron 2 zu trocken und Medieval 2 zu mittelalterlich ist.

micha@gamestar.de

Potenzial Gut

Wahrend der Gefechte wechseln die Tageszeiten, hier ei-
ne Szene am Mittag (oben) und in der Abenddammerung.
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in schwarzer Bildschirm, eine

lapidare Einblendung: »Fort-
setzung folgt.« Dann der Abspann.
Direkt vor dem heif3erwarteten Fi-
nale auf dem Hoover-Staudamm
steigt der Oberschurke in einen
Helikopter und fliegt davon—Game
Over! Das abrupte, unbefriedi-
gende Ende von Ubisofts ansons-
ten famosen Taktik-Shooter Rain-

Vegh?é?aeintﬁ;ch((\)‘ '
wenh'schon wieder
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bow Six Vegas hinterlie3 bei den
Spielern zu Recht einen faden Bei-
geschmack. Immerhin haben wir
gleich drei gute Nachrichten fiir
Sie: Die Geschichte wird fortge-
fiihrt, Rainbow Six Vegas 2 soll be-
reits im Marz erscheinen und der
ohnehin schon groBartige erste
Teil (GS 02/07: 90 Punkte) wird an
denrichtigen Stellen verbessert.

Dank des Sperrfeuers der Kollegen kdnnen wir uns ohne Gefahr in eine bessere Schussposition begeben.
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Geschichten erzdhlen

Das Wichtigste zuerst: Die noch
offene Geschichte soll endlich ab-
geschlossen werden. Sie diirfen
den Verrdter in Ihren Reihen also
doch noch zur Rechenschaft zie-
hen. Allerdings schliipfen Sie
nicht erneut in die Rolle von Lo-
gan Keller, dem Anfiihrer des
Trupps aus Teil 1, sondern spielen

Wir seilen uns an der Hauserfront ab und erwischen die Schurken mit einem gezielten Schuss durchs Fenster.

Der New Yorker Stadtteil Manhattan hat eine 17-mal gro3ere Bevélkerungsdichte als Las Vegas.

Bishop. Der Kriegsveteran ballert
bereits in der Stadt der Siinde
herum, wahrend sich Logan noch
in Mexico City durch den Auftakt
des ersten Vegas kampft. So be-
kommen Sie die bereits bekannte
Geschichte aus einem anderen
Blickwinkel erzahlt, lernen neue
Figuren kennen und diirfen zu-
dem auch ganz andere Ecken in
Las Vegas erkunden. Natiirlich be-
fehligen Sie auch diesmal ein
Team aus zwei Kl-gesteuerten
Kollegen, die Sie wie gewohnt in-
dividuell ausstaffieren. Zu diesem
Zweck haben die Entwickler dem
Team gleich elf neue Waffen und
zahlreiche Ausristungs-
gegenstdnde spendiert. Mit wel-
chem Werkzeug genau Sie dies-
mal in den Antiterror-Krieg zie-
hen, wollten die Entwickler aller-
dings noch nicht verraten.

Feinde besiegen

Vegas 2 soll einen Tick realisti-
scher ausfallen als sein Vorgéan-
ger. Das will Ubisoft insbesonde-
re durch eine iiberarbeitete Kl er-
reichen. So hetzen die Teamkolle-
gen kiinftig nicht mehr auf dem
kiirzesten Weg zu den von lhnen
befohlenen Positionen, sondern
tasten sich Deckung fiir Deckung
voran, geben sich gegenseitig
Feuerschutz und achten besser
aufverborgene Gegner. Das diirf-
te Fans freuen —allzu oft sind die
Burschen unbedacht ins Feind-
feuer gerannt. Zudem rufen sich
die Soldaten nun untereinander
wie in Call of Duty 4 Informati-
onen zu. Falls einer von ihnen
zum Beispiel einen Heckenschiit-
zen auf einer Empore ausmacht,
bekommen Sie das also sicher zu
horen und konnen rechtzeitig in
Deckung gehen. Doch nicht nur
die Guten gehen cleverer zu
Werke, auch die Schurken haben
dazugelernt. So setzen die Bur-
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Die aus dem Vorganger bekannten StraBenkampfe sind auch in Teil 2 wieder mit von der Partie — diesmal sogar bei Tag. Die Grafik-Engine ist die des Vorgéngers.

schen nun Nachtsichtgerate, War-
mebildkameras und Laserzielhil-
fen ein, um die Rainbows auch im
Verborgenen zu entdecken. Auer-
dem benutzen einige der Gegner
massive Schutzschilde, die jedes
Sperrfeuer miihelos wegstecken.
Hier kommen Sie nur mit gut ge-
timten Flankenangriffen der Mar-
ke Brothers in Arms weiter.

Gemeinsam erleben

Die wahrscheinlich beste Nach-
richt fiir Rainbow Six-Fans: In Ve-
gas 2 steckt ein umfassender Ko-
op-Modus, den Sie online oder
iber das heimische Netzwerk
spielen diirfen. Der von den Ent-
wicklern geplante Splitscreen-Ab-
leger wird aber wohl nur in den
Konsolenversionen stecken. An-
ders als im ersten Teil, in dem Sie
nur auf kleinen, abgegrenzten
Karten gemeinsam auf Gangster-
jagd gehen, diirfen Sie in Teil 2
die komplette Kampagne zu zweit
meistern. Dabei iibernimmt ein
Spieler Bishop und die Befehls-

=

KI-Kameraden wie und Gegner nutzen jede Deckung. Letztere sind nun technisch besser ausgeriistet.
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gewalt Uber zwei Kl-Kollegen,
wdhrend der andere ein zusdtz-
liches, viertes Teammitglied na-
mens Knight spielt. Nett: Der Ko-
op-Modus lasst sich jederzeit
starten oder beenden. Wer also
gerade nicht weiterkommt, kann
kurz mal seinen Kumpel um Hilfe
bitten und muss nicht zwangslau-
fig ein neues Spiel anfangen. Um
das Gefiihl des gemeinsamen
Vorgehens zu verstarken, hat Ubi-
soft besonderen Wert auf ein
komplexes Leveldesign gelegt:
Aufiengebiete sind weitldufiger,
Casinordume besitzen mehr Zu-
gdnge als bisher, und grof3e Hal-
len umfassen oft gleich mehrere
Stockwerke. Ubrigens: Um es |h-
nen leichter zu machen, sich mit
dem Helden zu identifizieren, dir-
fen Sie die Figur nach Belieben
optisch gestalten. Das beschrankt
sich nicht wie bisher nur auf den
Multiplayer-Teil; auch in der Kam-
pagne und den dazugehdorigen
Zwischensequenzen wird Bishop
so aussehen, wie Sie wollen.

Erfahrung sammeln

Ob allein oder zu zweit: Mit einer
angepeilten Spielzeit von acht bis
zehn Stunden wird Rainbow Six
Vegas 2 ziemlich kurz ausfallen.
Doch wie schon beim Vorgénger
legen die Entwickler auch bei Teil
2 sehr viel Wert auf den Multi-
player-Teil. Der bekommt nun ein
umfassendes Erfahrungssystem
spendiert. Wer online andere Spie-
ler ausschaltet und Runden ge-
winnt, sammelt wie in Battlefield 2
oder Call of Duty 4 Erfahrung,
steigt im Rang auf und schaltet
neue Kleidungsstiicke und Waf-
fen frei, die er auch in der Solo-
Kampagne verwenden kann. Ahn-
lich wie in Enemy Territory: Qua-
ke Wars sammeln Sie jedoch nur
in den Bereichen Erfahrung, die
Sie auch nutzen - Scharfschiitzen
werden in der Kategorie Nah-
kampf also nie aufsteigen und
neue Messer freischalten. Schon
jetzt merkwiirdig: Die gewon-
nenen Extras sollen sich nicht auf
die Balance auswirken, sprich:

Rainbow Six Vegas 2

Die Entwickler haben das Rainbow-Six-Team mit elf neuen

Waffen und diversen Ausriistungsgegenstanden versorgt.

vorbeizukommen, nebeln wir uns mit Rauchgranaten ein.

Neue Waffen sehen zwar anders
aus, sind aber nicht besser als die
bisherigen. Ob das motiviert, wer-
den wir in Kiirze wissen — hoffent-
lich mit einem guten Ende. (DM |

» Angeschaut » Genre Taktik-Shooter » Termin Marz 2008
» Hersteller Ubisoft Montreal / Ubisoft »Status zu 90% fertig

Daniel Matschijewsky: Den ersten Teil habe
ich wie im Rausch durchgespielt — der per-
fekten Mischung aus Taktik und brachialer
Action sei Dank. Dass Vegas 2 hier keine
Experimente wagt, stért mich Gberhaupt
nicht. Im Gegenteil: Lieber soll Ubisoft an
den wenigen Schwéchen (Koop-Modus,
KI-Verhalten) feilen, als das Spielprinzip tber
den Haufen zu werfen. Denn das funktio-
nierte bereits vor einem Jahr blendend. Ich

danielm@gamestar.de

freue mich schon auf ziinftige Koop-Ballereien mit den Kollegen.

Durchschnittlich verbraucht jeder Biirger von Las Vegas ca. 700 Liter Wasser am Tag.
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m Taktik-Shooter

Soldaten miissen mehr konnen als nur
schieen. Deshalb gibt’s in diesem Mili-
tar-Shooter auch Rollenspiel-Elemente.

Armed
Assault 2

Unter anderem steuern Sie auch einen Hind-Hubschrauber.

) gamestar.de
- Screenshot-Galerie
> Quicklink: 4549

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 4475

Fernspéiher. Das klingt nach
einem, der auf einem Hiigel
sitzt und in die Weite schaut —al-
so nicht sonderlich aufregend.
Was bei der Bundeswehr Fern-
spaher heif3t, hort bei den US Ma-
rines auf den Namen »Force Re-
con«. Na, das klingt doch schon
wesentlich zackiger! Die Aufga-
benbereiche beider Kommando-
soldaten sind jedoch gleich: Sich
weit hinter feindlichen Linien
durchschlagen, den Feind uner-
kannt beobachten und ohne Un-
terstiitzung der eigenen Truppen
Sabotageakte durchfiihren oder
hochwertige Ziele ausschalten. In
Armed Assault 2 spielen Sie ei-
nen dieser harten Burschen, und
mit In-die-Weite-Schauen ist es
dabei echt nicht getan.

Erste Reihe, Mitte

Mit Armed Assault 2 wollen Bo-
hemia Interactive an den Erfolg
ihres Erstlingswerks Operation
Flashpoint anschlieen. Im Spiel
tibernehmen Sie die Kontrolle
tiber einen flinfkopfigen Force-
Recon-Trupp, den Sie durch einen
kompletten Einsatz begleiten. lhr
Auftrag fiihrt Sie ins fiktive zen-
tralasiatische Land Chernarus,
das von einem blutigen Biirger-
krieg gebeutelt wird: Eine sozia-
listische Splittergruppe hat die
fiihrenden Kopfe des Landes von
ihren Hélsen getrennt, die Sozia-
listische Republik Chernarus aus-
gerufen und fithrt nun die Greuel-
taten durch, die heute »ethnische
Sduberungen« genannt werden.
Das US-Militér entsendet darauf-
hin Truppen, um das Blutvergie-
Ben zu stoppen. Ganz vorn mit
dabei: Force-Recon-Soldaten der
Marines unter lhrer Fiihrung. Um
Sie Stiick fiir Stiick ins Soldaten-
handwerk einzufiihren, ist Armed
Assault 2 in drei Kapitel einge-
teilt. Im ersten Spielabschnitt rii-
cken Sie noch als Befehlsempfan-
ger aus: Wahrend |hr Spahtrupp
von einem KI-Kollegen angefiihrt
wird, wechseln Sie je nach Auf-

Toll: die atemberaubende Fernsicht. Gemein: die Scharfschiitzen, die so weit schieen kdnnen.
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Durch Tag- und Nachteinsatze sowie Witterung diirfte Armed Assault 2 besonders stimmungsvoll werden.

trag zwischen den verbleibenden
vier Soldaten hin und her, arbeiten
mal als Grenadier, Scharfschiitze,
Sanitater oder MG-Trdger. In Kapi-
telzwei werden Sie selbst zum An-
fuhrer, geben Ihren Kameraden
Befehle wie »Vorriicken«, »Angrei-
fen« oder »Stellung beziehen«, im
dritten Spielabschnitt sind Sie
schlieBBlich Vorgesetzter tber
mehrere Trupps und koordinieren
eine ganze Operation.

Erste Hilfe, bitte

Als Force-Recon-Marine miissen
Sie sich selbst um Nachschub
kiimmern. Bohemia Interactive
hat dafiir einige rollenspiel-
typische Elemente ins Spiel ein-
gebaut. Um an Munition und Ver-
bandszeug zu gelangen, miissen
Sie zum Beispiel Kontakt zu orts-

d Assault 2

ansdssigen Schmugglern aufneh-
men und in Multiple-Choice-Dia-
logen Preise und Liefertermine
aushandeln. Damit setzt Sie
Armed Assault 2 des Ofteren un-
ter Zeitdruck: Kénnen Sie um
zwolf Uhr an der Lichtung im Wald
sein, um Nachschub zu bekom-
men, oder ist der Treffpunkt zu
weit weg? Das Einsatzgebiet soll
ndamlich 100 Quadratkilometer
umfassen —wer sich da nicht eins
der iber 50 steuerbaren Fahr- und
Flugzeuge ergattert, kann sich auf
lange FuBmarsche einstellen. Dar-
iber trostet die wunderschone
Landschaft von Armed Assault 2
hinweg: sanfte Hiigel, malerische
Téler, dichte Wélder und insbe-
sondere die enorme Weitsicht.
Genau das Richtige also fiir einen
echten Fernspdher.

» Angeschaut » Genre Taktik-Shooter » Termin 4. Quartal 2008
» Hersteller Bohemia Interactive / Morphicon > Status zu 60% fertig

Fabian Siegismund: Ich habe friiher viel
Zeit als Gruppenfihrer auf Truppentibungs-
platzen verbracht. Operation Flashpoint war
da fur mich wie Nachhausekommen: Solda-
ten kommandieren, sich in den Dreck wer-
fen und ballern hat sich fir mich noch nie so
echt angefiihlt wie in diesem Spiel. Armed
Assault konnte das nicht riiberbringen, aber
fuir Teil 2 bin ich guter Hoffnung. Auf die Rol-
lenspielelemente bin ich gespannt: Ob die

fabian@gamestar.de

Soldaten wohl auch essen mussen? Cool war’s — ich habe schon
lange keinen selbst gefangenen Hasen mehr verspeist.

Die Fernspaher sind wie das Kommando Spezialkréfte (KSK) der Division Spezielle Operationen unterstellt.

GameStar 03/2008
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Ne’gér- lame, gleiches Spiel. Monolith setzt
seinen Horror-Shooter F.E.A.R. fort. Ganz nach

de

perationstische haben gene-
rell etwas Beunruhigendes
an sich — vor allem, wenn man

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4516

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 4517 R . o
Held in Project Origin. Dem

scheint es zu Beginn des Spiels

nicht allzu gut zu gehen, denn aus
der Egoperspektive, also der sei-
nen, miissen wir mit ansehen, wie
an ihm, also an uns, herumge-

schnibbelt wird. Pl6tzlich scheint

irgendetwas schiefzugehen. Die
Arzte hantieren hektisch, wirre
Rufe erfiillen den Raum —wir kén-
nen dem Geschehen nur hilflos zu-
schauen. Immer wieder flackern
kurze Erinnerungsfetzen auf,
schauderhafte Bilder von Mons-
tern, die uns bei lebendigem Leib

Entwickler-Check

Monolith wurde 1994 ge- ™
grindet und hat sich als

Spezialist fir Ego-Shooter

etabliert. Zu den groBten

Hits zihlen die beidenNo  MONOLITH
One Lives Forever-Teile,

Tron 2.0 und F.E.A.R. Das Studio hat seinen
Sitzin Kirkland, Washington. 2004 wurde Mo-
nolith von Warner Bros. ibernommen, die
auch den Vertrieb von Project Origin tber-
nahmen. Wer das Spiel in Deutschland in den
Handel bringt, ist noch unklar.

Bislang veroffentlichte Spiele (Auszug):
F.E.A.R., Condemned, The Matrix Online, Tron
2.0, No One Lives Forever, Alien vs. Predator 2
Derzeitige Projekte: Project Origin, zwei
noch nicht angekiindigte Titel

selbst darauf liegt. So wie der

auffressen — dann Finsternis,
Ohnmacht, Stille. Als wir wieder
zu uns kommen, ist der Saal men-
schenleer. Wie viel Zeit mag wohl
vergangen sein? Die Halogenlam-
pen flackern, umgeworfene Rega-
le und Tische liegen kreuz und
quer verstreut, Blut klebt an den
Wanden, den Tiiren, den Geraten,
und irgendwo fiept ein Fernseher
unangenehme Téne. Wir rappeln
uns auf und greifen zur Pistole so-
wie einer Hightech-Brille, die ne-
ben uns auf einem Tablett liegen.
Letztere dient als Benutzerober-
flache —Energiebalken, Riistungs-
status, Munition. Wir laden die
Waffe durch und bewegen uns
vorsichtig aus dem Raum. Schon

Motto: mehr Grusel, mehr Action, mehr Angst.

hat er uns in seinen Bann gezo-
gen, der inoffizielle Nachfolger
zum Horror-Shooter F.E.A.R.

Gruseln

Von der Handlung ist bislang
kaum etwas bekannt. Nur so viel:
Project Origin setzt direkt nach
dem Ende des Vorgangers an und
soll sich laut Troy Skinner, dem
leitenden Produzenten des Spiels,
starker auf die Hauptfigur und
das mysteriose Mddchen Alma
konzentrieren. Viel mehr wollen
wir im Moment auch gar nicht
wissen — immerhin trug die Ge-
heimniskramereibereits in F.E.A.R.
einen Grofiteil zur Hochspannung
bei. Doch zuriick ins Krankenhaus:

Langsam tasten wir uns —die Waf-
fe im Anschlag — in der Dunkelheit
voran. Kaum ein Moment vergeht,
in dem nicht irgendein Fliistern an
unsere Ohren dringt, sich Schat-
ten gespenstisch bewegen oder
eine Tir plotzlich zugestoBen
wird. Das alte Rezept der Entwick-
ler, beim Spieler ein andauerndes
Unbehagen zu erzeugen, funktio-
niert blendend — den unzahligen,
gut getimten Skriptsequenzen sei
Dank. Dabei schafft das Team den
eleganten Spagat zwischen subti-
len Gruselmomenten und fiesen
Schockeffekten. Obwohl wir mit Al-
mas plotzlichem Auftauchen ja
schon rechnen, schockt uns die
Kleine jedes Mal aufs Neue.

Im Zeitlupen-Modus sehen Sie nun auch in dunklen Bereichen besser. Werfen wir eine Granate, bremst das Spiel die Zeit automatisch.

Monolith lieB die Fans in einer Umfrage entscheiden, wie das Spiel heil3en soll.

GameStar 03/2008
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Ballern

Es dauert nicht lange, bis wir auf
die ersten gegnerischen Soldaten
treffen. Kaum erdffnen wir das
Feuer, stellt sich das altbekannte
F.E.A.R.-Gefiihl ein: Kugeln zi-
schen durch den Raum, Glas-
scheiben zerspringen, Putz bro-
ckelt von den Wénden, Computer
explodieren. In Sachen Partikelef-
fekte und Beleuchtung macht die
Grafikengine auch heute noch ei-
niges her. Bei den Texturen und
dem allgemeinen Detailgrad der
Levels merkt man dem Technikge-
riist aber sein (relativ) hohes Al-
ter an—hier sollten die Entwickler
dringend tunen. Doch zuriick zu
den Gegnern: Die haben seit
F.E.A.R. nichts von ihrer Intelli-
genz eingebiift, hechten bei
Blickkontakt sofort in Deckung,
briillen sich Befehle zu und versu-
chen, uns zu umkreisen. Dabei
nutzen die Burschen Regale und
Tische noch einen Tick kliiger als
im Vorganger. Auch der Held hat
dazugelernt und kann bestimmte
Objekte wie Patientenbetten oder
Arzneischrédnke verschieben oder
gar umwerfen, um sich dahinter
zu verschanzen. Das bringt mehr
Dynamik in die ohnehin schon
temporeichen Ballereien. Apro-
pos Dynamik: Kiinftig miissen Sie
nicht mehr dariiber griibeln, wel-
che Waffe Sie aufsammeln oder
lieber liegen lassen. Denn wo Sie
in F.E.A.R. gerade mal drei Knar-
ren gleichzeitig mit sich herum-
schleppen durften, passenin Pro-

\

Ego-Shooter

Nur selten sind Sie mit KI-Kollegen unterwegs. Die erwischt es ohnehin meist zuerst.

Wie schon im Vorganger werden auch in Project Origin zahlreiche Ballereien durch aufwéandige Partikeleffekte spektakular inszeniert.

ject Origin gleich finf Wummen in
die Heldentaschen. Das Arsenal
gleicht dem des Vorgangers fast
wie eine Patrone der anderen. Al-
lerdings gibt’s nun auch einen Su-
per-Schweibrenner, der eine
konzentrierte, meterlange Flam-
me verschiefit und die Gegner
ratzfatz in Brand steckt — klingt
fies, und sieht auch dementspre-
chend aus. Hochstwahrscheinlich
werden Sie derart drastische Ef-
fekte in der deutschen Version
nicht zu sehen bekommen.

Bremsen
Natirlich ist auch der legendéare
Zeitlupen-Modus wieder mit von

In gruseligen Zwischensequenzen bekommen Sie es immer wieder mit Alma zu tun.

der Partie. Und der ist in Project
Origin sogar noch ein bisschen
madchtiger ausgefallen als im Vor-
gdnger. So verlangsamt der Held
auf Knopfdruck nicht nur die Zeit,
sondern sieht auch die Umge-
bung wie durch eine Nachtsicht-
brille griinlich und kontraststar-
ker. Selbst in der Dunkelheit ver-
schanzte Gegner erkennen wir da-
durch deutlich besser. Nettes De-
tail: Werfen wir eine Granate,
bremst das Programm die Zeit au-
tomatisch, bis es zur Explosion
kommt —das hat spielerisch zwar
keine Vorteile, sieht aber tod-

Project Origin

schick aus. Mehr tot als schick
sind wir, als uns plotzlich wie aus
dem Nichts ein Gollum-dhnliches
Wesen anspringt und an die Kehle
will. Doch plotzlich erscheint Al-
ma. Hinter ihr tut sich ein
schwarzes Loch auf, das den hal-
ben Flur mit lautem Getdse ver-
schluckt; auch das Monster, das
uns ans Leder wollte. Dann erneut
Finsternis, Ohnmacht, Stille — der
erste Level ist zu Ende. Was ist da
eben passiert? Hat Alma uns etwa
geholfen? Es bleibt spannend —
und Furcht einfléBend, im wahrs-
ten Sinne der Worte.

» Angeschaut » Genre Ego-Shooter » Termin 3. Quartal 2008
»Hersteller Monolith / Warner Bros. Games > Status zu 80% fertig

Daniel Matschijewsky: Was ich von Project
Origin bisher gesehen habe, jagt mir einen
kalten Schauer Gber den Riicken. Das ist
durchaus positiv gemeint, denn anders als
die muden F.E.A.R.-Addons besinnt sich das
Spiel auf die Starken seines Vorgangers: Hor-
ror, Spannung, Schockeffekte. Allerdings
stort mich ein wenig, dass sich bei der Tech-
nik nichts getan zu haben scheint — und das,
obwohl F.E.AR. bereits drei Jahre alt ist.

danielm@gamestar.de

Alma heif3t auch ein Fluss in der Ukraine, ein Asteroid, ein Theaterstiick eines israelischen Autors sowie eine dsterreichische Lebensmittelmarke.
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Im chiffsrumpf scheint Licht durch die Ladeluke.

Kauzige Seemanner, einsame Insel, vergrabener Schatz - Radon Labs legt den

Klassiker unter den Piratengeschichten als Adventure neu auf.

Treasure Island

as hatte sich der gute Robert

Louis Stevenson auch nicht
trdumen lassen, als 1883 die Erst-
ausgabe seines Buches Die
Schatzinsel veroffentlicht wurde.
Mit seiner Abenteuergeschichte
schuf der gebiirtige Schotte eine
bis heute giiltige Vorstellung da-
von, was es heif3t, Pirat zu sein.
Holzbeine, Augenklappen, Papa-
geien und die obligatorische Bud-
del voll Rum — was wir tiber Pi-
raten zu wissen glauben, stammt
zu einem grof3en Teil aus Steven-
sons Feder. Nach unzdhligen Ver-
filmungen und der miesen Spiele-
umsetzung Neue Abenteuer auf
der Schatzinsel (GS 07/07: 43
Punkte) kommt im M&rz mit dem
Point&Click-Adventure Treasure
Island eine Neuauflage des Pira-
tenklassikers aus dem Hause Ra-

— A

don Labs (Das Schwarze Auge:
Drakensang) in die Ldden.

Frau muss mit

Bei der Story halten die Entwick-
ler sich sehr nah an die mehr als
hundert Jahre alte Vorlage: Der
Spieler tibernimmt die Rolle des
17-jahrigen Jim Hawkins. Der fiihrt
nach dem Tod seiner Eltern das
Gasthaus »Zum Admiral Ben-
bow«, wo er durch Zufall die
Schatzkarte des beriichtigten
Captain Flint in die Hande be-
kommt. Gemeinsam mit dem be-
freundeten Dr. Livesey und dem
finanzkréftigen Squire Trelawney
stellt er eine Expedition zusam-
men und folgt der Karte bis zur
beriichtigten Schatzinsel. Wah-
rend Stevensons Roman das Pi-
ratenleben als reine Mdnnersa-
che beschreibt, stellen die Ent-
wickler Jim Hawkins die ebenso
hiibsche wie schlagkraftige Antoi-
nette zur Seite. Anders aber als et-
wa im Adventure Jack Keane blei-
ben die beiden Protagonisten auf
Distanz, Romantik gibt es nur im
Ansatz. Generell schldgt Treasure
Island ernstere Tone an als seine
Adventure-Kollegen. Damit schldgt
das Spiel eher die Richtung eines
Geheimakte Tunguska als eines
Monkey Island ein.

Bewegung, Manner!

Auch grafisch unterscheidet sich
Treasure Island deutlich von an-
deren Genre-Vertretern. Die haus-
eigene Nebula-Engine vermag
nicht nur Rollenspiele wie das
vielversprechende Das Schwarze
Auge: Drakensang ins rechte
Licht zu riicken, auch ein auf Rea-
lismus getrimmtes Adventure
profitiert vom leistungsfahigen
Grafikmotor: Alle Objekte im Spiel
sind in feinstem 3D modelliert.
Dank scharfer Texturen wirken
Hauser und Schiffe tatsachlich
wie aus Holz, Dschungelpflanzen
verspriithten in einem Adventure
noch nie so viel Karibik-Flair. Fa-
ckeln tauchen die Umgebung in

Treasure Island

warmes Licht, auf See schlagen
realistische Wellen gegen den
Schiffsrumpf. Doch was taugt das
schonste Adventure ohne span-
nende Knobeleinlagen? Treasure
Island vertraut in dieser Hinsicht
auf Bewdhrtes und beschrankt
sich auf klassische Gegenstands-
rdtsel. So sammeln wir etwa Zu-
taten fiir eine Medizin gegen See-
krankheit oder schlagen einen
Trickbetriiger mit seinen eigenen
Wiirfeln, &h ... Waffen. Die Ratsel
sind allesamt logisch und nach-
vollziehbar, fiir gelibte Spieler
streckenweise aber zu einfach.
Mit etwa zehn Stunden Spielzeit
wird das Piraten-Abenteuer darii-
ber hinaus recht kurz.

» Angespielt » Genre: Adventure » Termin: 6. Mdrz 2008
»Hersteller: Radon Labs / HMH Interactive »Status: zu 80% fertig

Yassin Chakhchoukh: Die gro3e Stérke von
Treasure Island ist sicherlich die Prasentati-
on. Die Piraten-Spelunke sieht wirklich so
aus, wie ich sie mir vorstelle - verraucht, dre-
ckig und voller besoffener Seemanner. Aller-
dings sind die Animationen an vielen Stellen
noch sehr hakelig, einzelnen Szenen fehlt
der dramaturgische Hohepunkt. Trotz allem
erwartet uns ein ordentliches Adventure.

Potenzial Gut

Die legendare Schatzkarte entwickelte Stevenson zusammen mit einem Nachbarsjungen am eigenen Krankenbett.

Al

redaktio@gamestar.de
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Das GameStar-Team

Die Redaktion stellt sich vor
und sagt ihre Meinung zu den wich-
tigsten Spielen dieser Ausgabe.

Leitender Redakteur christian@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Anno 1701, Ghost Recon

Zuletzt gesehen: »The Insider«
Zuletzt gelesen: »DenkanstoBe 2007«
Meine Meinung zu ...

Frontlines: Intensiv, aber in der Solokampagne zu kurz. 13221

Michael Trier

Chefredakteur michael@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Crysis, Sunrise

Zuletzt gesehen: »The iT Crowd« (DVD, witzig!)
Zuletzt gelesen: T. Glavinic: »Das bin doch ich«
Meine Meinung zu ...

Frontlines: Leicht zuganglich, schnell, laut: passt!

Pirates of the Burning Sea: Piraten! Interessieren mich nicht ... *k
Kwari: Schlechtes Spiel mit primitiver Motivation. *

Director of Online gunnar@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Overlord, Frontlines

Zuletzt gehort: Tolkien: »Das Silmarillion« (Hérbuch)
Zuletzt gelesen: R. Zelik: »Der bewaffnete Freund«
Meine Meinung zu ...

Frontlines: Kommt mir gerade recht nach Call of Duty 4. 1.2 2.2 1
Pirates of the Burning Sea: Schones Szenario, dréges Spiel. * % Pirates of the Burning Sea: Ich will endlich ein gutes Piratenspiel! *x*
Kwari: Eigentlich clever - wére da nicht die grottige Technik. * % Kwari: Nicht gespielt. -

Redakteur heiko@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Ski Challenge 08, Flatout (Xbox)
Zuletzt gesehen: »Stirb langsam 4.0« (DVD)
Zuletzt gehort: The Weakerthans: »Reunion Tour«
Meine Meinung zu ...

s

: -
Frontlines: Solo und Multi geht eben doch zusammen. *kk

Petra Schmitz

Redakteurin petra@gamestar.de
Zuletzt gespielt: Assassin’s Creed, Frontlines

Zuletzt gelesen: »Mein Leben im Schrebergarten«
Zuletzt gehort: Tony Christie: »Amarillo«
Meine Meinung zu ...

Frontlines: Spaflig, trotz der kiinstlichen Dummbheit. 12 2,81

Pirates of the Burning Sea: Klasse, preiswerter Karibikurlaub. %% %

Pirates of the Burning Sea: Die besten Online-Seeschlachten. *%*x%

Kwari: Ich spiele nicht mal beim Pokern um Geld. *

Kwari: Da ess'sch lieba a Schokolad. *

Redakteur micha@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Puzzle Quest, C&C 3 Multiplayer

Zuletzt gesehen: »Die Insel« (ordentlich)

Zuletzt gelesen: R. Jordan: »The Path of Daggers«

Meine Meinung zu ...

Redakteur fabian@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Frontlines

Zuletzt gesehen: Die letzte Folge von »Firefly«

Zuletzt gehort: Tony Christie: »Amarillo«

Meine Meinung zu ...

Frontlines: So nett wie iiberflussig. Frontlines: Cool allein, cool mit vielen. 122,21
Pirates of the Burning Sea: Piraten. Sind. Doof. * % Pirates of the Burning Sea: Piraten: Juhuu! Rollenspiel: Naja ... * %
Kwari: Ich spiele nicht um Geld. Wenn ich nicht gewinnen kann;). *x Kwari: Der schlechteste Shooter seit langem. *

Daniel Matschijewsky

Redakteur danielm@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Juiced 2, Call of Duty 4

Zuletzt gesehen: »| Am Legend« (Kino)

Zuletzt gelesen: »Der Herr der Ringe«, mal wieder

Meine Meinung zu ...

P p Dubberke

Trainee philipp@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Jack Keane

Zuletzt gesehen: »Lost« (Staffel 3 - wird ja Zeit)

Zuletzt gehort: Tony Christie: »Amarillo«

Meine Meinung zu ...

Frontlines: Multi top, solo flop. Petra, nimm dich in Acht! 13221 Frontlines: Ich bleibe Battlefield 2 treu. So! * Kk
Pirates of the Burning Sea: Ich mag Piraten, aber dieses Spiel nicht. %% Pirates of the Burning Sea: Piraten! Online! HarrHarr! ek
Kwari: Bei Geld hort der SpaB auf. Und bei Kwari sowieso. * Kwari: Ware ich besser in Shootern ... *

Yassin Chakhchoukh

Praktikant redaktion@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Treasure Island (Preview)

Zuletzt gesehen: »How | Met Your Mother«

Zuletzt gelesen: Freud: »Die Traumdeutung«

Meine Meinung zu ...

Frontlines: Viel Spielzeug (Drohnen), viele Opfer (Kollegen) - toll. *%*%

Leitender Redakteur daniel@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Pro Evo 2007, Crysis

Zuletzt gesehen: »The Darjeeling Limited«

Zuletzt gelesen: James Bamford: »NSA«

Meine Meinung zu ...

Frontlines: Von allem ein bisschen und nichts richtig. Wer’s mag. %%

Pirates of the Burning Sea: Spannend auf See, an Land eher mau. x%x%

Pirates of the Burning Sea: Laufende Kosten beim Spielen? Nee danke.x

Kwari: Fasse ich auch fiir Geld nicht an. *

Kwari: Virtuelles (Gliicks-)Spiel, extraschlecht. *
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Wertungssystem

Der Spiele-Wertungskasten

Unsere Tester beurteilen jeden Titel in zehn Kategorien, die das Spielerlebnis
bestimmen. Viele Detailinformationen helfen lhnen bei der Antwort auf die
wichtigste Frage: Ist dieses Spiel etwas fiir mich?

— ALLGEMEINES
Alle Basisinfos zum Spiel: Wer macht es, wann erscheint
es, wie viel kostet es? Zum Entwickler teilen wir lhnen

FRONTLINES: FUEL OF WAR raxrik-swoorer

ENTWICKLER  Kaos Studios (Frontlines st das Erstlingswerk)

Die iameStar-Awa‘rd&

- o~ PUBLISHER THQ TERMIN (D) 27.2.2008 : ; : _
‘_’) Q ] (e ] g 1 SPRACHE Deutsch / mehrsprach!g CA. PREIS SQ Euro m;’ welclzjgs %ple:.gflts(}'eag Z(lj{lem.pmduﬁ_lirt hat —als
AUSSTATTUNG ~ DVD-Box, 1DVD, 18 Seiten Handbuch ~ usk keine Jugendfr. lie, um die Qualitat des >tudios einzuschatzen.

GENRE-CHECK

ofir devere Kic SOLOSPIELZEIT 7 Stunden GENRE ACTION

SPIELVERLAUF UND GENRE-CHECK

Der Herr el;, 9 . ) ia Cpi icht i i
. . d | Die Spielverlauf-Kurve veranschaulicht in stark verein-
I maments Ringe Online | Juiced 2 SZENARIO I'Ea|IS.'[IS(h . ,ﬁk“v ‘ htp : e sich der Soa® m Laufe der Soielelt
J ” Daeraction mit nur mini- FREIHEIT .||near offene Welt achter Form, wie sich der Spad im Laufe der Spielzeit
g malen Motivationshangern. HANDLUNG einfach @ “komplex entwickelt. Damit wird optisch deutlich, wenn Spiele ihr
ANSPRUCH UND SPIELHILFEN ) | e w00 e @bl Niveau nicht halten kinnen oder erst spt richtig zn-
. . . . Lo SPIELABLAUF Acti L ] ~Taktik i i art di
Hier schliisseln wir auf, wie leicht oder schwierig ein | o o T gen.GEme Kgi:zbisc!lbrte:aung ;rkl'a.rt fd e K“tfve- iib
Spiel ist. Zusatzlich geben wir an, wie Ihnen das Spiel ANSPRUCH er etrll.re'; 5“4 Ig: ntend_aSIS_mGorma (I]OI;GI? u erD.
unter die Arme greift. Das hilft Ihnen dabei, zu iiberprii- EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT Xvesen“ Iche Spiele e”?eg & hlg e;:pbenr(el ¢ |n|§re9.b e
fen, ob ein Spiel Ihrem Erfahrungsniveau entspricht. {4 5 6 7 18 9| B Schnelle Reaktionen US]P ra(_;gng ;el_g(;n dW"S urT _c”|1e er\(;g Ie_rsn. do uk e
Orentienungsfhigkeit priifen Sie, ob sich das Spiel mit Ihren Vorlieben deckt.
| EINSTIEG leicht g schwierig Logik & Uberlegung
infach g komplex Geduld
PC-KONFIGURATION— | e me = — ERFORDERTE FERTIGKEITEN
A SPIELTEMPO langsam ] schnell B Handeln unter Zeitdruck
Welche Systemanfqrderungen sEeIIt de}s 5_["9” Der blaue Vorausplanung In der Checkliste haben wir die wichtigsten Fahigkeiten
Balken gibt einen Schnelliiberblick iiber den Hard- HILFEN drei Schwierigheitsgrade, Texthilfen Mikromanagement zusammengefasst, die Spiele erfordern. Wenn ein Feld
ware-Hunger, im Kasten darunter gebgn wir getestete | | spEicHersvTEM automatisches Speichern, Wiedereinstiegspunkte Teamfahigkeit -1 markiert ist, dann setzt das Spiel diese Eigenschaft vor-
Empfehlungen. Minimum: Das Spiel l4uft gerade noch TECHNIK aus. Ego-Shooter bendtigen zum Beispiel stets schnelle
50, dass es Spal8 macht. Standard: Fliissig, aber nicht mit Reaktionen, Adventures fast immer Geduld, Strategie-
vollen Details. Optimum: Das Spiel lauft auf dieser Konfi- | =  ririLrerepcs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN <1 spiele meist Vorausplanung. Die Liste hilft Ihnen, zu
guration fliissig ohne nennenswerte Abstriche. | 5 0 7100 9 O Geforce 6600 GT entscheiden, ob das Spiel Ihren Fertigkeiten entspricht
[ mnmum | COPTIMUM | - 222;2: ;Zgg 5;900 oder Sie potenziell langweilt oder iiberfordert.
SYSTEMDETAILS 2,6 GHz Intel Pentium D 960 Core 2 Duo E6600
) " ) XP2600+AMD  Athlon 64X2/4200+  A64X2/5600+ AMD B Geforce 8600 6T/ GTS
Moderne Spiele unterstiitzen oft aktuelle Technologien, 1068 R;M 10 GOQ RAM 4200+ 2,068 /RAM + B Geforcessooct/ers [ 3D-KARTEN
etwa Mehrkern-Prozessoren. Solche optionalen Vorteile 7,7GBFestplatte 7,7 GBFestplatte 7,7 GB Festplatte Radeon X800 / X850 Die Liste enthalt die géngigsten 3D-Kartentypen. Ist
listen wir unter Profitiert von auf. Bildformate be- | | Radeon X1800/ X1900 Ihre Karte in der Liste griin markiert, lauft das Spiel
schreibt, ob das Spiel Breitbild-Monitore | = PproriTIERTVON Multicore-Prozessoren, Surround-Hardware I Radeon HD 2600 XT darauf tadellos und mit allen Effekten. Ist die Farbe gelb,
unterstiitzt; Ton glbt Auskunft dariiber, wie viele '~ siororvare  E843 E54 169 E16:10 KOPIERSCHUTZ Securom 8 Radeon HD 2900 XT ruckelt es ge|egent|]ch, oder Sie miissen die Auﬂb’sung
Lautsprecher angesteuert werden, | Ton Mo W40 W51 Hol W71 B Radeon HD3850/3870 | ynd die Details herunterdrehen. Eventuell werden nicht
r alle Effekte unterstiitzt, die das Spiel beherrscht. Bei
Der Multinlayer-Mod MUL‘IS-IPII'AXE[:E M}ng:S MURTTECAYERgSehjgut Rot lduft das Spiel in den Minimaleinstellungen gerade
er Multiplayer-Modus eines >pieles Tt nicht In die SPIELMODI (SPIELER) Frontlines-Modus (64) noch. Ist das Feld grau, wird Ihre Karte nicht unterstiitzt.
Gesamtwertung ein, sondern wird separat benotet — es SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE intern
sei denn, das Spiel ist ein reines Multiplayer-Spiel. DEDICATEDSERVER Ja MULTIPLAYER-SPASS 100 Stunden )
AuBerdem finden Sie hier Details zu den Spielmodi. | FaziT Kurzweilige Kampfe entlang der Frontlinie. Dank der Spezialisierungen abwechslungsreich. —DIE SPIELSPASS-WERTUNG
BEWERTUNG Die Gesamtwertung ergibt sich aus der Addition der
zehn Einzelwertungen.
EINZELWERTUNGEN 7 _ © gute Animationen © realistische Figuren © detailreiche Levels al - 9 -
i iri i GRAFIK © schdne Rendersequenzen @ teils matschige Texturen iiber 90 Absolutes Ausnahmesplel, ein Muss
Jedes Spiel bewerten wir in sechs generellen Kategorien : fqut P klg i . fiir jeden Spieler!
; ifi i © sehr gute 5.1-Effekte © satte und echt klingende Waffengerausche . o
(plau) ‘llmd \{:er gen;es;ﬁuf;]slchen (})( ?)t.e%%"i\n (;cma LZ) SOUND © treibende Musik 80 bis 89 Sehr gut; reizt das Genre voll aus.
Jeweils mit einer tunitzahi von 9 bis 19. AustUhriiche © Wiedereinstiegspunkte @ drei Schwierigkeitsgrade ... 70 bis 79 Gut, aber nicht genial. Titel mit
Pro- und Kontrapunkte begriinden das Urteil. '~  BAance o M:diea”ezu Jeicht sind ) o Kleineren Fehlern.
ATMOSPHARE [+] dlc.hte §ch|achtfeld-Atmosphare © Script-Ereignisse 60 bis 69 Noch okay fiir Fans des Genres.
© keine Bindung zu KI-Kollegen . . L
PREIS/LEISTUNG © qute Kontrolle ber Spielfigur & schneller Waffenwechsel 50bis59  Durchschnittskost mit diversen Macken.
|| sepiENUNG Missionen ei P " 0 Heli 10 bis 49 Schwaches bis mieses Spiel, nicht
. Lo - | Heli-St 4
Die Preis-Leistungs-Note soll [hnen zusatzliche Kaufbe- g reichlich Al:wez(eh[;Iung inden E?ls:tzen [+ umfasg;reif::::?:s w mal fiir wenig Geld zu empfehlen.
ratung geben: Manches 60er- oder 70er-Spiel entpuppt UMFANG Waffen und Drohnen im Field Guide @ kurze Solo-Spielzeit | unter10  Definitiv eines der grausamsten Spiele
sich als langfristig motivierend, wahrend nicht wenige LEVELDESIGN © riesige Areale © oft mehrere mégliche Angriffsrouten der PC-Geschichte.
sehr gut bewertete Titel arg kurz sind. Die Formel: © stets Dech dglichkeiten
- © Gegner fliehen hinter Deckungen ... © ... wéhrend die KI-Mitstrei-
— Preis m‘Eum ——— M ter auf dem offenen Feld verharren @ KI-Kollegen treffen kaum Abwertungen
Solo-Spielzeit + (Multiplayer-Spielzeit : 2) WAEEEN © perfekte Handhabung © laufend Einsatz von Spezialgerat wie
Das Ergebnis zeigt an, wie viel Euro Sie pro Drohnen © Luftschlédge @ Feind- und Freundwaffen nicht nutzbar . X .
Spielstunde zahlen miissen. Diesen Wert HANDLUNG © nachvollziehbarer Zukunftskonflikt © Anfang und Ende groBartig Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach
- R gezeichnet und sehr atmospharisch @ lasche Verkniipfung der Einséitze seinem Erscheinen tiberpriifen wir bei jedem Titel,
rechnen wir wie folgt in die Note um: | - ob eine Abwertung nétig ist. Wenn ja, kennzeich-
bis 1 Euro  Sehr gut _— PREIS/LEISTUNG Sehr gut . '
. 9 9 nen wir das in der Hitliste mit diesem Symbol .
bis 2 Euro  Gut - o :
bis3 Euro Befriedigend FAZIT Einfaches, aber sehr kurzweiliges Actionfeuerwe
bis 4 Euro  Ausreichend " e o Den hier abgebildeten groBen Wertungskasten setzen wir nur
bis 5 Euro  Mangelhaft bei Spieletests ab einem Umfang von drei Seiten ein. Bei Tests

dariiber ~ Ungeniigend mit weniger Seiten benutzen wir verkleinerte Versionen.
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Action-Inhalt

Petra Schmitz

hei3t mit zweitem Vorna-
men Maria, was ihr zur Be-
lustigung der Kollegen die
Initialen PMS beschert.

Fabian Siegismund
leidet insgeheim darunter,
dass der Name Fabian vom
lateinischen »Faba« ab-
stammt. Das heif3t Bohne.

Tests
Frontlines: Fuel of War 82
Shadowgrounds Survivor 90
Kwari 92
Der Goldene Kompass 94
Lucky Luke: Go West 94
The Stalin Subway 2: Red Veil ... 94
GameStar-Action-Charts 03/2008
Platz Spiel Publisher Entwickler Original-Test
Ego-Shooter
1 Crysis Electronic Arts Crytek 12/07
2 (allofDuty4 ActivisionW Infinity Ward 12/07
3 Half-Life 2 EA Games Valve 01/05 (93)
4 Stalker THQ GSC Game World 04/07
5 FarCry Ubisoft Crytek 05/04 (90%)
6  Bioshock 2K Games Irrational Games 10/07
7 FEA.R. Vivendi Monolith 11/05 (89)
8  MoH: Pacific Assault Electronic Arts EA Pacific 01/05 (90)
Taktik- und Multiplayer-Shooter
1 Battlefield 2 Electronic Arts Digital lllusions 08/05 (93)
2 Unreal Tournament 3 Midway Epic Games 01/08
3 Team Fortress 2 Electronic Arts Valve 12/07
4 Rainbow Six: Vegas Ubisoft Ubisoft Montreal 02/07 (90)
5 Battlefield 2142 Electronic Arts Digital lllusions 12/06 (90)
6  Joint Operations Electronic Arts Novalogic 09/04 (92%)
7  Counterstrike Source EA Games Valve 12/04 (85)
8  Frontlines: Fuel of War THQ Kaos Studios [ NEU ]
Actionspiel
1  Portal Electronic Arts Valve 12/07
2 Dark Messiah of M&M Ubisoft Arkane Studios 12/06 (90)
3 GTA San Andreas Take 2 Rockstar North 08/05 (90)
4 Tomb Raider: Legend Eidos Crystal Dynamics 05/06 (89)
5  Splinter Cell 3 Ubisoft Ubisoft Montreal 05/05 (90)
6  Chronicles of Riddick Vivendi Starbreeze 02/05 (90)
Simulation
1 Silent Hunter 4 Ubisoft Ubisoft Ruménien 05/07
2 Darkstar One Ascaron Ubisoft 07/06 (86)
3 Falcon 4.0 Allied Force ASH Lead Pursuit 09/05 (85)

Mktuelle . = £ B 2
= S s £ b=
Wertung | & 5§ & =2 @ &
94 0 10 8 | 10 10
91 9 10 10 10 10
90 7 10 10 10 10
90 9 '8 9 10 9
90 9 10 8 9 10
87 0 10 7 10 9
87 8 10 9 10 10
86 6 10 9 10 9
91 7 10 9 99
90 9 | 8 10 7
90 8 9 10 10
89 8 10 9 8 | 9
88 7 9 9 8 | 8
87 5 8 10 10 | 9
86 7 10 10 | 5
83 8 |10 9 | 7
90 8 9 10 10 10
89 9 8 9 10 10
89 6 10 8 10 9
88 8 9 10 10 9
88 7 10 10 9 10
87 7 10 9 10 10
87 9 110 9 | 9| 7
85 7 9 9 9 10
83 4 817 9 10

Action

Schall und Rauch

Wir alle haben unsere mehr oder weniger schonen Namen unseren El-
tern zu verdanken. Doch Computerspiele haben’s auch nicht leichter.

D ie Autoindustrie bezahlt Leu-
te dafiir, Produktnamen zu
erfinden. In der Spieleindustrie
sind scheinbar die Praktikanten
fur soetwas zustandig. Kwari
oder Gjuki — wer denkt sich sol-
che Namen aus? Oder ist denen
ihre Katze {ibers Keyboard gelau-
fen? Eine Erklarungsmoglichkeit:
Die Macher wollen das neue Gen-
re der »Cash-Shooter« deutlich
von der Konkurrenz abheben. Da-
fir hatten sie allerdings keine bi-
zarren Namen gebraucht, das
schaffen die Spiele mit ihrer ver-
alteten Technik schon ganz allein.
Zweite Erklarungsmaglichkeit:
Die Macher wollen auf Platz 1 der
Hitparade der dimmsten Titel der

PC-Geschichte, noch vor Divine Di-
vinity, Wargasm und Bad Dudes
versus Dragon Ninja. Wenn das
so ist: Herzlichen Gliickwunsch!
Wir fordern eine Gehaltserho-
hung fiir die zustandigen Prakti-
kanten. Oder ihre Katzen.

Daniel Matschijewsky iiberreicht den Pokal fiir den ko-
mischsten Namen an Yassin Riidiger Chakhchoukh.

t B 3
. 2 E £ =B
g | 3 5 g | == | Kommentar
€ < S | 8§ | ES
= 4 = = =
9 10 8 10 9
7 9 8 10 8
9 9 8 9 8
9 10 8 9 9
0 10 9 9 6  Version1.3
8 7 8 10 8
8 7 9 8 8 | 12/06: Addon
9 8 8 8 9
10 10 10 10 7 | 01/06: Addon
10 9 7 10 10
6 10 9 10 8
10 9 9 9 8
10 8 10 10 9  04/07: Addon
10 9 8 8 | 02/05: Addon
9 10 8 10 7 | 02/07: Kontrollbesuch
7 9 6 9 8
5 0 | 10 8 10
8 8 8 10 9
10 10 6 10 10
7 10 7 8 10
9 8 9 8 8
7 9 8 7 10
9 8 8 9 9
7 8 8 9 9
10 7 8 10 10

Zur Action-Rubrik gehdren Spiele, bei denen Reflexe und das Ausschalten von Gegnern im Vordergrund
stehen. Untergenres sind Ego-Shooter, 3D-Action, Taktik-Shooter und militérische (Flug-)Simulationen.
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Abwertungen: Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach seinem Erscheinen iiberpriifen wir bei jedem Titel,
ob eine Abwertung nétig ist. Wenn ja, kennzeichnen wir das in der Hitliste mit diesem Symbol B
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Test

D Facts

» 2 Fraktionen

Action

» 3 Schwierigkeitsgrade

» 7 Missionen
» 35 Aufgaben
» 16 Waffen

Top-Spiel-Videos

- So spielt es sich

- Intro

- Die Drohnen

- Die Panzerkampfe

- Zwei Multiplayer-
Gefechte

- Wertungs-

konferenz

) gamestar.de
- Screenshot-Galerie
> Quicklink: 2884

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 4420

) Win Vista 32 Bit
- lauft

¢ 'ee.i\qaiagnay:gq;

Frontlines Fuel of War

Kann Frontlines an die Brillanz von Battlefield 2 ankniipfen?

lles ist simplerin der Zukunft.
Die Grofmdchte brauchen
keine vorgeschobenen Motive
mehr, um sich gegenseitig auf die
Nase zu hauen, die Griinde fiir ei-
nen Krieg bevolkern die StraBBen:

hungernde und kranke Men-
schen. Die darben, weil die Welt
noch immer vom schwarzen Gold
abhéngt; doch Ol ist knapp im
Jahr 2024. Nérdlich des Iraks, in
Turkmenistan, lagern letzte grofie

Reserven —um die sich die West-
koalition (in etwa die aktuellen
Nato-Staaten) und die Rotstern-
Allianz (Russland und China) im
Taktik-Shooter Frontlines: Fuel of
War streiten. Weil der Name

»Frontlines« (Frontlinien) Pro-
gramm ist, verschieben Sie als
Teil einer amerikanischen Einheit
die Kampfzone im Laufe des
Spiels tiber Kasachstan und Tad-
schikistan stetig weiter nach Nor-

IlII||IlliliI"‘I;IIIIIilIIIlIII
PLACING DEMOLITION CHARGE

Desert Combat fl']r-Bat_{IéfieId“1>942'grmé ht.

~ Kaos (damals noch Traun;atétudios)fhat dié,Modiﬁkati
-t. " — o~

-
-
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den, um schlieBlich einem Teil der
Rotstern-Allianz im Zentrum sei-
ner Macht den Garaus zu machen.

Zeichen der Zukunft

Das Spiel beginnt recht unge-
wohnlich, namlich mit einem ge-
zeichneten Intro. Einzelne Bilder
werden mit sachten Uberblendun-
gen aneinandergereiht. Dazu be-
schreibt der eingebettete Journa-
list Andrews mit resignierter Stim-
me die diistere Zukunftswelt.
Gansehautgarantie! Danach geht
es konventionell, doch gelungen
weiter: In einer Rendersequenz
sehen Sie, wie Andrews und ein
paar Soldaten der Einheit »Stray
Dogs« (streunende Hunde) in
einem Black-Hawk-Hubschrauber
auf eine Raffinerie in Turkme-
nistan zufliegen. Die Soldaten ha-
ben den verhdltnismaRig 6den

Auftrag, die Anlage zu bewachen.
Kurz: Man rechnet mit langwei-
ligem Patrouillieren. Nur deswe-
gen darf der Reporter Andrews
iberhaupt am Einsatz teilneh-
men. Doch alles kommt — wenig
iberraschend — anders als ge-
dacht. Der Black Hawk wird vom
Himmel geschossen, Andrews

N

entfiihrt. Die Stray Dogs uberle-
ben, und Sie sind an der Front! Sie
sehen sich zahllosen Feinden ge-
geniiber, die Sie mit Kugeln und
Raketen beharken, die Ihnen mit
Panzern und gepanzerten Fahr-
zeugen auf den Soldatenpelz rii-
cken. An lhnen ist es nun, die
Frontlinie weiter voranzutreiben,

Drohne im Einsatz

7 .

"

oy

Zwar tun die Soldatenkollegen so, als seien sie eifrig
Al am Kampfeinsatz beteiligt, die Burschen treffen aber so
gut wie nichts. Die meiste Arbeit erledigen Sie selbst.

indem Sie feste Positionen auf
den Karten einnehmen. Dank des
massiven Feindaufkommens diir-
fen Sie nur noch in den Zwischen-
sequenzen Luft holen.

Namenloser Soldat
Frontlines teilt Ihnen keine feste
Rolle zu, und auch die Burschen

Uberall in den Missionen finden Sie an Munitionsdepots praktische Drohnen. Wenn Sie ein solches Fahr- oder wie hier ein raketenbestiicktes
Fluggerat nutzen, sollten Sie sich einen sicheren Ort suchen und den kleinen Helfer dann aus der Deckung auf seine zerstorerische Reise schicken.




Drei Leser spielten in der
Redaktion Frontlines: Fuel of War.
Hier ihre Meinungen.

Viel SpaB3, wenig Spannung

Dasfindeich gut: Die
Hintergrundgeschichte
und Zwischensequenzen
Uiberzeugen, die Gegner-
dichteist vernlinftig. Am
meisten Spal machen
die zahlreichen Drohnen
und Fahrzeuge - beides
sorgt fuir viel Abwechs-
lung. Die KI-Kollegen re-
gieren realistisch und
klappern nicht wie ge-
wohnt nur abgesteckte Wege ab. Die Kampagne
macht Appetit auf den Multiplayer-Teil.

Bengt Mayer
28 Jahre, Student

Das finde ich weniger gut: Das weitlaufige
Terrain und die Gebadude kénnten detail-
reicher sein. Auch die Atmosphare ist nicht
wirklich packend und tief. Wer auf Fahrzeuge
verzichten kann, bekommt in Call of Duty 4
mehr Action und Spannung.

Spielspafl auf voller Linge

Das finde ich gut: Gra-
fisch sind die Schlach-
ten top in Szene ge-
setzt. An allen Ecken
und Enden gehtirgend-
was in die Luft. Auch die
grofBen, abwechslungs-
reichen Karten machen
mir gro3en Spal. Die
Fahrzeuge lassen sich
gut steuern, und die
Drohnen sowie die zer-
storbaren Objekte bringen taktische Tiefe in
die Gefechte. Bleibt mir nur noch eines zu
sagen: Wir sehen uns an der Front(line)!

Zdenek Kobek
38 Jahre, Maler

Das finde ich weniger gut: Ich personlich
hatte ein Intro in Spielegrafik diesen comic-
haften Standbildern vorgezogen - zu 6de!
AuBerdem diirften sich die Kameraden und
Gegner ruhig etwas strategischer verhalten.

Viele Koche verderben den Brei

Das finde ich gut: Die
actionlastigen und tak-
tisch anspruchslosen
Kampfe machen mir viel
Spal; Spielereien wie
die ferngesteuerten
Drohnen tragen ihren
Teil dazu bei. Frontlines
versucht, die Atmospha-
re eines Call of Duty 4,
das apokalyptische Szena-
rio eines Half-Life 2 und
das Spielgefiihl eines Battlefield 2 zu vereinen.
Oberflachlich gesehen gelingt das und reicht
allemal, um einen Freitagabend zu fillen.

Philipp Bergmann
18 Jahre, Schiiler

Das finde ich weniger gut: Dauerfeuer ge-
nlgt meist, die Einsatzziele wiederholen sich,
schnell stellt sich ein »Kenne ich schon«-Ge-
fihl ein. Frontlines gibt sich Miihe, doch ver-
kommt zu einem Shooter unter vielen.

, NEW OBJECTIVE UPRDATE
PLAZA SECURED ;

\

Zwar haben wir den Platz gesichert, stehen aber noch immer unter massivem Beschuss. In solchen Momenten geizt das Spiel nicht mit Partikeleffekten.

aus dem Helikopter werden Sie
nurin weiteren Rendersequenzen
erleben. Auf den eigentlichen
Schlachtfeldern ist jeder Soldat
namenlos und austauschbar.
Warum sich die Entwickler fiir die-
se Losung entschieden haben,
wird durch eines der grundlegen-
den Prinzipien erkldrt: Wenn Sie
sterben, ladt das Programm nicht
wie gewohnt einen frither gespei-
cherten Punkt. Stattdessen wirft
man Sie sofort wieder ins Gesche-
hen. Sie »respawnen« also, wie
wir das bisher nur aus Multiplayer-
Titeln wie Battlefield 2 kennen.

Damit’s nicht gar zu einfach wird,
hat Kaos die Zahl der Wiederein-
stiege an die jeweiligen Schwie-
rigkeitsgrade angepasst. Auf
»leicht« diirfen Sie bis zu 13 Mal
neu in die Ballerei eingreifen, auf
»schwer« je nach Levelgrofie nur
bis zu fiinfmal.

Soldaten-Reinkarnation
Wo Sie wieder ins Geschehen ein-
steigen, entscheidet zum einen
das Spiel, zum anderen Sie sel-
ber. In den teils riesigen Levels
gilt es stets, bestimmte Punkte
einzunehmen, um so die Frontli-

Unterstiitzung aus der Luft

nie weiter nach vorne zu treiben.
Mal sind es nicht ndher definierte
Positionen (mit Munitionsdepot),
mal Artilleriegeschiitze, die Sie
schrotten miissen, mal sogar Pan-
zerfabriken, die in die Luft fliegen
sollen. Haben Sie einen solchen
Punkt frisch erobert, dient der ab
dann fiir den direkten Wiederein-
stieg. Wahlweise diirfen Sie nach
dem Ableben auch lhre Ausriis-
tung und die Klasse dndern (etwa
vom Sturmsoldaten auf den
Scharfschiitzen umschalten) und
die Stelle der Reinkarnation auf
einer Kartenuibersicht selbst be-

Panzer kdnnen Sie mit Raketen, Explosiv-Drohnen oder Sprengsatzen schrotten, aber es geht auch anders. Zuweilen finden Sie namlich an eingenom-

NEUTRALIZE ENEMY.

ROADBLOCK

menen Kontrollpunkten fernglasahnliche Apparaturen. Mit denen diirfen Sie Ziele fiir einen Luftschlag markieren. Sekunden spéter kracht es.




Lange Zeit sind Sie in eher tristen Wiistenabschnitten

ity

unterwegs. Dort geht es vornehmlich mit Panzern gegen andere Panzer zur Sache. Schade: Aufgewirbelten Sand présentiert

Ihnen Frontlines in diesen Momenten nicht, aber die Explosionen feindlicher Stahlungetiime entschddigt ein wenig fiir den ansonsten dden Anblick.

stimmen — ganz so wie in Battle-
field 2. Letzteres ist insofern prak-
tisch, da an manchen eroberten
Positionen Panzer oder Humvees
erscheinen, an anderen nicht.
Nur an einer Stelle der Kam-
pagne haben Sie auch einen
Kampfhelikopter zur Verfiigung.
Dessen Steuerung ist jedoch
schwammig geraten. Selbst mit-
hilfe des kiinstlichen Horizonts
lasst sich der Hubschrauber nur
schwer in der Luft halten. Wir emp-
fehlen, auf die zahlreichen Panzer
zuriickzugreifen —selbst wenn das
Fluggerat unrealistisch viele Tref-
fer feindlicher Raketen aushalt.

Ganz schon unecht
Stichwort »Realismus«: Den su-
chen Sie auf den
Schlachtfeldern von
Frontlines vergeblich.
Zwar orientiert sich das Spiel
in Optik und Gerduschkulisse am
zeitgendssischen Krieg, addiert
aber reichlich Zukunftsmu-
sik. Es schenkt Ihnen
zuweilen stationdre
Geschiitze, die Ener-

gieblitze verschieen und gegne-
rische Fahrzeuge mit nur einem
Treffer in Altmetall verwandeln.
Die Feinde verhindern gerne freie
Panzerfahrten, indem sie mit
Storsendern die Elektronik Ihrer
Vehikel lahm legen. Und dann
sind da noch die Drohnen. Diese
kleinen Helfer finden Sie oft an
Munitionsdepots. Mal sind es Mi-
niatur-Hubschrauber, die aberwit-
zig viele Raketen verschiefen
kdnnen, mal winzige Kettenfahr-
zeuge mit madchtigen Maschinen-
gewehren oder Mérsern. Manche
der Dingerchen markieren dage-
gen lediglich Feinde mit einem ro-
ten Dreieck und explodieren auf
Wunsch. Sie lenken die Drohnen
iber eine Fernsteuerung, die je-
doch nur begrenzte

Oben das Spiel in der Auf-

Niedrige und hohe Details

losung von 1280x1024
Bildpunkten und in
hochster Detailstufe,
unten in 800x600 und mit
sehr niedrigen Details.
Frontlines fahrt dann die
Texturscharfe runter, spart
bei der Beleuchtung und
entfernt Feinheiten, sieht
aber trotzdem noch sehr
ordentlich aus.

Combaf«_ljegen-bei Digital Illusions.




Der Multiplayer-Modus

Der Multiplayer-Modus von Frontlines: Fuel of War funktioniertim Kern  in die gegnerische Hauptbasis vorzudringen und diese dann zu ero-
genau wie der Einzelspieler-Part: Auf mal kleineren, mal groBeren bern. Ein Match kann jedoch auch wie eine Partie Battlefield 2 tiber
Karten ziehen Sie entweder zu Ful3 oder in Vehikeln los, um durch die Zahl der Wiedereinstieg-Tickets entschieden werden, sollte kein
Einnahme von Punkten die Frontlinie voranzutreiben. Ziel ist es, bis ~ Team in der vorgegebenen Zeit den Gegner knacken.

[z1a|a6:20 161
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Auf der Karte Oilfield tobt der Fahrzeugkampf. Panzer riicken gegen Panzer an. Selbst auf der kleinen Infanterie-Karte Street sind Clusterbombenangriffe effektiv.
Spezial-Klassen die stationdren Geschiitze taugen wenig,
Bevor Sie in eine Partie Frontlines rein- wenn sich Feinde in verwinkelten Gassen
springen, miissen Sie sich nicht nur fireine ~ von hinten ndhern. Auf Fahrzeug-Maps ist
Soldatenklasse (Assault, Heavy Assault, Sni-  die Bodenunterstiitzungs-Klasse hingegen
per, Anti-Vehicle, Special Ops und Close perfekt, um etwa die eigene Basis mit Ener-
Combat), sondern auch fiir eine von vier gie-Wummen zu sichern. Gleiches gilt auch
Spezialisierung entscheiden. Als Soldat mit ~ fur den EMP-Fachmann, der néherkom-
Spezialisierung auf Luftunterstiitzung or- mende Panzer per Stdrsender lahmlegt und
dern Sie zunichst einfache Luftschlage, dann mit ein paar Raketen schrottet.

spater Clusterbomben und zuletzt ein Gun-
ship, das ein markiertes Gebiet unter hef-
tigen Beschuss nimmt. Haben Sie sich dage-
gen fiir den Drohnenfachmann entschie-
den, kdnnen Sie Spionageflieger oder MG-
besetzte Kettenfahrzeuge losschicken. Jede
Spezialisierung verfuigt Gber drei Stufen.
Den nachsthoheren Rang schalten Sie
durch Abschiisse oder die Einnahme von

8,12,16, 24
Zwar halt Frontlines bisher nur acht
Karten parat, doch die gestalten sich
recht abwechslungsreich. Drei der
Schlachtfelder etwa sind klein
genug, um darauf mit nur
acht Mann (vier auf jeder

Kontrollpunkten frei. Allerdings nicht dau- Seite) spaB habs\? e I;én—
erhaft, sondern nur fir die jeweilige Partie. DeliDleEpgen Wege p s
Karte Street bei-

In der Praxis hangt die Nutzlichkeit der
Spezialisierungen stark von der Art der
Karte ab. Der Schwerpunkt auf Bodenun-
terstlitzung und somit auf Reparatur ist
zum Beispiel sinnlos, wenn in der
Partie die Fahrzeuge fehlen. Und

spielweise bieten
Drohnenfachmannern gute
Schlupfwinkel, Scharfschiitzen
lauern auf Dachern. Nur eine
Map (Solar Farm) ist auf 24

und mehr Soldaten ausge-  Freund wie Feind trifft, liegt am Frontli-
legt. Der Restkannschon  nien-System, das Ihre Marschrichtung ge-
mit zwolf bis 16 Teilneh- nau vorschreibt und die Kimpfe an weni-
mern bespielt werden. gen Punkten biindelt. Kleinere Scharmiitzel
Dass sich Spieler selbst und Einzelganger, wie sie in Battlefield 2
in den teilweise riesigen  haufig zu beobachten sind, sehen Sie in
Arealen nicht verlau- Frontlines: Fuel of War eher selten. Kurz:
fen und man alle Frontlines spielt sich deutlich actionreicher
naselang auf und schneller als das gro3e Genrevorbild.

MULTIPLAYER-DATEN

SPIELMODI (SPIELER) Frontlinien-Modus (64)

SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE intern
DEDICATED SERVER  ja MULTIPLAYER-SPASS 100 Stunden
FAZIT SpaBige, effektgeladene und konzentrierte Online-Schlachten.

PRO & CONTRA

© Dedicated Server © Spieleinstieg jederzeit mdglich © Infanterie- und Vehikel-Karten
© Squads © Spezialisierungen @ Spezialisierungen taugen nicht immer

LTIPLAYER-WERTUNG  Sehr gut




Reichweite hat. Es gilt also, nahe
genug an die Gegner heranzu-
kommen, um Kontakt mit lhrer
Drohne zu behalten und gleich-
zeitig aus der Schusslinie zu blei-
ben. Da Frontlines mit massig De-
ckungsmoglichkeiten wie Felsen
oder Betonbarrikaden aufwartet,
ist das meistens kein Problem.
Auch in anderen Bereichen
lasst das Spiel die Echtwelt au-
Ben vor. Thr Soldat kann unbe-
grenzt lange rennen und das so-

TECHNIK-CHECK

Technik-Tipps

» Passen Sie die Spielegrafik
zundchst mit dem Qualitats-
regler an - der bietet fuinf
gute Voreinstellungen.

» Laut Entwickler werden auch
Shader-2.0-Karten unter-
stlitzt. Im Test stlirzte das
Spiel aber jedesmal ab.

Frontlines macht es wie Call of Duty 4: Sobald Sie verletzt sind, farbt sich der Bildschirm rot. Sie heilen automatisch, wenn Sie in Deckung bleiben.

gar mit einer absurden Beladung:
Zwar haben Sie zu Beginn einer
Mission oft nur Pistole, vier Gra-
naten und eine groRe Waffe im
Marschgepdck, unterwegs diirfen
Sie aber noch eine zweite grole
Waffe, einen Raketenwerfer und
sogar eine Drohne einsacken. Da-
zu gesellt sich ein Waffenverhal-
ten, wie wir es eigentlich nur aus
Fun-Shootern kennen. Einfaches
Draufhalten ist die effektivste Me-
thode, um ein Gegeniiber umzu-

FRONTLINES: FUEL OF WAR

» Verringern Sie bei Rucklern
die Schattenqualitat - bis zu
30 Prozent mehr fps sind drin.

Checkliste

» 7,7 GByte Speicherplatz
» 2,6 GHz Prozessor

» 1,0 GByte RAM

» Shader-3.0-Karte

» DirectX 9.0c [ FK ]

SO LAUFT FRONTLINES: FUEL OF WAR AUF IHREM PC

Suchen Sie Ihre Grafikkarte &8, hren Prozessor BB und Ihre Speichermenge E heraus. Die fiir [hr
System geeigneten Einstellungen €8 finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.
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pusten. Konzentrierte Feuersto-
Be, wie sie etwa in Counterstrike
erforderlich sind, werden Sie in
Frontlines nicht benatigen.

Hirnlose Ballermanner
Grundsatzlich ist Frontlines eine
einfach zu durchschauende und
mit viel Action angereicherte Zu-
kunftsballerei. Aber die Zukunft
sieht nicht nur in Sachen Olvor-
kommen mau aus, sie zeigt sich
auch in Bezug auf kiinstliche In-
telligenz eher triib. Gerade lhre
Mitstreiter strotzen zuweilen so
sehr vor Dummheit, dass man
sich fragen muss, wozu die Bur-
schen tiberhaupt gut sein sollen.
Greift etwa ein feindlicher Heli-
kopter an, konnen Sie sicher sein,
dass der Teamkamerad mit dem
Raketenwerfer nicht treffen wird
—wenn er denn mal Gebrauch von
seiner Waffe macht. Nahern sich
zig Gegner, stehen Ihre Mitstrei-
ter lieber auf offenem Feld oder
gleich vor lhrem Geschiitz rum,
statt in Deckung zu gehen. Oder
sie laufen kopflos von einer Ecke
in die andere. Letztendlich sind
nur Sie es, der die entschei-
denden Schlage ausfiihrt. Sie al-
lein nehmen Kontrollpunkte ein.
Und Sie sitzen auch oft begleiter-
los im Panzer. Die K| weigert sich
beharrlich, freie Positionen in
Stahlkolossen zu besetzen. Ihr
zweites Maschinengewehr an
Bord bleibt so ungenutzt.

Die Gegenspieler verhalten
sich da schon cleverer. Sie wei-
chen Beschuss aus, fliehen auch

mal vor lhnen und nutzen beharr-
lich Deckungen. Zuweilen fallen
aber auch auf Seiten Chinas und
Russlands Gehirnaussetzer auf.
Gerne werden gut gesicherte MG-
Geschiitztiirme nicht benutzt. Die
Feinde stehen stattdessen dane-
ben und lassen sich mit ein paar
Salven niedermé&hen.

Mit und ohne Details

Grafisch setzt das Spiel keine
MafBstabe, die machtige aktuelle
Unreal-Engine wurde sehr verhal-
ten genutzt. So verhalten, dass es
auf offenem Geldande manchmal
recht karg zugeht. Die Vegetation
ist selbst in den wenigen bewach-
senen Abschnitten eher sparlich,
in Wiisten vermissen wir Partikel-

Michael Trier: Ich
spiele ja nicht so viele
Actionspiele. Aber
wenn doch, wie jetzt
gerade Crysis, dann vol-
ler Freude. Genau ge-
sagt, mit weitaus mehr
Freude als Konnen.
Denn um auf Internet-Servern oder bei der
Redaktions-LAN konkurrenzfahig zu sein,
fehlt mir die Zeit — und auch der Ehrgeiz. Da
kommt mir Frontlines mit seiner spannenden
Kampagne gerade recht. Da kann ich abschal-
ten, probieren und habe dank der fulmi-
nanten Prasentation auch im Solo-Modus das
Gefuhl, mittendrin zu sein in einer dyna-
mischen Schlachtfeldsituation. Auch wenn so
mancher Experte angesichts »unrealistischer«
Spielelemente die Nase rimpft. Frontlines
macht mir Spal — und nur darauf kommt’s an.

michael@gamestar.de




effekte wie etwa aufgewiihlten
Sand. Trotzdem sind vielerorts
nette Details zu beobachten. Blu-
menkiibel verzieren die Mauern
eines kleinen Dorfs in Kasach-
stan, alte Rader lehnen an den
Wénden. Toll: Viele der massiv
scheinenden Deckungen und Ge-
b&dude sind mit dem richtigen Ge-
rat zerstorbar. Betonbarrikaden
und Fassaden gehen in dichten
Staubwolken in die Luft. Das ist
zwar selten kriegsentscheidend,
sieht aber grof3artig aus.

Der Sound von Frontlines
muss sich rein gar nichts vorwer-
fen lassen, der ist ausgezeichnet.
Es knallt dermaf3en intensiv und
aus jedem Winkel, dass allein da-
durch schon Schlachtfeld-Gefiihl
entsteht. Darunter hat Kaos sehr
distere und gleichzeitig trei-
bende Musik gemischt, die das
Erleben intensiviert.

Nicht direkt genug

In der dritten Mission sind Sie allein unterwegs, um drei Feindstellungen auszuheben.

Kein Online-Gefiihl
Frontlines: Fuel of War ist langst
nicht so brillant inszeniert wie ein
Call of Duty 4, es macht aus Ih-
nen nur einen gesichtslosen Sol-
daten unter vielen anderen ge-
sichtlosen Soldaten. Das geht auf
Kosten der Atmosphére. Aber es
ist der einzige Weg, wenn man
wie Kaos mit Wiedereinstiegs-
punkten arbeitet, denn ein stén-
dig wiederbelebter Held ware
schlicht unlogisch. Die Krux an
Frontlines sind jedoch nicht die
austauschbaren Soldaten. Das
gesteckte Ziel, eine Solo-Kam-
pagne zu bauen, die sich wie ein
Multiplayer-Spiel anfiihlt, hat Ka-
os nicht erreicht. Denn von tak-
tischem Teamwork kann bei der
tranigen Kl keine Rede sein. Am
Ende bleibt ein Team-Shooter, der
sich wie ein Ego-Shooter spielt —
zumindest offline.

Fabian Siegismund: Ich spiele Shooter in
erster Linie wegen ihrer Mehrspieler-Modi.
In dem hat Frontlines einige coole Ideen: Die
Drohnen machen grof3en SpaB, die Up-
grades sind clever, aber nicht spielentschei-
dend (so dass auch Neueinsteiger eine
Chance haben), und die Feuergefechte klin-
gen so echt wie in kaum einem anderen
Shooter. Eine entscheidende Schwéche hat Frontlines aber doch:
das Bewegungsgefihl. Standig kommt es mir so vor, als wiirde das
Programm meine Eingaben zu langsam verarbeiten — beim Schie-
Ben, beim Laufen, beim Springen. Als hatte ich meine eigenen,
kleinen Lags. Das macht selbst das beste Spiel kaputt.

Nur noch online

Petra Schmitz: Wer unbedingt beides will,
einen motivierenden Singleplayer-Part und
spaBlige Mehrspieler-Schlachten — dem
empfehle ich Call of Duty 4. Wer aber ohne
Fahrzeuge und Fluggerat nicht leben kann,
dem empfehle ich Frontlines. Jedoch mit
nachgeschobener Warnung: Das Verhalten
der Mitstreiter ist zuweilen wirklich enorm
argerlich. Zumindest mich hat deren unniitzes Rumgammeln in
den Levels oft zur Wei3glut gebracht. Bis ich die Burschen einfach
mental ausgeblendet habe. Danach ging's mir besser, und ich ha-
be die Kampagne mit Freude einmal durchgespielt. Ab jetzt findet
Frontlines fiir mich aber nur noch online statt.

fabian@gamestar.de

'petra@gamesta rde

PLAYER SETUP

DEPLOYMENTS: 6
DEPLOYMENT ZONE

ASSAULT

HEAVY ASSAULT
-~
.
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DEPLOY

CHOOSE YOUR LANDING ZONE

Auch in der Kampagne waéhlen Sie auf der Karte per Klick Ihren Wiedereinstiegspunkt.

FRONTLINES: FUEL OF WAR raxmik-suoorer

ENTWICKLER  Kaos Studios (Frontlines ist das Erstlingswerk)

PUBLISHER THQ TERMIN (D) 27.2.2008
SPRACHE Deutsch / mehrsprachig cA.PRels 50 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 18 Seiten Handbuch USK keine Jugendfr. %

GENRE-CHECK
SOLOSPIELZEIT 7 Stunden GENRE ACTION

SZENARIO

realistisch 8- fiktiv

o Daveraction mit nur mini- FREIHEIT linear L ] offene Welt
g malen Motivationshéngern. HANDLUNG einfach B komplex
GEWALT keine @ brutal
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL SPIELABLAUF  Action @ Toktik
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
B Schnelle Reaktionen
Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht @ schwierig Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach komplex Geduld
SPIELTEMPO langsam B schnell I Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
HILFEN drei Schwierigkeitsgrade, Texthilfen Mikromanagement
SPEICHERSYTEM isches Speichern, Wiedereinstiegspunk Teamfahigkeit
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
5 6 7 3 9 10 Geforce 6600 GT
[ nun elore 76307
266Hzlntel PentiumD960  Core 2 Duo E6600 8 Geforce 7800/ 7900
XP2600-+ AMD  Athlon 64 X2/4200+  A64X2/5600+ AMD I Geforce 8600 GT/ GTS
1,0 GB RAM 1,0 GB RAM 2,0 GB RAM I Geforce 8800 GT/ GTS
7,7 GB Festplatte 7,7 GB Festplatte 7,7 GB Festplatte Radeon X800 / X850
Radeon X1800 / X1900

[ Radeon HD 2600 XT
B Radeon HD 2900 XT
W Radeon HD 3850/ 3870

PROFITIERTVON Multicore-Prozessoren, Surround-Hardware
BILOFORMATE  EM43 W54 El16:9 E16:10 KOPIERSCHUTZ Securom
TON WSteeo W40 W51 6.1 71
MULTIPLAYER Sehr gut

SPIELMODI (SPIELER) Frontlines-Modus (64)

SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE intern
DEDICATED SERVER  ja MULTIPLAYER-5PASS 100 Stunden
FAZIT Kurzweilige Kampfe entlang der Frontlinie. Dank der Spezialisierungen abwechslungsreich.
BEWERTUNG
© qute Animationen © realistische Figuren © detailreiche Levels
GRAFIK © schone Rendersequenzen @ teils matschige Texturen
© sehr gute 5.1-Effekte © satte und echt klingende
SOUND Waffengeréusche © treibende Musik
© Wiedereinstiegspunkte © drei Schwierigkeitsgrade ...
BALANCE © ... diealle zuleicht sind
" © dichte Schlachtfeld-Atmosphare @ Skript-Ereignisse
ATMOSPHARE © keine Bindung zu KI-Kollegen
BEDIENUNG [+) gqtelKontro!Ie iiber Spiﬁlqgur [+] sclhnellerWaffenvafhsel
[+] einzeln @ s Heli- q
UMFANG © reichlich Abwechslung in den Einsétzen @ umfangreiche Infos zu
Waffen und Drohnen im Field Guide @ kurze Solo-Spielzeit
© riesige Areale © oft mehrere mdgliche Angriffsrouten
LEVELDESIGN © stets Deckungsmaglichkeiten
K © Gegner fliehen hinter Deckungen ... @ ... wéhrend die KI-Mitstrei-
ter auf dem offenen Feld verharren @ KI-Kollegen treffen kaum
WAEFEN © perfekte Handhabung @ laufend Einsatz von Spezialgerat wie
Drohnen @ Luftschlédge @ Feind- und Freundwaffen nicht nutzbar
HANDLUNG © nachvollziehbarer Zukunftskonflikt € Anfang und Ende groBartig
gezeichnet und sehr harisch @ lasche Verkniipfung der Einsatze
PREIS/LEISTUNG  Sehr gut

FAZIT

Einfaches, aber sehr kurzweiliges Actionfeuerwerk.




- Vlideo-Special

- GameStar 10/07:
Vollversion
Shadowgrounds

D gamestar.de
- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4519

- Infos zum Spiel
> Quicklink: 4417

) Win Vista 32 Bit
- lauft

Bruno rostet mit
seinem Flam-
menwerfer
Alien-Krabbler.
Dank der schicken
Physikeffekte
reiBen explodie-
rende Fasser auch
Béume um.

20

Action

Shadowgrounds Survivor

Zwei Jahre nach Shadowgrounds erscheint ein neues Spiel mit diesem Namen. Ist es
eine Fortsetzung? Nein! Ist es ein Addon? Nein! Ist es so gut wie der Vorganger? ... Nein.

Lassen Sie mich lhnen zwei Bei-
spiele fiir eine bése Uberra-
schung geben. Das erste Beispiel
geht so: Auf dem Jupiter-Mond
Ganymed baut die Menschheit im
Jahr 2070 ihre erste Weltraumko-
lonie namens New Atlantis auf. 16
Jahre spater tauchen Schwarme
insektenartiger AuBerirdischer
auf, iberrennen die Station und
l6schen alles Leben aus. Diese Ka-
tastrophe erleben Sie im knallig-
dusteren Action-Geheimtipp Sha-
dowgrounds von 2005: Aus der
Vogelperspektive schieflen Sie
sich einen Pfad durch die Inva-

Erfahrung

soren, wahrend um sie herum
alles in Triimmer geht. Shadow-
grounds war ein kurzweiliges,
stellenweise originelles Baller-
spiel, dem groBerer Erfolg versagt
blieb. Dennoch versucht’s der Ent-
wickler Frozenbyte erneut: Sha-
dowgrounds Survivor erzahlt die
Geschichte noch einmal, nur aus
der Sicht anderer Protagonisten.
Auch sonst bleibt im Spiel erniich-
ternd vieles beim Alten.

Eine neue Waffe!
In Shadowgrounds kiindigte sich
die Krabbler-Invasion zu Spielbe-

N\
Brennstoff (Flamvmenwe‘rfer)

ginn durch Stapfen in Luftschdch-
ten, huschende Schatten und
plotzlich verschwundene Men-
schen an. Mit so subtilem Grusel
gibt sich Surviver nicht mehr ab,
hier wird direkt mit der groben
Kelle ausgeteilt. Der Auftaktheld
Luke flieht vor den Auf3erirdischen
und wandert bald durch leichen-
Uibersdte Bodenstationsruinen. Im
Verlauf der neun Kampagnenkapi-
tel springt die Perspektive zwi-
schen drei Uberlebenden der In-
vasion hin und her. Der Kniff: Je-
der des Trios kdmpft mit anderen
Waffen. Nach dem Marine Luke

Frozenbyte ist ein finnisches Entwicklerteam. Shadowgrounds war das Erstlingswerk.

(Pistole, Schnellfeuergewehr, Ra-
ketenwerfer) lernen Sie zunichst
Hausmeister Bruno kennen, der
mit Flammenwerfer, Schrotflinte
und Minigun den Alienstall aus-
mistet. Nach der Hélfte der Hand-
lung stoBt schlieBlich noch die
Scharfschiitzin Isabel zum Perso-
nal. Die fiihrt penibel Buch dari-
ber, wie viele Viecher sie mit ihrer
Railgun, dem Plasmagewehr oder
der Pistole bereits durchlochert
hat. Neben den Feuerwaffen be-
sitzt jeder Held einen speziellen
Granatentyp. Summa summarum
kommt das Spiel damit auf 11 Waf-
fen. Nominell ist das eine mehr als
im ersten Shadowgrounds, in der
Praxis dhneln sich die Granaten
aber stark. Neu ist nur das Plas-
magewehr; dafiir hat Frozenbyte
mit dem Granatwerfer, dem Laser-
gewehr und der Elektrokanone
ausgerechnet die coolsten Waffen
des Vorgadngers gestrichen.

Ein neuer Gegner!

Unter Dauerfeuer marschiert Ihr
Viecherknacker mal durch Schluch-
ten und Stationsgebdude, dann
wieder durch Stationsgebdude
und Schluchten; ab und zu reg-
net’s. Optische Abwechslung
bringen nur die gelegentlichen
Schneepassagen, zudem sehen
Shadowgrounds-Veteranen mit
der Lavahohle eine neue (erschre-
ckend einténige) Umgebung. Der
Detailreichtum der Levels beein-
druckt nach wie vor. Innenrdume
sind glaubwiirdig eingerichtet,
Lager vollgestellt, iberfallene
Stutzpunkte verwiistet. Weil Sha-
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Luke "Marine" Giffords

Besundheit

P

Kills gesamt:
Hachste Combo:

S473/6500

y

Oberiebensdauer:

& 3

&

5

Waffenupgrades

0,08
a8

Schnelifelergewehr

Raketenwerfer

Spezialupgrades

—F D

NUKLEARSPRENGKOPF

Kombiniert vier mit Uran angereicherte Sprengkopfe zu einem
Geschoss. 0as Ergebnis beim Enschiag ist mit der

®

#3

D,

Zerstarungskraft ener Nuklearexplosion vergleichbar.

« Feuert einen Raketenkopf mit Uran

Im Aufriistfenster diirfen Sie lhre Waffen und Ihre Helden verbessern.

t) Die Kidfer haben Bugs

» Wir hatten auf mehreren Systemen
Schwierigkeiten, Survivor zum Laufen zu brin-
gen. Mal stiirzte das Spiel beim Start ab, mal
héngte es sich beim Laden des Levels auf.

» Der Boss der ersten Episode verschwand mit-
ten im Kampf. Er war noch zu héren, aber
nicht aufzuspuren; der Level war nicht mehr
zu gewinnen, wir mussten neu starten.

» Schlampig: In der deutschen Version ragen
langere Texte Uber die Dialogfenster hinaus.

dowgrounds Survivor die PhysX-
Engine von Ageia nutzt, rutscht,
fallt und splittert die Einrichtung
realistisch durcheinander. Die
Stérke der Grafik ist das Licht- und
Schattenspiel, jeder Gegenstand
wirft stimmungsvoll wandernde
Echtzeit-Schatten. In den Levels
herrscht fast immer Halbdunkel,
was Absicht ist. Denn zur Stan-
dardausriistung jedes Helden ge-
hort eine Taschenlampe, mit de-
ren Strahl Sie sich durch bedroh-
lich diistere Passagen tasten. Da-
zu kommt eine taktische Kompo-
nente: Die nachtaktiven Gegner
reagieren unterschiedlich, wenn
man ihnen in die Augen funzelt.
Manche suchen das Weite, andere
fiihlen sich angelockt, und die fie-
sen Scythe-Wiirmer werden im
Lampenschein iiberhaupt erst
sichtbar. Das kommt lhnen be-
kannt vor? Kein Wunder —der Geg-
nerfundus stammt aus Sha-

Wow: Alles schlechter!

Christian Schmidt: Noch mal ziemlich genau
das Gleiche wie im Vorgénger, dafir kurzer,
bloder und anspruchsloser — wer genau soll
das kaufen, Frozenbyte? Ich hab das Original
damals gern gespielt, das Spielprinzip hieltich
fur unverwistlich. So kann manssichirren! An- |
geddet klicke ich mich durch die lustlos zu-
sammengestiickelten, schlecht ausbalan-

dowgrounds. Survivor fligt ge-
rade mal einen einzigen neuen
Krabblertypen hinzu, und das ist
lediglich eine langweilige Variante
des bekannten Arachniden.

Eine neue Idee!

Schon in Shadowgrounds konn-
ten Sie Ihre Waffen verbessern,
wenn Sie geniigend Upgrade-
Punkte eingesammelt hatten. Weil
die begrenzt waren, mussten Sie
spannende Entscheidungen tref-
fen —lieber das grof3ere Magazin
fiir die Railgun, oder den Raketen-
werfen schneller nachladen?
Gleiches gibt’s auch in Survivor,
sinnvoll erganzt. Durch Abschiis-
se sammelt Ihr Held Erfahrung,
steigtim Level auf und darf Punkte
in Charaktertalente investieren.
So verbessern Sie zum Beispiel
die Chance auf kritische Treffer
oder erhhen die Lebenspunkte.
Zudem lernt jeder der drei Prota-
gonisten eine Spezialattacke.

Eine neue Wertung!

Die Aufteilung des Waffenarse-
nals auf mehrere Personen ent-
puppt sich als Eigentor. Denn weil
jeder Held nur drei Feuerwaffen
tragt, entfallt ein GroBteil der
planvollen Waffenwahl. Meist
diirfen Sie sowieso stur mit Ihrer
Lieblingsknarre ballern, denn
Survivor erschlagt Sie mit Patro-
nenpdckchen. Die auflockernden
Timing- und Logikpassagen aus

christian@gamestar.de

cierten und nichtssagenden Stationspassagen. Shadowgrounds-Fans
meiden den Nepp, Neulinge greifen zum Original - oder zur
GameStar-Ausgabe 10/07. Da war das Spiel als Vollversion dabei.
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Shadowgrounds sind verschwun-
den, genauso die Bosskdampfe
(bis auf einen Recycling-Endgeg-
ner in der ersten Episode). Statt-
dessen gibt’s nun »Survival«-Stel-
len, an denen Sie minutenlang
anbrandende Gegnerwellen ab-
wehren. In diesem Dauerfeuer
verhallt das letzte bisschen tak-
tischer Anspruch; da ist’s dann

Brunos Spezialangriff: Der Flammenkreis verbrennt alle Gegner im Umfeld.

SHADOWGROUNDS SURVIVOR acrionseire

fast schon trostlich, dass das po-
madige Shadowgrounds-Revival
nach gerade mal fiinf Spielstun-
den ein so abruptes wie unbefrie-
digendes Ende findet.

Hatte ich Ihnen nicht verspro-
chen, zwei Beispiele fiir bose Uber-
raschungen zu geben? Nun ja,
was das zweite Beispiel ist, kon-
nen Sie sich jetzt ja denken.

ENTWICKLER  Frozenbyte (Shadowgrounds, GS 12/05: 80 Punkte)
puBLISHER  (DV TERMIN (D) 18.1.2008
SPRACHE Deutsch cA.PREIs 30 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 28 Seiten Handbuch USK ab 16 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
2 3 4 5 3 7 3 9 10 Geforce 6600 GT
T o e
206Hzlntel 3,06Hzlntel Core 2 Duo E4400 I Geforce 7800/ 7300
XP2000+ AMD  AG42800+ AMD  A64X2/4000+ AMD I Geforce 8600 GT/ GTS
512 MB RAM 1,0 GB RAM 2,0 GBRAM I Geforce 8800 T/ GTS

1,6 GB Festplatte 1,6 GB Festplatte

PROFITIERTVON PhysX-Karte, mehreren Tastaturen und Méusen
W43 W54 W69 E16:10 KOPIERSCHUTZ Protectdisc

BILDFORMATE

TON Wsteeo W40 WS 6.1

MULTIPLAYER Gut

SPIELMODI (SPIELER) Koop (4)
SPIELTYPEN an einem PC
DEDICATED SERVER  nein

FAZIT
BEWERTUNG

© schicke Lichtspiele © effektlastig © dank der Physik fliegen
GRAFIK die Fetzen © matschig und kontrastarm

© passende Effektkulisse © weitgehend stimmige Musik ...
SOUND © ... wird teils zu aufdringlichem Techno @ méRige Sprecher

© jeder Charakter spielt sich leicht anders @ zu viel Munition
BALANCE © kaum Zwang zum Waffenwechsel @ immergleiche Gegner
ATMOSPHERE © stimmungsvolle Licht-Schatten-Wechsel @ kein Bedrohungsgefiihl

08 © weitgehend stumpfsinniges Dauerballern

BEDIENUNG © eingangige, prézise Steuerung @ Held bleibt an Polygonkanten

hangen @ mit Gamepad katastrophal @ kein freies Speichern
UMFANG © drei Helden statt einem @ Survival-Modus @ Editor enthalten

LEVELDESIGN

KI

1,6 GB Festplatte

© viel zu kurz © fast keine Neuerungen gegeniiber dem Vorgénger

© neue Eis- und Lavalevels © Hohenstufen @ fastimmer linear
© iiberraschungsarm, vorhersehbar @ Wiederholungen
© jeder Gegnertyp hat eigene Angriffsmuster @ in der Masse

B Radeon X800/ X850
M Radeon X1800/X1900
[ Radeon HD 2600 XT
B Radeon HD 2900 XT
71 B Radeon HD 3850 /3870

SERVERSUCHE -
MULTIPLAYER-SPASS 5 Stunden

Spafig: miteinander um Munition wetteifern. Frustig: die verkorkste Gamepad-Steuerung.

gefhrlich ... © ... allein K

®© Wegfind W

© Vielfalt © Taschenl

WAFFEN / EXTRAS
HANDLUNG

PREIS/LEISTUNG Ausreichend
FAZIT

pe ©
© freischaltbare Boni @ Granaten ahneln sich

© Heldenwahl im letzten Level @ keine Einfiihrung
© belanglos und uninteressant @ enttauschendes Ende

SOLOSPIELZEIT 5 Stunden

Lieb- und ideenlose Vogelperspektive-Ballerei.
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Das bekannteste Entwicklerstudio aus Finnland ist Bugbear (Flatout-Reihe).



L) ab 16/18-DVD
- Vlideo-Special

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4506

- Infos zum Spiel:
» Quicklink: 4505

) Win Vista 32 Bit
- lauft

2008 bringt ein neues Genre hervor:
den »Cash-Shooter«. Neu ist dabei bis-
lang aber nur das Gewinnsystem - das
Spiel selbst ist von vorgestern.

Kwari

rofi-FuBballer, Rennfahrer,

GameStar-Redakteure: Sie al-
le verdienen ihr Geld mit dem,
was sie am besten kénnen, und
haben Spaf3 dabei. Doch solche
Jobs stehen nicht fiir jeden offen.
Nicht jeder ist so durchtrainiert
wie ein Profi-FuBballer, so reakti-
onsschnell wie ein Rennfahrer, so
durchtrainiert, reaktionsschnell,
intelligent und sexy wie ein
GameStar-Redakteur. Kwari will

Die Konkurrenz

Seit Ende Dezember 2007 kénnen Sie auch
beim Multiplayer-Shooter Gjuki Geld erspie-
len. Hier flieBt das Vermdgen aber nicht wie
bei Kwari von Spieler zu Spieler, stattdessen
nehmen Sie kostenlos an Turnieren teil. Der
Finalsieger erhélt schlieBlich einen Geldpreis.
Spielerisch ist Gjuki dem technisch mangel-
haften Kwari sogar noch unterlegen: Es erin-
nert an mittelklassige, uralte Half Life-Mods.

TournamentTime: 36:36

92

nun allen Ego-Shooter-Fans die
Chance geben, mit ihrem Hobby
Geld zu verdienen. Als sehr guter
Spieler und mit ein bisschen
Gliick kénnen Sie sich im Spiel
tatsachlich einen kleinen Neben-
verdienst erwirtschaften. Bevor
Sie jetzt die Ausbildung hinwer-
fen oder lhrem Chef sagen, was
Sie wirklich von ihm denken,
seien Sie jedoch gewarnt: Erstens
ist das Geld mit etwas Pech auch
schnell wieder weg, zweitens
kommt Kwari derart altbacken
und verkorkst daher, dass Sie nur
wenig Spaf mit dem Spiel haben
werden. Spiel? Wohl eher Arbeit.

Schaden und Spott

Kwari ist als kostenloser Down-
load erhaltlich. Bevor Sie jedoch
irgendetwas gewinnen kdnnen,
miissen Sie Geld einbringen. Da-
zu lassen Sie sich auf der Home-
page der Entwickler registrieren
und zahlen per Kreditkarte Bares
auf lhr Hauptspielkonto ein, das
»Bank Roll« genannt wird. Mit
diesem Guthaben kaufen Sie Mu-
nition: 5.000 Einheiten a fiinf Dol-
lar. Die zehn Waffen im Spiel ver-
brauchen unterschiedlich viele
dieser Einheiten pro Schuss: Die
Pistole nur eine, der Raketenwer-
fer hingegen acht. Mit den Knar-
ren zu treffen, ist allerdings recht

Getroffene Gegner verlieren Miinzen, damit wir sehen, dass unser Konto wéchst.

Lurrent Total Kwari Jackpot: $25626.41

Map Jackpot

$6.79

Die Partie ist vorbei, wir halten die Pille: Uns gehdrt der halbe Runden-Jackpot (knapp iiber drei Dollar).

schwer; die Flugbahnen der Ge-
schosse sind mal sichtbar, mal
nicht, und wegen des miserablen
Netzcodes ruckeln die Gegner oh-
nehin standig vor lhnen herum.
Nur beim Munitionskauf zah-
len Sie direkt an die Entwickler,
die tibrigen Gewinne oder Verlus-
te regeln die Spieler untereinan-
der. Das heif3t: Wenn Sie Spieler A
verwunden, klauen Sie mit jedem
Treffer Geld von dessen Konto.
Knallt lhnen Spieler B eine Rakete
vor den Latz, verlieren Sie Mone-
ten an ihn. Damit |hr Guthaben
dabei nicht uniiberschaubar
durcheinandergewirbelt wird,
legt lhnen Kwari neben der Bank
Roll noch ein zweites Konto na-
mens »Game Balance« an. Damit
verfiigen Sie praktisch tber ein
Sparbuch (Bank Roll) und ein Gi-
rokonto (Game Balance). Fiir die
Gefechte wird nur das Girokonto
angeknabbert. Sie konnen also
vor dem Match entscheiden, wie
viel Geld Sie riskieren wollen.

Geben und Nehmen

Wie schnell Ihr Guthaben auf dem
Girokonto steigt oder fallt, hangt
von lhren Fahigkeiten und der Ri-
sikostufe des Matches ab. In

Die Gewinne in Kwari sind rechtlich vermutlich wie Gewinnspiel-Siege zu behandeln und damit steuerfrei.

einem Anfangergefecht etwa ist
ein Lebenspunkt einen Cent wert.
Sie ziehen Ihrem Gegner 5o
Punkte ab, wahrend er Sie um 20
erleichtert? 30 Cent Gewinn fir
Sie. Um zu gewdbhrleisten, dass
genug Geld im Umlauf ist, ver-
langt Kwari von jedem Spieler ei-
nen Mindestbetrag auf dem Giro-
konto, um mitmachen zu diirfen.
In der Anfangerrunde sind das
zwei Dollar. Geht Ihnen das Geld
aus, werden Sie der Arena verwie-
sen; es sei denn, Sie buchen per
Tastenkombination schnell ein
paar Dollar vom Sparbuch um.
Der dritte entscheidende Wert fiir
Gewinn und Verlust sind die Prei-
se fiir aufsammelbare Pickups
wie Erste-Hilfe-Pakete oder Waf-

s &2 P98
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Die vier Schlachtfelder von Kwari sind sehr lieblos gestaltet.




fen. Auf der niedrigsten Stufe
kosten die fiinf Cent pro Stiick.
Anders als in anderen Shootern
sollten Sie also nicht wahllos
Knarren einsacken, die Sie im
Zweifel gar nicht brauchen.

Hoffen und Bangen

Geld, das Sie fiir Pickups investie-
ren, wandert in den Jackpot des
Matches, genauso wie der Gegen-
wert der Lebensenergie, die die
Spieler an den Fallen der Arenen
verlieren: Laufen Sie in einen sta-
tiondren Flammenwerfer und ver-
lieren 50 Gesundheitspunkte,
wdchst der Pott um einen halben
Dollar. Um zu entscheiden, wer
den gewinnt, kommt nach einigen
Minuten die Pille ins Spiel. Die
Pille ist eine Kugel, die irgendwo
auf der Karte ausgesetzt wird. Sie
ist durch Wande sichtbar und
spielt auBerdem gut hérbare Me-
tal-Musik ab. Derjenige, der die
Pille im Laufe des Matches am
langsten in seinem Besitz halt,
bekommt die Halfte des Jackpots.
Wer sie am Ende der Runde tragt,
gewinnt den Rest — schaffen Sie
beides, gehort das ganze Geld |h-
nen. In einer Anfangerrunde kon-
nen das fiinf bis zehn Dollar wer-
den. Daneben bietet Kwari noch
vier weitere matchiibergreifende
Gewinnausschiittungen: Kupfer-,
Bronze-, Silber- und Gold-Jackpot.

Fabian Siegismund:
Wiirde man das Ge-
winnsystem von Kwari
auf einen ausgereiften,
von mir aus auch etwas
angestaubten Shooter
aus der Unreal-Tourna-
ment- oder Quake-Serie
anwenden, héatte ich wahrscheinlich im Hand-
umdrehen ein echtes Spielsucht-Problem.
Doch zum Gliick ist Kwari technisch so ver-
murkst, dass ich gar nicht genug Geld er-
spielen konnte, um in den Gefechten an-
nahernd SpaB} zu haben. Meine bisherigen
Gewinne hebe ich natiirlich trotzdem ab.

fabian@gamestar.de
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Game Balance

Current Total Kwari Jackpot: $25819.30

Map Jackpot

Test
$091

Fallt unser Guthaben im Laufe eines Gefechts unter den Anfangskontostand, férbt sich die Geldanzelge oben links rot. Jetzt heit es: Gegner treffen!

Um die zu bekommen, miissen
Sie im Laufe lhrer Karriere mehre-
re Schlussel aufsammeln, die zu-
fallsgeneriert in Kisten versteckt
werden. Je hoher dotiert der Jack-
pot, desto mehr und seltenere
Schliissel miissen Sie ergattern.
Der Kupfer-Jackpot ist dabei nur
ein paar Dollar wert, der goldene
20.000 Dollar. Um den zu kriegen,
missen Sie unzahlige Matches
spielen —und viel Gliick haben.

Zeter und Mordio

Wenn Sie genug verdient haben,
lassen Sie sich Teile lhres Gutha-
bens auf Ihr Kreditkartenkonto
iberweisen — fiir 1,50 Dollar Ge-
biihr. Wollen Sie kein Geld riskie-
ren, konnen Sie Kwari auch im
Ubungs-Modus spielen. Dort er-
halten Sie 15 Dollar Startkapital,
das Sie nach den gleichen Regeln
investieren, aber nicht auszahlen
lassen konnen. Fiir jeden »ech-
ten« Dollar, den Sie iberweisen,
erhalten Sie einen weiteren Dol-
lar fiir den Ubungs-Modus.

Sie sehen, das Gewinnsystem
von Kwari ist durchdacht. Es hat
nur einen entscheidenden Haken:
Das Spiel selbst ist groBer Mist.
Die Uraltgrafik, die alberne Ani-
mationen, das hassliche Levelde-
sign, die spdrlichen Soundeffekte
mit schlechtem Raumklang und
das nicht nachvollziehbare Waf-
fenverhalten liegen weit unter
dem Genrestandard. Der miese
Netzcode, der genaues Treffen
praktisch unméglich macht, ist
unverzeihlich fiir ein Spiel, bei

dem jeder Fehlschuss bares Geld
kostet. Uns ist es zwar gelungen,
in Kwari einen passablen Stun-

kam dabei aber nicht auf. Inso-
fern raten wir lhnen lieber zu den
tiblichen Nebenverdiensten: Pro-

denlohn zu erwirtschaften. Spaf}

MULTIPLAYER-SHOOTER
Micro Forté (Fallout Tactics, GS 05/01: 66 Punkte)

ENTWICKLER

fi-FuBball oder Rennsport.

PUBLISHER  Kwari TERMIN (D) 7.1.2008

SPRACHE Englisch cA.PREIS  kostenlos

AUSSTATTUNG  Download (800 MByte) USK nicht gepriift

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

ANSPRUCH 4 s 67 |89 0|

TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
3 | 4 5 6 7 3 9 10 Geforce 6600 GT

[ o | seore TS0T
1,7 GHz Intel 3,0 GHz Intel 3,6 GHz Intel Geforce 7800/7900
XP 1700+ AMD 642800+ AMD  A64 3400+ AMD I Geforce 8600 GT/GTS
512 MB RAM 1,0 GB RAM 2,0GB RAM I Geforce 8800 GT/ GTS
1,0GBRAM (Vista) 2,0 GBRAM (Vista) 2,0 GB RAM (Vista) 18 Radeon X800/ X850
750 MB Festplatte 750 MB Festplatte 750 MB Festplatte B Radeon X1800/ X1900

PROFITIERTVON Windows XP

B Radeon HD 2600 XT

BILDFORMATE W43 BS54 E16:9 EM16:10 KOPIERSCHUTZ Freischaltung: [ Radeon HD 2900 XT
TON BWSterec W40 W51 6.1 71 M Radeon HD 3850 /3870
BEWERTUNG
© matschige Texturen © alberne Animationen
GRAFIK © monotone Levels @ altbackene Effekte
© Pille mit Metal-Musik @ miide Waffensounds
SOUND © kaum Hintergrundgerausche © nerviges Kassengeklingel
© kostenloser Ubungs-Modus ... © ... mit begrenztem Spielgeld
BALANCE © undurchsichtige Waffenwerte @ teure Munition
M © Kampf um die Pille © Kommentator-Stimme
ATMOSPHARE © Einheits-Spielermodelle © unnatiirliches Bewegungsgefiihl
© Sparkonto und Girokonto © Schnellkauf und -buchung per
BEDIENUNG Tastenkombination @ keine Spielernamen @ Lags
UMFANG © Online-Rangliste @ bislang nur ein Spielmodus

© bislang nur vier Karten @ keine Mannschafts-Modi

© mehrere Ebenen © Sprungfelder © einfarbige Leveltexturen

LEVELDESIGN - ] N .
© Objekte mit unpassenden GroBenverhaltnissen

GEWINNPOTENZIAL " P,
© Munition unverhaltnismaRig teuer

@ diirres Shooter-Standardarsenal @ nicht nachvollziehbares
Waffenverhalten @ kein Nachladen ndtig

© Matches mit unterschiedlichen Risikostufen
© keine Teamspiel-Modi @ nur simples Deathmatch

PREIS/LEISTUNG -

FAZIT  Mieser Shooter mit solidem Gewinnsystem.

WAFFEN & EXTRAS

MULTIPLAYER-MODI

SOLOSPIELZEIT 2 Stunden

© Gewinn und Verlust direkt von der Leistung des Spielers abhéngig

43

By S
“lELSRY

Sinister, der fleiBigste Kwari-Spieler, hatte nach drei Tagen mit tiber 200 Runden bereits knapp 350 Dollar verdient.

93



L) DVD
- Test-Check

D) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4480

- Infos zum Spiel
> Quicklink: 4481

) Win Vista 32 Bit
- lauft

D gamestar.de
- Screenshot-Galerie
> Quicklink: 4410

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 4407

Die Jump&Run-Einlagen sind anspruchslos.

Der goldene
Kompass

er Entwickler Shiny, einst verantwortlich

fiir Klassiker wie MDK, liefert mit dem Ac-
tionspiel zum Fantasyfilm Der goldene Kom-
pass eine mafige Lizenzgurke ab. Vor allem die
Technik, storrische Kamera, die ewig gleichen
Minispiele und der hochstens kleinkindge-
rechte Anspruch nerven. Immerhin gibt’s Film-
ausschnitte — schlecht synchronisiert.

DER GOLDENE KOMPASS

GENRE Actionspiel usk ab 12 Jahren
HERSTELLER  Shiny / Sega
CA. PREIS 35 Euro ™,
ANSPRUCH Einsteiger "‘
MINIMUM 2,2GHz, 55

512 MB RAM e ser5g

rreisiLeisTunG Befriedigend

Eines der Minispiele: Suppe kochen fiir die Pioniere.

Lucky Luke
Go West!

Comic-Cowboy Lucky Luke fiihrt im Action-
spiel Go West! eine Karawane in den Wilden
Westen. Um heil anzukommen, |6sen Sie kurze,
sich standig wiederholende Minispiele. Zwar
passt die Comic-Atmosphdre, allerdings ist
das Programm mit zwei bis drei Stunden Spiel-
zeit viel zu kurz. Fans freuen sich tber kurze
Schnipsel aus dem gleichnamigen Film. (&

GENRE Actionspiel usk ab 6 Jahren
HERSTELLER  Tate Interactive / Atari

CA. PREIS 40 Euro ™,
ANSPRUCH Einsteiger, "‘
MINIMUM 2,4GHz, 512 MB RAM 48

5 <
“1EL 50N

preis/LeisTunG Mangelhaft

ér Rote Platz ist Kulisse fiir eine 6de Verfolgungsjagd.

The Stalin
Subway 2 Red Veil

I n der Fortsetzung zum maBigen Ego-Shoo-
ter The Stalin Subway schlagen Sie sich er-
neut mit stupidem Waffeneinsatz durch das
Moskau der 5oer-Jahre. Red Veil wird der rus-
sischen Hauptstadt allerdings nicht gerecht
und pradsentiert diese komplett in Grau. Zu-
mindest hat die Untergrund-Quaélerei bereits
nach zwei (!) Spielstunden ein Ende. YCH

THE STALIN SUBWAY 2: RED VEIL

GENRE Ego-Shooter usk ab 18 Jahren
HERSTELLER  Buka Entertainment / Frogster
CA. PREIS 20 Euro
ANSPRUCH Fortgeschrittene, ~"
Profis 2 4 ‘
MINIMUM 2,0 GHz, 512 MB RAM
e serS

preisiLeisTunG Ungeniigend

k> DVD
- Test-C

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4493



Strategie

Michael Graf

kann kaum fassen, dass EA
die V6lkerbalance von C&C3
endlich korrigiert hat. Nun
traumt er heimlich davon,
dass Kanes Rache von An-
fang an gutabgestimmt ist.

Strategie

Hirn an, Augen aus

Gunnar Lott Héssliche Strategiespiele machen manchmal mehr Spaf als hiibsche.

bleibt uns trotz seiner neu-
en Tatigkeit als Strategie-

experte erhalten. Fiir Star- elmut Kohl ist Bundeskanzler,

suell schlicht, glanzen aber mit

craft 2 lasst er schon mal
den Belagerungspanzer
warmlaufen.

Michael Schumacher wech-
selt zu Ferrari, PC-Strategen spie-
len C&C: Alarmstufe Rot und Civi-
lization 2. Wir schreiben das Jahr
1996. Zur selben Zeit ersinnt der
Wiener Entwickler Vertex4 einen
Strategietitel, der aber erst zwolf
Jahre spdter erscheint: SunAge.

inneren Werten. Klar, im Idealfall
gehen optischer Zierrat und stra-
tegischer Anspruch Hand in Hand.
Doch wer das Genre mag, sollte
Letzteren im Zweifelsfall vorzie-
hen. Merke: Auch hdssliche Spiele
kdnnen Spaf machen. Manchmal
sogar mehr als hiibsche. [ GR ]

Die Echtzeit-Hatz ist technisch an-
gestaubt, Spafy macht sie trotz-
dem. Und beweist einmal mehr,
dass Grafik nicht alles ist —auf ei-
ne durchdachte Mechanik kommt’s
an. SchlieBlich soll ein Strategie-

Strategie-Inhalt

Tests spiel das Hirn ansprechen, nicht
Kontrollbesuch: Command & Conquer 3.......ccoccccuuue. 96 die Augen. Weitere Beispiele ge-
Multiplayer-Nachtest: Universe at War...........cooccceuene. 98 fallig? Battle Worlds: Kronos auf
Spaceforce Captains 99 Seite 72. Oder der Budget-Titel
SunAge 100 Defcon auf Seite 114. Alle sind vi-  Tic Tac Toe zeigt, dass Strategiespiele keine Grafik brauchen.

GameStar-Strategie-Charts 03/2008

Platz Spiel Publisher Entwickler Original-Test | Aktuelle | ~ | = g -§ E g g E.’ g Eg Kommentar
Wetng & 3 = £ 2 5 25 < £ &2
Echtzeit-Strategie
1 Warcraft 3 Vivendi Blizzard 08/02 (93%) 90 5 10 10 10 9 10 10 8 10 8 | 08/03: Addon
2 Speliforce 2 Jowood / Deep Silver Phenomic 05/06 (91) 90 9 8 8 9 9 10 9 8 10 10
3 (&C3:Tiberium Wars Electronic Arts EA Pacific 05/07 89 9 10 8 10 9 10 9 6 9 9
4 Rise of Legends Microsoft Big Huge Games 07/06 (89) 88 8 8 8 8 10 | 10 8 10 | 10 8
5  Company of Heroes THQ Relic 11/06 (87) 87 10 10 8 10 8 8 7 9 10 7 | 12/07: Addon
6  Age of Empires 3 Microsoft Ensemble 12/05 (89) 87 8 0 10 8 8 10 8 8 10 7
7  (&CGenerile Electronic Arts EA Pacific 03/03 (89%) 87 B 9 10 10 10 10 9 7 9 8 | 11/03: Addon
8 Paraworld Sunflowers SEK 10/06 (87) 86 8 8 7 10 8 8 9 8 10 10
9  Dawn of War THQ Relic 11/04 (83) 83 6 9 8 9 10 8 9 6 9 9  10/05: Addon
10  Panzers Phase 2 v Stormregion 09/05 (85) 83 7 9 8 8 9 9 10 7 10 6
11 Universe at War Sega Petroglyph 02/08 (82) 83 7 8 8 ﬂ 8 9 8 9 9 8
12 Supreme Commander THQ Gas Powered Games 04/07 82 8 9 7 7 9 10 7 9 9 7
Echtzeit-Taktik
1 Worldin Conflict Vivendi Massive 10/07 89 0 10 9 9 10 7 9 7 9
2 Full Spectrum Warrior 2 THQ Pandemic 06/06 (84) 83 6 9 8 9 7 9 8 9 9 9
3 StarWolves Pointsoft Xbow Software 05/05 (85) 83 6 7 8 8 8 0 10 6 0 10
Aufbauspiele
1 Anno1701 Sunflowers Related Designs 12/06 91 10 9 9 10 10 9 9 8 9 8 | 12/07: Addon
2 DieSims2 Electronic Arts Maxis 10/04 (89) 86 5 9 8 8 8 10 9 9 10 10
3 Caesar 4 Vivendi Tilted Mill 11/06 (85) 84 7 8 9 9 9 8 7 8 10 9
4 Stronghold 2 2K Games Firefly 06/05 (86) 84 6 9 7 9 8 10 9 6 10 | 10 | Version1.1
5  DieSiedler 6 Ubisoft Blue Byte 11/07 80 9 10 7 10 7 9 8 6 5 9
Strategiespiele
1 Medieval 2 Sega Creative Assembly 12/06 (91) 89 8 10 8 9 7 10 10 7 10 10
2 Civilization 4 Take 2 Firaxis 12/05 (90) 88 5 9 8 9 9 10 10 8 10 10 | 09/07: Addon
3 Heroes of Might & Magic 5 Ubisoft Nival 07/06 (86) 85 8 9 7 10 8 10 8 6 9 10
4  Fritz9 Chesshase Chesshase 01/06 (86) 84 7 4 10 8 7 10 10 10 8 10
5  PortRoyale2 Take 2 Ascaron 06/04 (86%) 81 4 7 10 9 10 8 6 8 10 9

Bei Strategiespielen fiihren Taktik, Ressourcen-Management und strategische Planung zum Erfolg. Zur
Strategie-Rubrik gehdren Echtzeit- und Aufbauspiele, Hexfeldtaktik, Wirtschaftssimulationen, Denkspiele.

Abwertungen: Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach seinem Erscheinen tiberpriifen wir bei jedem Titel,
ob eine Abwertung nétig ist. Wenn ja, kennzeichnen wir das in der Hitliste mit diesem Symbol B

GameStar 03/2008 95
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Vista 32 Bit

Commander-Micha:
Spielemame:

Y
Blnnen sechs Monaten hat Electronlc Arts acht Updates fur den Echfz/e;tlet

c&C3 veroffentllcht und damit kraftig an der schwachen Mehrspleler-BaIance
gefeilt. Wir priifen, W|e ausgewogen Scrin, Nod und GDI inzwischen sind.

lles beginnt mit dem grofen

Wehklagen. Am 27. Mdrz 2007
erscheint Command & Conquer 3:
Tiberium Wars, viele Kaufer stiir-
zen sich sofort in den Online-Mo-
dus. Doch der entpuppt sich als
windschief: Die Lobby fiir die Geg-
nersuche strotzt vor Fehlern, tiber-
dies wackelt die Balance der drei
Volker. Die Infanterie der auferir-
dischen Scrin fegt GDI und Nod
ratzfatz vom Schlachtfeld, die Bru-
derschaft wiederum tiberrennt ih-

SPiEC
ERSTELLEN

re Kontrahenten mit Massen von
Skorpion-Panzern. Und die GDI?
Ist zu Partiebeginn zu trage. Daran
andert auch der Patch 1.01 wenig,
den der Entwickler EA Los Ange-
les am Erstverkaufstag veroffent-
licht. In den Internet-Foren ma-
chen die enttduschten Spieler
ihrem Arger Luft. Auf die Be-
schwerden hin strickt der Herstel-
ler bis zum 5. April 2007 - also
binnen neun Tagen — drei weitere
Updates, die Online-Macken aus-
merzen und Performance-Pro-
bleme lindern. Auf eine verniinf-
tige Volkerbalance miissen die
Fans allerdings langer warten,
und zwar bis zum 24. Oktober, an
dem der achte und bislang letzte
Patch 1.09 erscheint. Dessen um-
fassende Anderungen kommen in
der C&C 3-Fangemeinde gut an.
Ist das grof3e Wehklagen also vor-
bei? Wir tiberpriifen in einem Kon-
trollbesuch, ob Scrin, Nod und
GDI endlich gleichwertig sind.

Die FuBsoldaten von Nod waren seit dem Patch 1.05 zu stark, in der aktuellen Version 1.09 hat der Ent-
wickler EA Los Angeles daher die Infanterie-Upgrades der bosen Bruderschaft deutlich geschwacht.

Volksreform
Der Weg zur richtigen Balance ist
in C&C 3 mit halbherzigen Maf3-
nahmen gepflastert. So starkt EA
mit dem Patch 1.05 vom 10. Mai
2007 die Standard-Infanterie al-
ler Parteien, um Sturmangriffe
nach Partiebeginn (»Rushes« im
Online-Slang) zu unterbinden.
Dabei tibersehen die Designer al-
lerdings, dass die Nod-Soldaten
dank der Upgrades »Bekenner«
und »Tiberium-Infusion« kraftiger
austeilen als die der anderen Par-
teien. Denn Ersteres erhéht die
Feuerrate, Letzteres die Lebens-
punkte der Soldaten stark — ein
erheblicher Vorteil fiir die Bruder-
schaft. Erst das Update 1.09 bii-
gelt dies aus, indem es die beiden
Aufriist-Optionen abschwaécht.
Auch an einzelnen Einheiten
und Spezialattacken doktert EA
lange herum. Der schwachbriisti-
ge Nod-Tarnpanzer etwa wird zu-
ndchst von den Spielern ver-

d = < L X BN L e o ¥ ':" 7 L L
Die Sammler ernten seit dem Update 1.09 minimal schneller, fassen aber weniger Tiberium — die Gesamt-
einkiinfte sinken um 35%. Daher laufen die Partien viel geruhsamer ab, was nicht alle Fans gutheiBen.

Die Tiberium-Kristalle verdanken ihren Namen dem italienischen Fluss Tiber, an dessen Ufer sie erstmals auftauchten.

schméht, daher erhéhen die Ent-
wickler in den Versionen 1.05 und
1.09 jeweils seine Feuerkraft. So
eignet sich der unsichtbare Rake-
tenraser bestens als mobile Luft-
abwehr und fiir Uberraschungs-
angriffe. Auch das Mutterschiff,
eine Spezialwaffe der Scrin, wur-
de aufgewertet: Seit dem Patch
1.05 kann es mit einem Schuss
die gesamte Feindbasis eind-
schern, weil seine Energiewelle
von Bauwerk zu Bauwerk weiter-
springt. Eine beliebte Taktik (sie-
he Bilder rechts oben) besteht
darin, mit dem Mastermind ein
Bauwerk zu erobern, um daneben
sofort einen Signaltransmitter zu
errichten. Dort erscheint das Mut-
terschiff, das vor dem Feuern aber
acht Sekunden lang warten muss
—diese Verzégerung brachte der
Patch 1.07 samt Hotfix 1.08 vom
August 2007. Wahrend der Aus-
zeit kann die gegnerische Luftab-
wehr den Dickpott abschieBen,

GameStar 03/2008
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So funktioniert der Mutterschiff-Kniff der Scrin: Mit einem Mastermind schleichen wir an eine unbewachte Ecke der Feindbasis und iibernehmen per Gedankenkontrolle ein Geb&ude [EB. Daneben errichten wir sofort

einen Signaltransmitter E3. Dorthin rufen wir das Mutterschiff, das wir nach acht Sekunden Wartezeit direkt auf unser Bauwerk feuern lassen — und so den kompletten Stiitzpunkt zerlegen E3.

unbesiegbar ist er also nicht.
Viele Spieler halten die Attacke
dennoch fiir tibertrieben stark.

Insgesamt hat EA aber gute
Arbeit geleistet: Bei unseren Test-
partien kam uns keine Einheit
ibermdchtig oder nutzlos vor; ge-
gen alle Taktiken gibt’s ein wirk-
sames Gegenmittel. Uberdies ist
die richtige Truppenkombination
seit dem Patch 1.09 wichtiger,
grofie Armeen aus nur einem Ein-
heitentyp haben’s schwerer als
zuvor. Keine Fraktion hat mehr
eindeutige Vorteile, wenngleich
sich die Bruderschaft von Nod
dank ihrer nun deutlich starkeren
Avatar-Mechs und schnellen Ein-
greiftruppen wie den Raketen-
Motorrddern weiterhin am besten
fiir Einsteiger und Sturmangreifer
eignet. Denn die teuren Scrin
spielen sich zaher, die schwerfal-
lige GDI erfordert mehr Voraus-
planung, weil sie nicht so flexibel
auf Angriffe reagieren kann.

pY Denkfehler

Auch in der Version 1.09 leidet Tiberium
Wars unter KI-Aussetzern. Mal verhaken sich
Infanteristen an Mauern, mal verweigert das
Scrin-Mutterschiff Befehle, mal rumpeln
Ernter mitten ins feindliche Abwehrfeuer.

% T

Baureform
Auch am Konstruktions- und Wirt-
schaftssystem hat EA geschraubt.
So erhohen Kraftwerke, Silos und
Kasernen seit dem Update 1.05
nicht mehr den Bauradius lhrer
Stiitzpunkte; so verhindert EA,
dass Sie sich mit den Billigbauten
zu schnell ausbreiten. Ab der Ver-
sion 1.07 diirfen Sie mit Krdnen
keine Abwehrtiirme mehr bauen,
sodass Sie sich nicht mehr so
leicht im Stiitzpunkt einigeln kon-
nen. Mehrspieler-Partien spielen
sich dadurch offensiver, Solo-Ein-
satze werden aber schwieriger.
Die (nach wie vor dummen) Ti-
berium-Ernter verteuerte EA mit
dem Patch 1.05 auf 1.400 Credits,
zugleich senkten die Entwickler
den Verkaufserlos einer Raffine-
rie von 1.000 auf 300 Credits. Da-
durch kénnen Sie nicht mehr ein-
fach ein Erntegebdude fiir 2.000
Credits hochziehen und sofort
wieder verkaufen, um einen zu-
satzlichen Sammler zu gewinnen
— es sei denn, Sie nehmen 300
Credits Verlust in Kauf. EA will da-
mit erreichen, dass Sie die Ernter
in Fabriken bauen. Dies geschieht
in der Praxis jedoch nicht, weil’s
zu lange dauert und die Produktion
von Kampfeinheiten verzogert. Al-
so stampfen die Spieler weiterhin
zusatzliche Raffinerien aus dem
Boden, verkaufen sie aber nicht,
weil die Erlose zu gering sind. Keine

Die zweite C&Chance

Michael Graf: Hurra, Electronic Arts lernt
aus seinen Fehlern. Denn zu Tiberium Wars
sind bereits jetzt mehr Patches erschienen
als zu C&C Generdle, dessen Fans jahrelang
vergebens lber die mangelnde Unterstiit-
zung geklagt hatten. Klar: Optimal war’s na-
turlich, wenn C&C 3 gleich fehlerfrei im La-
den gestanden und gar kein Flickwerk ge-

micha@gamestar.de

braucht hétte. Aber die Balanceprobleme schreien nun mal nach
Linderung, und hier ist EA auf einem guten Weg. AuBerdem hat
der Hersteller seine Fanbetreuung deutlich verbessert, veranstal-
tet etwa Turniere und Entwickler-Fragestunden. Wer die Tiberium-
Wars-Schachtel im letzten Marz wutentbrannt in die »Scham dich,
EA«-Ecke (also neben C&C Generile) gepfeffert hat, sollte den un-
terhaltsamen Mehrspieler-Gefechten eine zweite Chance geben.

Ernter etwas flotter, fassen aber
auch viel weniger Tiberium. Dies
verringert lhre Gesamteinkiinfte
um rund 35 Prozent. Manche
Spieler finden das klasse, weil es
langer dauert, die hochste Tech-
nologiestufe zu erreichen. So
bleiben auch billige Truppen-
typen niitzlich. AuBerdem verhin-
dert die Geldknappheit, dass Sie
Massen teurer Einheiten aufstel-
len. Bis Sie sich etwa eine Horde
Scrin-Tripods leisten konnen, hat
Sie der Gegner oft ldngst tber-
rannt. Also miissen Sie Ihre Heere
besser mischen, auch giinstige
Kampfer rekrutieren und mehr
iber taktische Win-
kelziige nachdenken.
Unserer Erfahrung

nach kommt dies Ti- GENRE

Fehlerreform

Die Updates riicken nicht nur die
Balance gerade, sondern beseiti-
gen auch zahllose Bugs. Andere
Schwéchen bleiben alledings be-
stehen: Die Kl etwa leidet immer
noch an Aussetzern (siehe Kasten
links), die Online-Lobby ist so um-
stindlich wie eh und je. Uberdies
merzen die Updates die Fehler
der Solo-Kampagne nicht aus, der
Anspruch der Missionen schwankt
nach wie vor. Deshalb behalten
wir unsere bisherige Tiberium
Wars-Wertung bei — auch wenn
das grofie Multiplayer-Wehklagen
endlich ein Ende hat. [ GR |

C&C3: TIBERIUM WARS V1.09

Echtzeit-Strategie

EA Los Angeles / Electronic Arts
27.3.2007

G5 05/07

sonderlich sinnvolle Neuerung.
Uber Sinn und Unsinn einer
weiteren Wirtschaftsreform dis-
kutieren die Fans derzeit heftig:
Seit dem Patch 1.09 sammeln die

HERSTELLER
ERSCHIENEN
TESTIN

berium Wars zugute;
einige Spieler klagen
aber, dass Partien
nun zu zah ablaufen.

89

i

Die dummen Soldaten héngen an der Ruine fest. ———)

GameStar 03/2008 Der Nod-Boss Kane behauptet allerdings, er selbst habe den Rohstoff nach dem Romerkaiser Tiberius Caesar Augustus benannt. 97



Stell dir vor, es ist Krieg, und keiner
spielt mit. Auf den Servern des Echtzeit-
Strategiespiels herrscht gahnende Leere.

Universe atWar
Angriffsziel Erde

rren ist auBBerirdisch: Da haben

die GameStar-Invasoren im Uni-
verse at War-Test der letzten Aus-
gabe doch glatt behauptet, die
Kampagne hdtte nur einen
Schwierigkeitsgrad. Dabei diirfen
Novus-, Hierarchie- und Masari-
Feldherren sogar jederzeit be-
stimmen, ob sie die Echtzeit-
Schlachten lieber in »leicht«,
»mittel« oder »schwer« ausfech-
ten wollen. Konsequenterweise
erhdhen wir deshalb unsere Ba-
lance-Wertung um einen Punkt.
Zu unserer Ehrenrettung: Diese
Option ist duBerst blod versteckt
und weder im Haupt- noch im

D gamestar.de
- Screenshot-Galerie
> Quicklink: 4194

- Infos zum Spiel
> Quicklink: 4378

) Win Vista 32 Bit
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Snisler Karle

Die Weltrangliste fiihrte Mitte Januar gerade mal 148 Spieler.

Teurer Spaf3

Heiko Klinge: Fakt ist:
Derzeit spielt nahezu
niemand Universe at
War online. Das mag
sich noch d@ndern, wenn
jetzt endlich auch wir
Deutschen das Spiel
kaufen kénnen. Oder
wenn im Friihjahr die Xbox-360-Version er-
scheint, die plattformiibergreifende Duelle
ermdglichen soll. Das Grundproblem wird je-
doch bleiben: Warum soll ich fiir Online-Du-
elle bezahlen, dieich in jedem anderen Echt-
zeit-Strategiespiel kostenlos bekomme? Fast
schon tragisch, denn bei jedem Netzwerk-
und Freundschaftsmatch beweist Universe at
War seine auf3erordentliche Multiplayer-Klas-
se. Aber bei Geld hort der Spal3 auf!

heiko@gamestar.de
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Kampagnenmeni zu finden.
Stattdessen miissen Sie eine Mis-
sion zundchst starten, um dannin
einem Unterpunkt des Spielme-
nis Ihre Wahl treffen zu konnen.
Beim Nachtest der Online-Modi
haben wir jetzt umso genauer
nachgeschaut ... und trotzdem
keine Gegner gefunden.

Kostenlose Theorie

Dabei hat Universe at War eigent-
lich alle Zutaten, um vorziigliche
Online-Duelle zu servieren: drei
hochst unterschiedliche und fair
ausbalancierte Kriegsparteien,
eine Weltrangliste und sogar eine
Art Kampagne mit motivierendem
Belohnungssystem. Die Theorie
dieser sogenannten Welterobe-
rung klingt spannend: Sie miis-
sen mit dem Volk Ihrer Wahl nach
und nach den kompletten Erdball
besetzen, der in 25 Regionen -
sprich Multiplayer-Karten—unter-
teilt ist. Gewinnen Sie also ein
Match gegen einen beliebigen
Gegner auf der Sahara-Karte, ge-
hort die Wiiste anschlieend Ih-
nen. AuBerdem kdnnen Sie sich
bis zu sieben parteispezifische Bo-
ni verdienen, von denen Sie maxi-
mal drei mit ins ndachste Gefecht
nehmen durfen. Wer etwa als Ma-
sari-kommandant in vier Partien
hintereinander 9o Prozent der
Spielzeit im hellen Kampf-Modus
verbringt, schaltet die Belohnung
»Lichtbringer« frei, die Masari-
Fahrzeugen bei Licht zehn Prozent
mehr Lebenspunkte verleiht.

Kostspielige Praxis

Klingt soweit prima, nur miissten
Sie dazu einen Gegner finden, der
zur selben Zeit zuféllig die gleiche
Region erobern will wie Sie. Ange-
sichts von gerade mal 148 regis-
trierten Spielern in der Weltrang-
liste (Stand: 20. Januar) ein nahe-
zu aussichtsloses Unterfangen.

]

ey =

Ein Duell zwischen Heikos Masari und Hendriks Novus. Nervig: Chat-Nachrichten erscheinen mitten im Spiel.

0 Mal erobert

Tibetisches Hochland

| Kontrahenten:

Im Welteroberungs-Modus be?etzen Sie?eéion fiir Region den Erdball. Wenn Sie denn einen Gegner finden.

Und das, obwohl die Amerikaner
bereits seit Ende letzen Jahres Uni-
verse at War kaufen und spielen
konnen. Warum diese Missach-
tung? Unsere Vermutung: Es dirf-
te an der Verwendung von Micro-
softs umstrittener Online-Platt-
form Windows Live liegen. Denn
frecherweise sind nur Freund-
schaftsspiele kosten-
los. Anders als bei
den Live-Kollegen Ha-
lo 2 oder Shadowrun
diirfen Sie immerhin
Gegner und Regeln

BALANCE

UNIVERSE AT WAR

ENTWICKLER
PUBLISHER  Sega
SPRACHE Deutsch

AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 24 Seiten Handbuch

EINSTEIGER
ANSPRUCH

MULTIPLAYER-DATEN

ALTE WERTUNG
NEUE WERTUNG

Petroglyph (Star Wars: Empire at War GS 04/06: 81 Punkte)

FORTGESCHRITTENER

frei bestimmen und werden nicht
in eine beliebige Partie geworfen.
Wer allerdings Ranglisten- und
Welteroberungs-Matches austra-
gen will, bendtigt eine Gold-Mit-
gliedschaft, fiir die Microsoft fiirst-
liche sieben Euro pro Monat ver-
langt. Kein Wunder, dass sich dar-
auf kaum jemand einldsst. [ HK |

82 (6502/08)
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ECHTZEIT-STRATEGIE

TERMIN (D) 25.1.2008
cA.PREIS 50 Euro
UsK ab 16 Jahren

PROFI
8 9 10

SPIELMODI (SPIELER) Deathmatch (8), Team-Deathmatch (8), Ranglistenspiel (2), Welteroberung (1)

SPIELTYPEN Netzwerk, Internet
DEDICATED SERVER  nein
FAZIT

PRO & CONTRA

SERVERSUCHE Windows Live
MULTIPLAYER-SPASS 40 Stunden

Variantenreiche Echtzeit-Schlachten mit herrlich unkonventionellen Kriegsparteien.

© qutaushalandierte Kriegsparteien @ 25 abwechslungsreiche Schlachtfelder @ motivierendes
Belohnungssystem @ clevere KI-Gegner fiillen Spielerliicken @ i Welteroberungs-Modus
Y piel

berungs- und R

pflichtige Wel

MULTIPLAYER-WERTUNG  Sehr gut

Fur den Februar haben die Entwickler einen Patch angekiindigt, der vor allem die derzeit noch viel zu niedrige Kamera verbessern soll.
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L) DVD
- Test-Check

D gamestar.de
- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4507

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 4508

) Win Vista 32 Bit
- lauft

Michael Graf:Ich mag
Heroes of Might & Ma-
gic. Ich mag Weltraum-
Strategie. Und ich glau-
be, dass ein Mix aus bei-
dem prima funktionie-
ren kdnnte - nur eben
nicht in Spaceforce

Sternenstuss statt Might & Magic: Diese
Helden konnen gerne wieder abdiisen.

Spaceforce Captains

Is »einzigartige Mischung aus
Rundenstrategie und Rollen-
spiel« bejubelt der kroatische
Entwickler Provox sein Neuwerk
Spaceforce Captains. Doch so
einzigartig ist die Mischung gar

micha@gamestar.de

Captains. DerTitel ist unausgegoren, zu den
spielerischen und erzéhlerischen Mdngeln
gesellen sich auch noch nervige Bugs. Einmal
I6schte das Spiel sogar meine komplette Hel-
denflotte! Deshalb fordere ich, dass samtliche
Spaceforce-Captains-Versionen auf den Jupi-
ter geschossen werden. Dort kdnnen sie we-
nigsten niemanden langweilen.

nicht, der Titel entpuppt sich flugs
als Klon von Heroes of Might &
Magic. Nur eben mit Raumschif-
fen, und in schlecht. Doch der Rei-
he nach: Im halbwegs ansehn-
lichen Render-Vorspann erwirbt
die uncharismatische Helden-
Trantiite ein Fluggerat, mit dem
Sie hernach in der ersten von drei
Kampagnen gegen Auf3erirdische
kdmpfen. In den folgenden Feld-
ziigen iibernehmen Sie die Aliens
selbst — falls Sie nicht vorher
eindosen. Das Spielprinzip ist be-
kannt: Wie in der Heroes-Reihe
bewegen Sie den Heroen samt
seiner Begleitflotte rundenweise
durchs abwechslungsarme 2D-All
und erobern Rohstoffquellen so-
wie Raumstationen. Letztere bau-
en Sie schrittweise aus, damit Sie
immer bessere Potte konstruie-
ren sowie zusatzliche Helden an-
heuern dirfen. Schlachten be-
streiten Sie auf einem halbtrans-
parenten Taktik-Schachbrett, un-
terdem manchmal quietschbunte
Zierfelsen herumwirbeln — was
nett aussieht, aber nicht gerade
der Ubersicht dient.
Durch Siege sam-
meln Ihre Helden Er-
fahrung und verbes-
sern so ihre Talente.
Zudem finden oder
kaufen Sie Upgrades,
mit denen Sie die Re-
cken zusatzlich auf-

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

werten kdnnen. Die Rollenspiel-
Elemente motivieren allerdings
hochstens fiinf Stunden lang, da-
nach wird’s sterbensdde. Weil Sie
oft minutenlang Runden wegkli-
cken, um Ressourcen zu sam-
meln. Weil Sie die dummen KI-
Gegner in vielen der immerglei-
chen Einsdtze einfach tberren-
nen kénnen. Weil die Bedienung
an allen Ecken und Enden hakt.
Weil es keine Nebenquests gibt
und die belanglose Handlung
auch noch lasch erzahlt wird —

SPACEFORCE CAPTAINS

Rundenstrategie usk ab 12 Jahren
Provox / Jowood

23 Euro ™,
Fortgeschrittene "‘
1,6 GHz, 512 MB RAM, 49
3D-Karte

rreisiLeisTung Mangelhaft

Beim Taktikkampf um die Raumstation (oben rechts) sprengen wir ein Feindschiff.

Zwischensequenzen sind Man-
gelware. Also alles Griitze? Nein,
die bunte Grafik istimmerhin pas-
sabel. Ubrigens: Spaceforce Cap-
tains basiert auf demselben Uni-
versum wie das Weltraum-Action-
spiel Spaceforce: Rogue Uni-
verse (Test in GS 09/07: 54
Punkte). Und erweist sich schnell
als genauso tiberfliissig. [ GR ]

Auf der Hauptkarté erkunden wir eintonige Raumsektoren.

hos



3D-Grafik? Schnickschnack! Helden?
Uberfliissig! Hier gibt’s herrlich altmo-
dische Strategie fiir Echtzeit-Veteranen.

L) DVD
- Test-Check

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4498

- Infos zum Spiel

» Quicklink: 4497

) Win Vista 32 Bit

- lauft

SunAge

s ist so etwas wie das Duke

Nukem Forever der Echtzeit-
Strategie: Fast zehn Jahre lang
hat das kleine Wiener Entwickler-
team Vertex4 an seinem Debiit-
projekt SunAge gebastelt. In die-
ser Zeit hat sich das Genre enorm
weiterentwickelt, SunAge jedoch
nicht. Pixelgrafik, stundenlange
Schlachten, komplexes Rohstoff-
management — die Endzeit-
Schlachten zwischen Menschen,
Mutanten und auBerirdischen
Sentinels katapultieren Sie nicht
in die Zukunft, sondern auf di-
rektem Weg zuriick ins Jahr 1998.

die riesigen Schlachtfelder legen
miissen. Dieser Vernetzungs-
zwang betrifft alle drei Kriegspar-
teien. Die unterscheiden sich beim
Basisbau ohnehin nurin Nuancen.
Alle erhohen mit Wohngebduden
ihr Einheitenlimit, alle sammeln
die gleichen vier Rohstoffe.

Von heute

Bei den Einheiten gibt’s deutlich
mehr Individualismus: Die Behe-
moth-Mechs der Sentinels feuern
entweder einen dicken Laserstrahl
oder generieren einen Schutz-
schild, der Spawn-Freak-Mutant

3300 503

Basis und AuBenposten miissen wir mit Energieknoten vernetzen.

Frither war alles besser

Heiko Klinge: Ich hore gern Nirvana, weil es
mich so schén an meine Jugend erinnert.
Und ich spiele gern SunAge, weil es mich so
schén an meine Jugend erinnert: herrlich
Ubersichtliche 2D-Schlachtfelder, kompli-
zierter Basisbau, stundenlanges Kampfen
mit einer einzigen Mission. Ohne Nostalgie-
brille wiirde mein Fazit freilich weitaus har-
ter ausfallen, denn im Vergleich zu den modernen Hochglanz-
schlachten eines C&C 3 sieht SunAge im wahrsten Sinne des
Wortes mdchtig alt aus. Vergangenheitsverliebte Strategie-Vete-
ranen sollten dennoch einen Blick riskieren.

heiko@gamestar.de

STRATEGIE

Vertex4

ENTWICKLER

spuckt kleine Schlangen aus. Eine PUBLISHER  Lighthouse Interactive TERMIN (D) 25.1.2008
. . SPRACHE Englisch (deutsche Untertitel) cA.PRels 30 Euro
von geStern Menge GrUbeIStOff’ den SunAge n AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 28 Seiten Handbuch USK ab 12 Jahren
Basis errichten, Rohstoffe abbau-  den 29 umfangreichen Missionen EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
en, Einheiten ausbilden, Upgrades  geschickt variiert. Allein im dritten ANSPRUCH [T
erforschen, Gegner pldatten —so  Einsatz missen Sie etwa satte TECHNIK
weit, so klassisch. Der Kniffvon Su-  zwdlf Hauptaufgaben absolvieren. . ) )

. . . FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
nAge: Jedes Gebdude muss iiber  Die Massenschlachten erfordern I N Y A B T ) B Geforce 6600 GT
Verbindungstiirme an den zentra-  dabei erfreulich wenig Mikroma- [ W | I Geforce 7600 GT
len Energieknotenpunkt ange- nagement. Sie weisen jedem 1,2 GHz Intel 2,0 GHz Intel 2,4 GHz Intel :(Gieiwegiggg‘iogm

; ; ; B 1,2 GHz AMD XP 2000+ AMD XP 2400+ AMD elorce
schlossen werden. Das macht die  Trupp einfach ein generelles be 512 MB RAM 10 6B RAM 10 GBRAM B Geforce 8800 GT/GTS

Schlachten sehr anspruchsvoll,
weil ein einziger zerstorter Turm
Ihren kompletten AuRenposten
lahmlegen kann. Es macht die
Schlachten aber auch sehr lang-
wierig, weil Sie immer wieder mi-
nutenlang neue Leitungen uber

vorzugtes Ziel zu und bewegen ihn
in Angriffsreichweite —den Rest er-
ledigen Ihre Jungs automatisch.
Standiges Feindanklicken entfallt
deshalb. Dafiir stort, dass Sie nur
gleiche Einheiten in Gruppen zu-
sammenfassen diirfen. [ HK |

Nicht hiibsch, aber iibersichtlich: Mit Panzern und Soldaten iiberfallen wir eine Mutanten-Armee.

100

Den GroBteil der zehnjéhrigen Entwicklungszeit haben nur drei Leute an SunAge gearbeitet.

1,0 GB Festplatte 1,0 GB Festplatte 1,0 GB Festplatte B Radeon X800/ X850
M Radeon X1800/X1900
[ Radeon HD 2600 XT
B Radeon HD 2900 XT

B Radeon HD 3850 /3870

PROFITIERTVON —

BILDFORMATE  [43 W54 EB16:9 EM16:10 KOPIERSCHUTZ k. Angabe
TON [ Stereo 40 5.1 6.1 71
MULTIPLAYER Befriedigend

SPIELMODI (SPIELER) Deathmatch (4), Team-Deathmatch (4)

SPIELTYPEN Netzwerk SERVERSUCHE intern
DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden
FAZIT Strategisch anspruchsvolle, aber sehr langwierige Partien. Nur acht Karten.
BEWERTUNG

© zweckméBig und iibersichtlich
GRAFIK © 2D-Kriimelgrafik © kleine Einheiten @ schwache Effekte

© gute Sprecher @ belanglose Elektro-Musik
SOUND © diinne Waffen- und Explosionsgerausche

© drei Schwierigkeitsgrade © jede Einheit mit klaren Stérken und
BALANCE Schwachen @ steile Lernkurve
ATMOSPHARE © interessantes Endzeit-Szenario @ leblose Schlachtfelder

08 © sporadische Spielabstiirze

BEDIENUNG © dlevere Einheitensteuerung © aufgerdumte Meniifilhrung

© Vernetzungszwang nervt @ fummeliges Gruppenmanagement
UMFANG © 26 lange Kampagnenmissionen © Skirmish-Modus

© nuracht Multiplayer-Karten
© stetig wechselnde Aufgaben @ riesige Schlachtfelder
© wenige Uberraschungen @ zu viel Leerlauf

© schummelt nicht © variiert Angriffsrouten
© ignoriert manchmal Beschuss @ sehr skriptlastig

© coole Mutanten © sinnvolle Spezialfahigkeiten
© Menschen und Sentinels etwas uninspiriert

© nette Geschichte @ viele Zwischensequenzen ...
© ... die aber nur aus hésslichen Comics bestehen

PREIS/LEISTUNG Sehr gut

FAZIT Charmant-nostalgische Echtzeitschlachten.

MISSIONSDESIGN

EINHEITEN

S & OO N o0 N o v U b

KAMPAGNE

SOLOSPIELZEIT 30 Stunden

GameStar 03/2008



Michael Trier

hasst Hektik und liebt Rollen-

spiele mit schragen Charak-

teren, spannender Story und

rundenbasierten Kampfen.

Und Adventures kdnnen
gern schoén dister sein.

Christian Schmidt

sprach als erste Worte »Be-

nutze Hand mit Rassel«.
Wenn er sich nicht in Ad-
venture-Ratsel verbeil3t,
zerwdrfelt er unschuldige
Rollenspiel-Drachen.

Abenteuer

Abenteuer

Innovation, erster Teil

Ein Adventure will das Genre neu definieren — und scheitert. Vorerst.

utig und engagiert sind sie,

die Entwickler von TML. Fiir
ihr erstes Adventure Sunrise: The
Game haben sie sich eine Menge
vorgenommen. Der betulichen At-
mosphdére vieler Genrevertreter,
den »cleanen« Helden und vor
allem der unmotivierten Gegen-

Verzicht auf ein echtes Inventar
bringt nicht mehr Logik, sondern
mehr Restriktionen. Trotzdem bin
ich froh, dass dieses Spiel er-
schienen ist. Weil hier der Ver-
such unternommen wurde, etwas
anders zu machen. Weiter so, aus

Fehlern kann man lernen.

stands-Kombiniererei wollten sie
mit Sunrise den Garaus machen.
Dazu haben sie drei Hauptdar-
steller kreiert, die frisch und frech
wirken sollen. Sich dann aber als
eindimensionale Blaupausen fiir

Abenteuer-Inhalt

Tests

Pirates of the Burning Sea 102 Jugendliche in Vorabendserien

Sam & Max: Moai Better BIUES ......ccoevroevrerrrsereree 104 entpuppen. Die stdndig aufge-

Phantasy Star Universe: setzte Spriiche klopfen, irgendwo

Ambitions of the llluminus 105 zwischen (in besseren Mo- =

Hard to be a God 105 menten) »Die Zwei« und (oh je) == g "R .
Sunrise: The Game 106 »Trio mit vier Fdusten«. Auch der  Schnelle Schnitte mit Unschérfen sollen Action erzeugen.

GameStar-Abenteuer-Charts 03/2008

z ~. B
Platz Spiel Publisher Entwickler Original-Test | Aktuelle = ~ | = 2 % 2 g P é % g 2 & % | Kommentar
Weting & 3 3 £ ¥ 5 55 EE 58 =2
Rollenspiele
1 Elder Scrolls 4: Oblivion 2K Games Bethesda 05/06 (90) 88 10 9 7 6 8 10 9 10 9 10
2 Jade Empire 2K Games Bioware 04/07 87 8 9 9 10 9 8 10 9 8 7
3 Gothic3 Jowood / Deep Silver Piranha Bytes 12/06 (87) 86 8 9 7 9 8 10 9 10 6 10 | 12/06: Patch 1
4 Knights of the Old Republic2 = Activision Obsidian 04/05 (88) 86 5 9 6 10 8 9 /10 10 10 9
5  Baldur’s Gate 2 Avalon Bioware 01/01 (92%) 85 3 7 8 10 9 10 10 9 9 10 = 08/01: Addon
6  Neverwinter Nights 2 Atari Obsidian 12/06 85 8 9 6 10 6 10 10 9 7 10 | 12/07: Addon
7  Vampire 2 Activision Troika 01/05 (87) 85 7 9 7 10 7 10 10 10 7 8
8  Two Worlds Zuxxez Reality Pump 07/07 83 8 8 6 7 9 10 9 10 6 10
Action-Rollenspiele
1 Titan Quest THQ Iron Lore 08/06 (85) 85 8 8 8 8 9 10 8 9 8 9  02/07 Patch, 04/07 Addon
2 Diablo2 Vivendi Blizzard 08/00 (90%) 84 3 0 10 8 0 10 7 6 10 10 | 09/01: Addon
3 Dungeon Siege 2 Microsoft Gas Powered Games |  10/05 (84) 82 7 9 5 10 9 9 9 9 8 7
4 Silverfall Flashpoint Monte Cristo 04/07 82 7 8 7 9 7 10 9 9 8 8
5  Sacred Take 2 Ascaron 03/04 (87%) 81 B 8 7 8 9 10 8 8 9 9
6  Hellgate: London Electronic Arts Flagship Studios 12/07 80 7 8 7 8 8 10 6 8 8 10
Online-Rollenspiele
1 World of Warcraft Blizzard Blizzard 03/05 (90) 92 8 9 9 10 9 10 9 10 8 10 | 04/07: Addon
2 Guild Wars NCsoft Arenanet 11/07 91 9 8 8 9 0 | 10 9 9 10 9 | 11/07: Addon
3 DerHerr der Ringe Online Codemasters Turbine 07 /07 (85) 86 8 9 8 9 8 m 10 8 8 8 | 02/08: Addon
4 Everquest 2 Ubisoft Sony Online 03/05 (85) 86 u 9 9 9 8 10 9 10 8 7  01/07: Addon
5  Star Wars Galaxies Online Activision Sony Online 10/03 (77%) 82 5 8 7 10 9 0 10 7 8 8 | iiberarb. Version
6  Dark Age of Camelot GOA Mythic 05/02 (86%) 82 5 7 7 10 7 10 8 10 8 10  05/06,05/07: Addons
Adventures
1 Jack Keane 10tacle Deck 13 09/07 88 7 8 9 9 8 8 10 9 0 10
2 Ankh: Kampf der Gotter Daedalic Deck 13 01/08 84 7 9 7 10 8 7 9 9 8
3 Sam & Max — Season One Jowood Telltale Games 11/07 83 6 9 8 8 8 7 8 10 9
4 Everlight Silver Style TGC 11/07 82 7 8 8 9 9 8 8 9 8 8
5  Geheimakte Tunguska Deep Silver Fusionsphere 10/06 (83) 82 6 9 9 9 10 7 8 8 7 9

Zu den Abenteuerspielen gehdren Spiele, die Rétsel, Aufgaben und eine ausgefeilte Handlung betonen,
etwa Grafik-Adventures, Online- sowie Solo-Rollenspiele, Action-Adventures oder Detektivspiele.

Abwertungen: Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach seinem Erscheinen iiberpriifen wir bei jedem Titel,
ob eine Abwertung nétig ist. Wenn ja, kennzeichnen wir das in der Hitliste mit diesem Symbol B

GameStar 03/2008 101



Pir.
wrurds gatroffon v

Abenteuer

BMERPASST*

on Equi Nox mit 4 Punkten. i

Pirat der Drachenmanner 's Steerbord Panzerung.

‘wurds getroffen von Equi N
Pirat der Drac]

lox mit 7 Punkten.
wurde

henminner

Um in gréBeren Seeschlachten die Ubersicht zu behalten, konnen Sie mit der Kamera weit herauszoomen.

Pirates of the Burning Sea

Matrosen an die Segel, Piraten an die Sabel!

> DVD
- Video-Special

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4513

- Infos zum Spiel

» Quicklink: 4473

) Win Vista 32 Bit

- lauft

102

Unser erstes selbst gekauftes Schiff ist schwach, aber schick.

I e & wie—- DD L= )

Wéhrend wir diese Zeilen
schreiben, ist das Online-
Rollenspiel Pirates of the Bur-
ning Sea noch gar nicht erschie-
nen. In den Laden finden Sie die
virtuelle Karibik erst ab dem
22. Januar. Als Vorbesteller je-
doch diirfen wir bereits seit dem
7. des Monats durch die warmen
Gewdsser um Kuba, Haiti und Ja-
maika des 18. Jahrhunderts schip-
pern —und finden, dass das eher
ungewdhnliche Konzept trotz ei-
niger Macken und seiner Sperrig-
keit durchaus Reiz hat. Trotzdem
gibt es noch keine Wertung. Die
folgt wie tiblich mit dem Langzeit-
Test in der ndchsten Ausgabe.

Pirat, nicht Freibeuter

Pirates of the Burning Sea startet
recht traditionell: mit der Erstel-
lung eines Charakters. Sie wahlen
zundchst eine von drei Nationen

(Spanien, Frankreich oder Grof-
britannien) und dann gleich Ihren
Beruf (Marineoffizier, Freihandler
oder Freibeuter). Entscheiden Sie
sich hingegen fiir die Karriere
eines waschechten Piraten, blei-
ben Sie staatenlos.
Marineoffiziere sind auf See-
kampf spezialisiert, Freibeuter
beherrschen das Entern anderer
Schiffe und den Kampf an Deck
besonders gut, und Handler tau-
gen im Gefecht kaum, kénnen
aber dank ihres stetig wachsen-
den Reichtums schnell auf gro3e
Schiffe mit entsprechender Aus-
riistung zugreifen. Nur Piraten
diirfen andere Schiffe kapern und
sie sich so zu Eigen machen.
Gleich nach der Berufswahl
geht es an die Optik lhres Alter
Egos. Zwar ist die Zahl der Ge-
sichter und Frisuren begrenzt, da-
fiir gibt es aber zig Fummel —von
schlicht tiber verwegen bis edel.
Der Grund fiir diese Vielfalt ist
simpel: Ihr Held wird nicht wie ib-
lich mit hiibscheren Kleidungs-
stiicken belohnt. Zwar gibt es ab
und an Ausriistungsgegenstande
wie Kettenhemden zu verdienen,
aber die sind sehr selten, und Sie
sehen die Dinger nicht am Hel-
denkdrper. Wer seinem Seefahrer
allerdings ein neues Aussehen
verpassen will, hat es aber leicht:
Er geht ins Hinterzimmer eines x-
beliebigen Shops und sucht sich

Ihe seid zum [Bereich: Guyanal-Kanal
gewechsalt.
Thr seid zum [Bereich: Rosignol}-Kanal

\ 4

EWICHEN*
e

:\}

Im rtlichen Pub miissen wir im Schwertkampf einen ungezogenen Gast zur Raison bringen.

dort beim Schneider einfach ein
anderes Outfit aus.

Zu Lande, zu Wasser
Gleich zu Beginn des eigentlichen
Spiels finden Sie sich inmitten ei-
ner Schlacht wieder. Das Tutorial
bringt lThnen zundchst den
Schwert- und gleich darauf den
Seekampf bei, um Sie danach in
einem kleinen Hafen auszuspu-
cken, als Kapitdn eines Starter-
schiffs. Die Nussschale besitzt ei-
nen entscheidenden Vorteil: Sie
darf bis zu fiinfmal sinken, bevor
sie komplett kaputt ist. Anders
die Potte, die Sie fiir in Quests
verdiente Dublonen erstehen. Ge-
hen die unter, sind sie futsch. Im-
merhin kdnnen Sie bis zu drei
Schiffe in lhrem Trockendock par-
ken, um Ersatz zu haben.

Pirates of the Burning Sea un-
terscheidet zwischen zwei (ins-
tanzierten) Quest-Arten. Da wi-
ren einmal die Aufgaben, die Sie
an Land erledigen: Mal sollen Sie
eine Piratensiedlung ausheben,
mal einen renitenten Kneipengast
vermobeln, der lautstark be-
hauptet, Kolumbus sei gar kein
Italiener gewesen. Bei diesen Auf-
gaben sind Sie oft allein unter-
wegs, zuweilen stellt Ihnen das
Spiel allerdings auch Mitglieder
Ihrer Crew an die Seite. Die ande-
ren Missionen erledigen Sie zu
Wasser. Sie miissen etwa einen

Pirates of the Burning Sea spielt im sogenannten »Goldenen Zeitalter« der Piraterie, also zwischen 1690 und 1730.

Handler eskortieren oder Rum si-
cherstellen — natiirlich in piraten-
verseuchten Gebieten. Wahrend
die Landmissionen eher simpel
sind, fallen die Seeschlachten
deutlich komplexer aus. Es reicht
nicht, im rechten Moment Kano-
nenschiisse zu befehligen. Sie
miissen auf den Wind achten, um
fortwdhrend genug Fahrt zu ha-
ben; Sie miissen dafiir sorgen,
dass Ihre Segel heil bleiben, dass
der Rumpf lhres Schiffs nicht zu
viel Schaden nimmt. Zudem mis-
sen Sie oft mehrere Kontrahenten
aufeinmal ausschalten. Schlaues
Mandvrieren ist essentiell wich-
tig, denn sind Sie mal zwischen
Gegnern eingekesselt und haben
den Wind im Gesicht statt im Na-
cken, geht es lhnen schnell an

Unbekannte Gewasser

Da Pirates of the Burning Sea offiziell noch
nicht erschienen ist und somit die Server
recht leer sind, konnten wir bestimmte As-
pekte des Spiels noch nicht unter die Lupe
nehmen. Das waren:

» Das Wirtschaftssystem, da Spieler noch
nicht mit der Produktion von Waren (etwa
Munition) begonnen haben und die Aukti-
onshduser noch leer sind

» PvP-Kampfe und deren Auswirkungen auf
dieTerritorien der Nationen

»Von Benutzern erstellte Inhalte wie Flag-
gendesigns und Schiffe

GameStar 03/2008
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Petra Schmitz: Pirates
of the Burning Sea ist
sicher kein Spiel, das
Massen mobilisieren
wird. Schon die man-
gelnde Spielerfiihrung
und das minimale Be-
lohnungssystem wer-
den das zu verhindern wissen. Und auch die
stets instanzierten Quests sind nicht jeder-
manns Sache, denn das Gefiihl einer groBen
Welt stellt sich so nur schwer ein. Aber ich
mag’s sehr, allein, weil das Spiel reichlich Be-
sonderheiten im Vergleich zum Ublichen bie-
tet. Und die Mischung aus See- und Landge-
fechten sorgt fiir Abwechslung. Ob ich das
auch noch in ein paar Wochen sage, lesen Sie
im Langzeit-Test in der kommenden Ausgabe.

\ /47

petra@gamestar.dé

den Seefahrerkragen. Auch in die-
sen Quests haben Sie nicht selten
Schiffe an lhrer Seite, die vom
Spiel gesteuert werden. Doch die
geben nur Unterstiitzung, die
Quest-entscheidenden Schlage
gegen die oft zahlreichen Feinde
miissen Sie selbst absolvieren.

Seefahrer-Riistzeug
Damit Sie sowohl zu Wasser als
auch zu Lande wehrhaft bleiben,
werden Sie nach Levelaufstiegen
wie gewohnt mit Fertigkeitspunk-
ten belohnt. Pro geradem Level
gibt es einen Punkt, den Sie in Ih-
re Seefahrerkiinste investieren,
ungerade Levels bringen neue Fa-
higkeiten im Schwertkampf ein.
Ahnlich wichtig wie lhr Kénnen
ist auch die Ausstattung lhrer
Kdhne. Schiffe lassen sich etwa

GameStar 03/2008
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getrotten von Equi Nox mit 1 Punkten. A
Pirat der Drachenminner 's Mannschaft wurds |
| gatroffen von Equi Nox, und 2 wurden verletzt.
| Pirat der Drachenmanner 's Struktur wurde

getroffen von Equi Nox mit 1 Punkten.
| Equi Nox gab 2 Scl'a\'.i.iuau.fPiritdir‘e
Drachenminner ab und traf mit 2.

- &
= = 5

Praktisch: In den Seeschlachten lassen sich die Segel aushlenden. Schones Detail: Wenn Sie Kanonen abfeuern, halten sich die Matrosen die Ohren zu.

mit stabileren Aufbauten, besse-
ren und mehr Kanonen sowie
Nahrung zum Aufpéppeln der
Mannschaft aufriisten — das pas-
sende Geld oder entsprechende
Beutestiicke vorausgesetzt.

schen Online-Erlebnissen be-
lohnt. Und mit wirklich groBar-
tigen Seeschlachten.

fiir Piratenabenteuer und genug
Geduld zum selbststdandigen
Reinfuchsen hat, wird mit fri-

PIRATES OF THE BURNING SEA onuine-rec

ENTwIckLER  Flying Lab Software (Rails Across America, GS 01/02: 60 Punkte)
. . PUBLISHER  Deep Silver TERMIN (D) 22.1.2008
Maue Motivation SPRACHE Deutsch cA.PREIS 40 €, 13 €/Monat
Pirates of the Burning Sea spielt AUSSTATTUNG  DVD-Box, 2 DVDs, 28 Seiten Handbuch usk ab 12 Jahren
sich schon allein deswegen an- EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
. ANSPRUCH | 4 5 6 1 | 8 9 10
ders als andere Online-Rollen-
spiele, weil die tiblichen Motivati- TECHNIK
onsschiibe durch gewohnte Be- FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
lohnungen (etwa neue Klamot- g T :69;0“9560067
. . . G 7600 GT
ten) ausbleiben. Und bis mansich 00 eloee
ein neues Schiff leisten kann. ver- 1,8 GHzIntel 2,6 GHz Intel Core 2 Duo E6600 B Geforce 7800/ 7500
o nemmy XP1800+AMD  XP2600+AMD  A64X26400+ AMD I Geforce 8600 GT/ GTS
gehtauch einiges an Zeit. Zusétz- 1,0 GB RAM 1,5GB RAM 2,0GB RAM I Geforce 8800 T/ GTS
liches Problem ist die mangel— 5,3 GB Festplatte 5,3 GB Festplatte 3,8 GB Festplatte [ Radeon X800/ X850

B Radeon X1800/ X1900
[ Radeon HD 2600 XT

W Radeon HD 2900 XT

W Radeon HD 3850/3870

hafte S[.).Ielerf.uhr.ung. Das Pro- PROFITIERT VON Dual-Core-Prozessoren

gramm ldsst Sie bis auf das eher  gupromure: W43 W54 W16 M1610 KoPERSCHUTZ Registrierung
spdrliche Tutorial ziemlich allein ToN WStereo (040 (51 el 71

in der Karibik. Wer aber ein Faible

BEWERTUNG

© groBartig anzuschauende Schiffe und Seeschlachten
GRAFIK © schone Charaktermodelle @ teils sehr triste Siedlungen

© gelungene Stereo-Soundkulisse © belebende Umgebungs-
SOUND gerdusche @ hiibsche Melodien @ keine Sprachausgabe

© mickriges Tutorial © kaum Spielerfiihrung € Welchen Einfluss
BALANCE haben Territorial-Kampfe? & Macht es nach Wochen noch SpaR?
ATMOSPHARE © spannende Seeschlachten @ schon inszenierte Hauptquests

© von musizierenden, palavernden Charakteren bevdlkerte Siedlungen

© leicht zugangliche Schiffssteuerung © komfortable Karten
BEDIENUNG © sehr uniibersichtliche Meniis
UMEANG © riesige Welt © drei Nationen © zu Beginn zahllose Quests @ Gibt

es auch fiir hochstufige Al noch abwechs| iche Inhalte?
QUESTS © erzahlen hiibsche Geschichten © See- und Landkampfe

Wie sehen spétere Auftrage aus? € Motivieren die PvP-Gefechte?

© spannender Aufbau dank Helden- und Schiffsverwaltung
CHARRKTERE © nurvier Klassen @ Spielen sich alle Klassen gleich interessant?

© groBartige und komplexe Seeschlachten @ oft Taktik notig
KAMPFSYSTEM © Landscharmiitzel eher 6de € Wie fordernd sind spatere Gefechte?
\TEMS © méchtige Schiffe © kaum tolle Schwerter @ Wie niitzlich sind von

Spielern erstellte Gegensténde? & Wie vielfaltig ist die Ausriistung?
PREIS/LEISTUNG ~ Sehrgut spieLzem unbegrenzt

NOCH NICHT
ENDGULTIG
BEWERTBAR

D oe0coEs®)

In den Siedlungen finden Sie Nichtspieler-Charaktere, die etwa musizieren und tanzen.

FAZIT Sperriges, aber spaBiges Online-Seefahrerleben.

<, &
“lEL 5PN

Der beriihmteste deutsche Pirat war Klaus Stértebecker. Er lebte von 1360 bis circa 1400.
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Auf der Osterinsel miissen sich Sam & Max musikalisch geben, um einen Song zu komponieren.

Sam & Max

In einem kurzweiligen Mini-Geschicklichkeitsspiel sammeln wir Dudelsacke auf der Strae ein.

Moai Better Blues

Mehr vom Gleichen - das war das Motto der letzten Episode. Zwar gilt das auch
fiir diese, trotzdem ist Moai Better Blues besser als sein Vorganger.

ypisch Episodenformat: Moai

Better Blues, der zweite Teil
der neuen Sam & Max-Staffel,
setzt nur wenige Augenblicke
nach seinem Vorganger Ice Sta-
tion Santa an. Der Riesenroboter
wurde zerstort, doch schon droht
ein noch groReres Unheil. Das
Bermudadreieck, ein dreieckiges
Dimensionstor, ist wild gewor-
den, jagt Sybil durch die StraBBen

L) DVD
- Test-Check

D) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4490

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 2905

) Win Vista 32 Bit
- lauft

Per Jungbrunnen-Trunk verwandelt sich das uo in Kinder.

Blues Brothers

Daniel Matschijewsky:
Ice Station Santa hat
mich ein wenig ent-
tauscht, denn als Auf-
takt der zweiten Staffel
hat die Episode zu we-
nig Neues ausprobiert.
Moai Better Blues ereilt
dasselbe Schicksal, punktet aber mit an-
spruchsvolleren Ratseln und der abgedreh-
testen Geschichte seit Max' Prasidentschafts-
kandidatur in Abe Lincoln must die. Aller-
dings ware es toll, wenn das Spiel zumindest
so umfangreich ware wie seine Vorganger -
der Spaf3 ist ndmlich viel, viel zu schnell vorbei.

danielm@gamestar.de
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und katapultiert sie und das Poli-
zisten-Duo auf die Osterinsel.
Dort treibt ein erziirnter Vulkan-
gott sein Unwesen, der das kom-
plette Eiland versenken will. Um
ihn zu beséanftigen, muss Max von
den Eingeborenen irgendwie zum
Hohepriester geweiht werden.

Kopf im Sand

Die Osterinsel strotzt vor witzigen
Ideen. So bekommen es Sam und
Max mit drei schlecht gelaunten
Moai-Statuen zu tun, von denen
zum Beispiel eine bis zur Nase in
der Erde steckt: »Na, wie schmeckt
Dreck so?« — »Mmbhrrrgl« Aufer-
dem gibt’s einen Jungbrunnen,
aus dem alle Einwohner wohl zu
viel getrunken haben und zu
Kleinkindern mutiert sind, das er-
wachsene Gemdiit aber behalten
haben. Auch die Anspielungen
auf Der Herr der Ringe, die TV-Se-
rie Lost oder den Verbleib des
Dukes sorgen fiir Schmunzler. Die
gewohnt schrulligen Charaktere
trosten besser als in Ice Station
Santa dariiber hinweg, dass das
Spiel nur aus drei neuen Gebieten
besteht — den Rest kennt man
schon, etwa Stinky’s Diner. Das
Ratseldesign hat im Gegensatz
zum Vorganger wieder zugelegt.
So miissen Sie etwa mehrere Mi-
niportale sinnvoll aktivieren, um
bestimmte Gegenstdnde im rich-
tigen Moment durchschicken zu
konnen. Fiir Adventure-Profis ist
Sam & Max aber nach wie vor zu
seicht. Wer trotzdem nicht weiter-
kommt, greift auf das nitzliche

Der Episodentitel ist eine Anspielung auf den Spike-Lee-Film Mo Better Blues von 1990.

Hinweissystem zuriick, durch das
Max verrdt, dass Sie zum Beispiel
an der falschen Stelle suchen.
Das hilft gelegentlich, da Sam in-

zwischen mehr Gegenstdnde mit
sich herumtragt als in den friihe-
ren Episoden — die trotzdem alle-
samt langer waren.

MOAI BETTER BLUES ADVENTURE | SAM

Telltale Games (Sam & Max: Ice Station Santa, GS 01/08: 75 Punkte) E.

ENTWICKLER

PUBLISHER  Gametap TERMIN (D) 11.1.2008
SPRACHE Englisch caprets 9Dollar(ca. 7€) [\ FAD 8
AUSSTATTUNG  — (Download) UsK nicht gepriift
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH (3 |45 6 7|
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
L 2 3 |4 5 6 7 ] 8§ 9 1 B Geforce 6600 GT
[ o | o
12GHz ntel 15 Ghz ntel 206HzIntel 8 Geforce 7800/ 7500
1,2GHz AMD XP1400+AMD  XP 1800+ AMD I Geforce 8600 GT/ GTS
128 MB RAM 256 MB RAM 512 MB RAM I Geforce 8300 GT/ GTS
280 MB Festplatte 280 MB Festplatte 280 MB Festplatte B Radeon X800 / X850
B Radeon X1800/X1900
PROFITIERTVON — [ Radeon HD 2600 XT
BILDFORMATE W43 [05:4 10169 [016:10 KOPIERSCHUTZ Freischaltung : M Radeon HD 2900 XT
TON [ Stereo 40 51 6.1 11 B Radeon HD 3850 /3870
BEWERTUNG
© stimmige Comic-Optik © ordentliche Animationen
GRAFIK © polygonarme Figuren © fehlende Details
© qute (englische) Sprecher © passende Jazz-Musik
SOUND © Soundklirren wegen starker Komprimierung
© perfekter Ritselfluss @ niitzliches Hinweissystem
BALANCE © anspruchsvoller als Episode 1 @ fiir Profis zu einfach
" © angemessener, durchgehender Humor © sarkastische Witze
ATMOSPHARE © wenige Schauplatze, viel Recycling
BEDIENUNG © Ein-Klick-Steuerung @ Sam rennt dank Doppelklicks
© automatisches Speichern @ Kamera nicht immer ideal
UMFANG © Spielzeit ohne Durchhanger gefiillt © nette Minispiele
© nurein Episoden-Happchen @ viel zu schnell vorbei
HANDLUNG © sehr abstrus, aber schliissig © witzige Ideen
© insich abgeschlossen © nette Anspielungen @ seicht
RATSEL © herausragend originell und abwechslungsreich
© vollkommen logisch @ zahlreiche Gegenstande
DIALOGE © fabelhafter Sprachwitz © dynamische Gesprache
© qut getimt, nicht ausufernd © Dialogratsel
CHARAKTERE © sympathische, schrullige Helden © klar gezeichnete Nebenfiguren

mit witzigen Macken © Max nicht aktiv einsetzbar
PREIS/LEISTUNG Befriedigend

SOLOSPIELZEIT 3 Stunden

FAZIT Kiirzer, aber besser als die Vorganger-Episode.

GameStar 03/2008



) DVD
- Test-Check

D gamestar.de
- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4544

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 4545

Stellen Sie sich vor, Sie hatten gottliche
Krafte. Klingt gut, oder?

Hard to be a God

Was wadre 007 im Mittelalter
— ohne Defibrillator fiirs
Handschuhfach, ohne Laseruhr,
sogar ohne Auto? In einer dhn-
lichen Lage befinden Sie sich im
Action-Rollenspiel Hard to be a
God. Als Absolvent der Kaiser-
lichen Geheimdienstschule zie-

noch mit der Bond-Coolness.
Aber Vorsicht! Wenn Sie mit lhrem
Granatwerfer eine ganze Stadt
entvolkern, kann es schnell pas-
sieren, dass Sie fiir einen bosen
Gott gehalten werden und man
lhnen folglich ans Leder will. Die
Erdenmenschen-Technologie er-

Dwinvista32Bit hen Sie in die Welt Arkanar, die  setzt im Spiel das Magiesystem.
- lauft nochim Mittelalter steckt und die  Allerdings spielt sie eine so kleine
Sie vom Rebellenfiihrer Arata be-  Rolle, dass Hard to be a God weit-
freien sollen. Um welches Kaiser-  gehend ein Fantasy-Rollenspiel
reich es sich handelt, erfahren Sie  bleibt. Da passt’s dann schon fast
zu Beginn nicht. Die erlernbaren  wieder, dass auch die Technik
Fahigkeiten halten sich stark in  mittelalterlich anmutet. Die Welt
Grenzen, und lhre Charakterklas-  konnte mit scharferen Texturen
se miissen Sie durch die Wahl Ih-  deutlich hiibscher sein. Die Kamp-
rer Ausriistung zusammenbauen.  fe zu Fu oder zu Ross machen je-
Dafiir bekommen Sie aber wah-  doch Spaf} und sind auch auf dem
rend lhrer Auftrage Hilfe von den  leichtesten Schwierigkeitsgrad
»Erdenmenschenc, diein Arkanar  fordernd. [ PD |
fur Gotter gehalten
werden, weil sie
durch ihre fortschritt-
che Technik nahezu (Ko iz
allmdchtig sind. So- CA. PREIS 50 Euro .
bald Sie selbst Zu- ANSPRUCH Einsteiger,_ "‘
Fortgeschrittene
griff auf gottliche MINIMUM 1,6 GHz, 1,0 GB RAM, B} .
Erd-TeChnOIOgie er PREIS/LEISTUNG 3G[)l;¥ane Yang
halten, klappt’s doch
-
Philipp Dubberke: Es gibt zu wenige Action-
Rollenspiele, die eine wirklich gute Geschich-
te erzahlen. Genau deswegen gefallt mir
Hard to be a God, auch wenn Sie etwas Ge-
duld brauchen, bis die anfangs zéhe Hand-
lung ihr packendes Potenzial entfaltet. Lei-
der wird der Spaf3 an der Erzahlung von der s
mafigen techﬁischen Umsetzungggetrubt - phiipp@gamestarde
die Gotterseele steckt in einem hédsslichen Korper. Doch schlief3-
lich kommt es ja auch auf die inneren Werte an: Es macht SpaR.
GameStar 03/2008

(Jusnaaun LV6

Star Wars lasst griien: Unsere Heldin schwingt zwei Lichtschwerter.

Neue Helden braucht das All: Ethan Wa-
ber war gestern, jetzt kommen Sie!

PSU Ambition of the llluminus

in gutes Action-Rollenspiel

braucht die richtigen Zutaten.
Dazu gehoren eine packende Ge-
schichte, schone Grafik und jede
Menge Abwechslung. Das eigen-
standig lauffahige Addon Ambi-
tion of the Illuminus fiir Phanta-
sy Star Universe scheitert dabei
gleich in mehreren Punkten.

Im Hauptprogramm spielten
Sie den Jungspund Ethan Waber,
der den Guardians beitritt, um
das Universum zu retten. Dieses
Mal diirfen Sie selbst einen Cha-
rakter erstellen. Ihre Aufgabe ist
es, die geheime Vereinigung Illu-
minus zu stoppen. Denn die droht,
alle nichtmenschlichen Rassenim
Gurhal-System auszuléschen.

Optisch hinkte Phantasy Star
Universe schon vor {iber einem
Jahr den Standards
hinterher — jetzt ist
es hoffnungslos ver-
altet. Zwar wirkt die
Darstellung wie aus
einem Guss, doch
2008 sollten Com-
puterfiguren keine
simplen Kreisschat-

Retro-Action im All

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

Sascha Mutschler: Der stimmige Japan-
Look und die schone Atmosphére im Phan-
tasy-Star-Universum gefallen mir, auch
wenn die Grafik schwer veraltet ist. Allerdings
hatte ich beim Spielen des Story-Modus ein
starkes Déja-vu. Die Neuerungen des Add-
ons sind zu gering, um sich deutlich vom
Hauptprogramm abzusetzen. Etwas anders

ten mehr werfen. Auch am Ablauf ) gamestar.de

hat sich mit der Erweiterung
nichts verandert. Noch immer
klappern Sie allein oder im Team
lieblos aneinandergereihte Ge-

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4556

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 4557

biete ab. Meist tauchen Gegner ) Win Vista 32 Bit

aus dem Nichts auf und stiirzen
sich auf Sie, nachdem Sie einen
bestimmten Schalter aktiviert ha-
ben. Die Kampfe arten dadurch
schnell in wildes Geklicke aus,
wobei Ihre intelligenzlosen Be-
gleiter Sie kaum unterstiitzen.
Trotz vieler Mdngel macht Am-
bition of the Illuminus Spa#R.
Denn das Programm {iberrascht
mit immer neuen Gegnervarian-
ten, und das Sammelsuchtprinzip
greift. Zudem werden Sie nach
Bosskampfen mit sinnvollen raren
Gegenstanden belohnt. [SAM ]

PSU: AMBITION OF THE ILLUMINUS

usk ab 12 Jahren

",
60 =

s, s
/610N

Action-Rollenspiel
Sega/Sega

30 Euro / 10 Euro/Monat (online)
Fortgeschrittene

1,6 GHz, 512 MB RAM

rrusLeisTuNG Befriedigend

sascha@gamestar.de

verhalt es sich beim Online-Spiel. Viele frische Gegenstande und
die Missionen im Koop mit Freunden kdnnen begeistern.

Die Romanvorlage fiir Hard to be a God stammt von den Strugazki-Briidern (Stalker), hei3t »Ein Gott zu sein ist schwer« und erschien 1964.

- lauft
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) gamestar.de
- Screenshot-Galerie
> Quicklink: 4425

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 4559

©) Win Vista 32 Bit
- lauft
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Im Spiel begegnen Sie mysteriosen Phanomenen.

Ein plotzlich menschenleeres New York,
drei Freunde, jede Menge Mysterien -
und trotzdem kein Spitzen-Adventure.

Sunrise
The Game

s hatte alles so schon sein

konnen: Ein spannendes Sze-
nario, hilbsch ausgeleuchtete
2D-Grafik, ein Heldentrio mit un-
terschiedlichen Temperamenten
und dazu das Entwicklerverspre-
chen, das klassische Adventure
mal griindlich durchzuliiften und
mit frischen Dialogen, innova-
tivem Inventarsystem sowie lo-
gisch-gradlinigen Réatseln nach-
haltig aufzupolieren. Doch das Er-
gebnis ist durchwachsen. Einiges
an Sunrise: The Game macht rich-
tig Spaf3, aber Médngel bei Bedie-
nung und Ratseldesign nerven.

Keiner da

Die Story: Ein Experiment, drei
Freunde. Statt der sonst {iblichen
Fliege will das Trio eine Vase von
einem Teleporter zum anderen be-
amen. Teleporter an, britzel brit-
zel, kawumm — nach der gigan-
tischen Explosion stellen die drei

Helden fest, dass ihre Heimatstadt
New York wie ausgestorben ist.
Kein Mensch zu sehen, aufier ei-
ner bewusstlosen blonden Schon-
heit auf der Schwelle ihres, na
klar, Lofts. In der Folge steuert der
Spieler den Hauptcharakter Rydec
per Mausklicks durch etwa 140
teils wunderschon ausgeleuchtete
Schauplatze. Es ist wirklich er-
staunlich, was der Entwickler TML
aus der Freeware-Engine Winter-
mute an Grafikdetails und Stim-
mungen herausgekitzelt hat. Und
auch die Sprachausgabe mit pro-
fessionellen Synchronsprechern,
spielt durchaus in der ersten Liga.

Viele Macken

Dagegen tendiert die Steuerung
eher Richtung Kreisklasse. Nicht
einmal rennen kann der schlen-
dernde Held; immerhin blendet
nach Doppelklick auf einen
Screen-Ausgang der benachbarte
Bildschirm ein. Allerdings unter-
schlédgt die trage Hotspot-Anzei-
ge nicht nur diese Screen-Uber-
gange, sondern auch manchen
manipulierbaren Gegenstand. Da
der Held immer nur die nétigsten
Items bei sich trdgt und Sie auch
offensichtlich niitzliche Dinge
(Benzinkanister, Kartenlesegerat)
erst aufnehmen kénnen, wenn
die Handlung das vorsieht, mus-
sen Sie viele Wege doppelt und
dreifach laufen. Erst nach etwa
einem Viertel des Spiels er-
leichtert ein Auto die Fortbewe-
gung. Der Humor in den Dialogen
bewegt sich zwischen Atze Schro-
der (manchmal lustig) und dem
CDU-Handbuch fiir Jugendjargon
aus den goern (peinlich). Aber
wenn Sie sich von diesen Macken
nicht schrecken lassen und ein
wenig durchhalten, entwickelt
sich eine fesselnde Geschichte,
erzdhlt in rasant geschnittenen
Zwischensequenzen.

Sunrise hei3t auch ein Rentnerparadies in Florida mit 90.000 Einwohnern.

omilkiimilk

fh

P
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Brachiale Rétselei: Mit dem LKW haben wir uns einen neuen Eingang zur verwaisten Tankstelle geschaffen.

Michael Trier: Dieses Spiel macht mich rat-
los. Der arrogante Held verspottet meine
Fehler. Dabei zwingen mich die teils arg
konstruierten Rétsel (drei coole Jungs, die
Frauen »Uschis« nennen, sind zu priide, ei-
ner bewusstlosen Blondine die nasse Klei-
dung auszuziehen, und darum muss ich jetzt
aus Schrott eine Heizung bauen - hallo?),
auf gut Gliick in ewig gleichen Kisten rumzuwiihlen. Das nervt.
Aber die schon erzéahlte Geschichte hat mich dann doch immer
wieder eingefangen. Adventure-Freunde sollten Probe spielen.

michael@gamestar.de

SUNRISE: THE GAME

ADVENTURE

ENTWICKLER  TML (Sunrise ist das Erstlingswerk)
PUBLISHER  Aerosoft TERMIN (D) 31.1.2007
SPRACHE Deutsch cA.PREIS 40 Euro
AUSSTATTUNG  Minibox, 2 DVDs, 27 Seiten Handbuch Usk ohne Alterb.
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
|1 2 3 |4 5 6 7 3 9 10 B Geforce 6600 GT
[ wun = Celore 7800 CT
1,4 GHz Intel 2,0GHz Intel 2,8 GHz Intel W Geforce 7800/7500
1,4 GHz AMD XP2000+AMD  XP2800+AMD 8 Geforce 8600 6T/ GTS
512 MBRAM 512 MBRAM 1,0 GB RAM I Geforce 8800 GT/ GTS
8,0 GB Festplatte 8,0 GB Festplatte 8,0 GB Festplatte B Radeon X800/ X850
M Radeon X1800/ X1900
PROFITIERTVON — [ Radeon HD 2600 XT
BILOFORMATE 43 W54 M9169 M16:10 KOPIERSCHUTZ k. Angabe [ Radeon HD 2900 XT
TON M Stereo 40 5.1 6.1 71 M Radeon HD 3850/ 3870
BEWERTUNG

© detaillierte Umgebungen @ hiibsche Ausleuchtung

GRAFIK © fixe Auflisung (1024x768) @ steife Animationen 7
© qute Sprecher © sehr quter, sparsam eingesetzter 8
SOUND Rock-Soundtrack @ diinne Effektkulisse
© optionale Schritt-fiir-Schritt-Hilfe © Hotspot-Hilfe ... 6
BALANCE © ... die unzuverlassig ist © viel unndtige Rennerei
R © stimmige Atmosphre © rétselhafte Ereignisse © Spannungs-
ATMOSPHARE bogen steigt @ Monologe und Gesprache teils extrem nervig 9
BEDIENUNG © eingéngige Maussteuerung © Sprung zum Bildausgang 6
© trage Hotspot-Hilfe @ Held langsam @ keine Tagebuchfunktion
UMEANG © viele Schauplétze © angemessene Spielzeit ... 7
© ... aber durch unndtige Lauferei und konstruierte Rétsel gestreckt
© spannende Ausgangssituation © hiibsche Erklarungen fiir
HANDLUNG Phénomene @ teils merklich gestreckt 8
© drei unterschiedliche Hauptfiguren @ riider Held nervt durch stén-
CHARRKTERE digen Spott @ oberflachliche »Trio-mit-vier-Fausten«-Konstellation 6
DIALOGE © manchmal witziges Geflachse ... © ... oft ins diimmlich-belanglose 6
abgleitend © Dialoge laufen automatisch ab
RATSEL © meist logische Rétsel @ oft arg konstruierte und dadurch demoti- 6

vierende Aufgaben @ durch Inventarverzicht unndtig umstandlich

SOLOSPIELZEIT 12 Stunden

PREIS/LEISTUNG  Ausreichend

FAZIT Unterhaltsam, aber mit spielerischen Macken.

GameStar 03/2008



Heiko Klinge

ist der Prototyp des Sport-
verriickten und kickt seinen
VfL Wolfsburg seit den 80ern
Jahr fiir Jahr zum Meisterti-
tel. Nuram PC, versteht sich.

Daniel Matschijewsky
heizt zwar tagtaglich mit
dem Fahrrad zur Redaktion,
greift fr alle anderen renn-
sportlichen Aktivitdten je-
doch lieber zum Lenkrad.

Sport-Inhalt

Tests
Ski Challenge 08 108
World Championship Darts ........eeeesesnsens 109
King of Clubs 109
Platz Spiel Publisher Entwickler
Sportspiele
1 ProEvolution Soccer 2008 Konami Konami Tokyo
2 TopSpin2 Anaconda PAM
3 Flight Simulator X Microsoft ACES
4 VirtuaTennis 3 Sega Sumo Digital
5  T.Hawk’s American Wasteland | Anaconda Neversoft
6  Madden NFL 08 EA Sports EATiburon
7  Tiger Woods PGA Tour 08 EA Sports EA Sports
8  Fifa08 EA Sports EA Canada
9  NBALive 08 EA Sports EA Canada
10 NHLO08 EA Sports EA Canada
Rennspiele
1 GIR2 10tacle Simbin
2 Colin McRae: Dirt Codemasters Codemasters
3 Trackmania United Deep Silver Nadeo
4 Flatout2 Empire Bugbear
5  DTMRace Driver 3 Codemasters Codemasters
6  MotoGP 07 THQ Climax
7  Race07 Atari Simbin
8  Test Drive Unlimited Atari Eden Games
9 Juiced2 THQ Juice Games
10  32nd America’s Cup Morphicon Nadeo
Manager
1  Fusshall Manager 08 EA Sports Bright Future
2 Anstoss 2007 Ascaron Ascaron
3 Heimspiel Eishockeym. 2007 | TGC Greencode
4 Radsport Manager Pro 2007 | Crimson Cow Cyanide
5  Heimspiel 2006 TGC Greencode

Original-Test

12/07
02/07 (86)
12/06 (86)

05/07
06/06 (86)

10/07

10/07

12/07

12/07

10/07

10/06 (91)
07/07
03/07 (88)
08/06 (88)
03/06 (87)
12/07
11/07
05/07
02/08
06/07

12/07
10/06 (75)
02/07 (73)

08/07
08/06 (70)

Das Sport-Genre reicht vom FuRballspiel bis zum Formel-1-Rennen. Dazu gehdren zum Beispiel
Mannschaftssportarten, 3D-Rennspiele, zivile Flugsimulationen, FuBballmanager, Flipper.

GameStar 03/2008

Aktuelle
Wertung

86
85
85
85
85
84
81
79
79
77

90
90
87
87
85
85
84
83
83
81

89
74
72
70
69

Sport

Gut und gratis

Einem geschenkten Gaul darf man ruhig ins Maul schauen.

dhlen wir mal auf: Winter

Sports 2008, Biathlon 2008,
das RTL Skispringen vom letzten
Jahr — alles gute bis sehr gute
Spiele fiir Fans schneller Bretter.
Zumindest flir anspruchslose
Fans, denn wirklich realistisch ist
keiner der Titel. Nun schickt sich
ausgerechnet ein kostenloses
Werbespielchen an, zum neuen
Wintersport-Konig aufzusteigen:
Ski Challenge 08 (auf DVD). Dass
manche Werbespiele langsam
professionelles Niveau erreichen,
ist flir Spieler eine gute Nachricht.
Je besser solche Titel sind, desto
mehr Leute nutzen das Angebot —
die sechs Millionen Downloads
von Ski Challenge o7 sprechen
Bande. Solche Erfolge bescheren
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Balance
Atmosphére
Bedienung
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den Entwicklerteams wiederum
Werbeeinnahmen fiir neue, noch
aufwdndigere Projekte. Vielleicht
bekommen in naher Zukunft mehr
Entwickler mit, dass Qualitdt ho-
noriert wird — auch bei Spielen,
die etwas kosten.

Im Moment kein Geld fiir Spiele? Es geht auch ohne.

g E® 22 S& Kommentar
£ |85 = 28|35

8 9 9 8 10

8 9 8 9 | 10

9 10 7 9 9  Fuggebiete statt Spielziige
8 7 9 8 10

10 7 9 7 10 | Fun-Faktor statt KI
10 8 9 6 10

6 7 9 8 10

10 8 7 9 7

9 7 8 7 9

10 7 7 6 8

9 10 9 0 10

9 10 9 9 10

0 9 8 0 10

8 8 0 8 10

10 9 7 0 10

0 9 6 8 9

8 10 9 8 10

0 8 9 6 9

8 0 8 9 10

9 10 9 6 10

0 9 9 0 9

10 7 8 10 7

9 6 7 9 8

10 9 7 7 7

7 6 8 8 8

Abwertungen: Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach seinem Erscheinen iiberpriifen wir bei jedem Titel,

ob eine Abwertung nétig ist. Wenn ja, kennzeichnen wir das in der Hitliste mit diesem Symbol B
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Die Lauberhorn-Abfahrt samt Alpbahn-Unterfiihrung. Wir liegen nur wenige Meter hinter unserem Gegner.

Eine Zugfahrt von Miinchen
nach Kitzbuihel: 100 Euro. Ein
Tages-Skipass fiir die legendare
Streif-Abfahrt: 40 Euro. Der an-
schliefende Krankenhaus-Auf-
enthalt: 2.000 Euro. Das passen-
de und wesentlich ungeféhrliche-

- Vollversion

Ski Challenge 08
- Test-Check

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4502

- Infos zum Spiel re PC-Spiel: unbezahlbar. ge gut getimt wegdriicken und ENTWICKLER  Greentube
» Quicklink: 4501 Es gibt Di die k filhlvoll die Kant . t PUBLISHER  Greentube TERMIN (D) 20.1.2008
s gi inge, die kann man  gefiihlvoll die Kanten einsetzen. SPRACHE Deutsch caprets kostenlos
. ~nicht kaufen, zum Beispiel die  Vollprofis konnen die Ski-Werte AUSSTATTUNG  Download (64 MByte), Online-Anleitung ~ usk keine Altersh.
) Win Vista 32 Bit . . . " .
it Sportsimulation Ski Challenge 08.  fiir Drehen, Kanten und Gleiten EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

Die kénnen Sie sich namlich ein-
fach von der GameStar-DVD in-
stallieren oder auch kostenlos

definiert in erster Linie die Ski-
Wahl. Wer das Anfanger-Material
aussucht, wedelt gemiitlich und
sicher die Hange hinab. Wer da-
gegen die Extreme-Skier unter
die Schuhe schnallt, muss eine
intelligente Linie wahlen, Spriin-

auch selbst justieren. Dank der
nahezu perfekten Ski-Physik
wirkt sich jede noch so kleine An-

> _SIEMENS

84 kmlh

© ORF.at

Auf Wunsch erschweren Nebel und Eis die Pistenbedingungen wie hier im italienischen Bormio.

Ski Challenge 08

Hunderttausende flitzen bereits mit dieser Ski-Simulation die Hange hinab.
Zum einen, weil sie kostenlos ist. Zum anderen, weil sie richtig viel Spall macht.

sekunden schneller — das muss
doch zu schaffen sein! Wer zuvor
die Tricks seines aktuellen Geg-
ners studieren will, kann sogar im

Video-Modus die Aufzeichnungen
jedes beliebigen Fahrers aus fiinf
unterschiedlichen Kamerapers-
pektiven analysieren.

SKI CHALLENGE 08

RENNSPIEL

anserucq [N 5 6 7 8 9 10

TECHNIK

FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN

runterladen. Finanziert wird das  derung nachvollziehbar aus. I S T O S O geiorceggggg
Ganze durch kaum stérende Wer- | MiNuM | e
bung in den Meniis und aufden  Ganz hoch hinaus 20 GHizntel 2,8 GHzntel 34 GHzIntel W Gefore 800 7500
g . XP 2000+ AMD XP 2800+ AMD A643200+ AMD I Geforce 8600 G/ 6TS
Banden neben der Strecke. In Ski Challenge 08 fehlen Com- 512 MB RAM 1,0 GB RAM 1,0 GB RAM I Geforce 8800 GT/ GTS
putergegner, stattdessen fahren 300 MB Festplatte 300 MB Festplatte 300 MB Festplatte : ﬁageon ;?ggé;(i:goo
H H . . adeon
Ganz tief h!nab o SI(? gegen Hunderttausende Mllt- PROFITIERT VON — B Radeon HD 2600 XT
Neben der Streif diirfen Sie sich  spieler auf der ganzen Welt. Sie  puprorue ®43 W54 W169 W1610 KOPERSCHUTZ keiner I Radeon HD 2900 XT

auch die originalgetreu nachge- wdédhlen eine bestimmte Zeit, TON Wsteeo W40 W51 61 71 I Radeon HD 3850/ 3870
bauten Weltcyp-Stjecken von Platzierung oder‘l.hren.Kumpel— BEWERTUNG

Wen?en, I?ormlo,"Groden undVal das Programm lddt binnen Se- © geschmedige Fhveranimationen © Partkelefekte

d’Isére hinabstiirzen. Slalom-  kunden den entsprechenden Kon- GRAFIK © detailarme Texturen @ Papp-Publikum

oder Super-G-Rennen fallen da-

kurrenten als Ghost herunter. Und

© realistische Ski-Geréusche @ passende Musik

SOUND e - _
. . . . © sehr zaghafte Anfeuerungsrufe @ wenig Stimmung im Zielbereich
bei allerdings aus, es geht aus-  zack, schon schnappt die Motiva- © leicht zu lernen, schwer zu meistern @ Ski-Einstellung definiert
schlieBlich in der Abfahrt an den  tionsfalle zu. Denn schlieBlich ist BALANCE den Anspruch @ jede Fahrt nachvollziehbar
Start. Wie anspruchsvoll das wird,  der Biirokollege nur zwei Zehntel- i © unterschiedliche Witterungsverhaltnisse
P ’ & ATMOSPHARE © originalgetreue Weltcup-Abfahrten @ Strecken etwas leblos
© hochprézise Tastatursteuerung © logische Meniifiihrung
. BEDIENUNG © keine Gamepad-Unterstiitzung
Es lebe der Ehrgelz UMFANG © Dauermotivation durch Hunderttausende Gegner
© nurfiinf Abfahrtspisten @ weder Slalom noch Super-G
Heiko Klinge: Ich habe geschwitzt, geflucht TEN © glaubwiirdige Ski-Physik @ auch beim hundertsten Start noch
. . | f Verbesserungspotenzial © s de Suche nach der Ideallinie
und gezittert — aber das war’s wert! Mein Fah- ot
r d<h hh Traini KI © Hunderttausende Mitspieler als Ghost-Gegner
rer >>§ports reurll «hates nach hartem Training © Replay-Analyse der Besten @ keine direkten Zweikimpfe
endlich unter die besten 100.000 von Wengen TUNING © Ski-Einstellung in drei Kategorien konfigurierbar @ jede Anderung
geschafft, genauer gesagt auf Platz 99.164. Die wirkt sich spiirbar aus @ wenig Gestaltungsmdglichkeiten fiir Fahrer
Motivation von Ski Challenge 08 erreicht spie- stReckenpesign  © Weltberiihmte Ski-Highlights wie Hundsschopf (Wengen) oder

Briickenschuss (Kitzbiihel) © detailarme Streckenumgebung

PREIS/LEISTUNG ~ Sehrgut soLospieLzeir 20 Stunden

FAZIT Die beste Ski-Simulation, und das zum Nulltarif.

lend absolute Rekordhéhen. Dazu braucht es
keine Spitzengrafik, keinen Monsterumfang
und keinen Karriere-Modus. Es braucht einfach nur jemanden, der
besserist als ich. Bleiben noch 99.163. Wir sehen uns auf der Piste!

heiko@gamestar.de
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D) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4528

Die Spielfiguren kommen ihren realen Vorbildern optisch sehr nahe.

Darts und Spannung passen nicht zu-
sammen? Doch, zumindest am PC.

PDCWorld Champion-
ship Darts 2008

Eine runde Scheibe, ein locke-
res Handgelenk, ein wenig
Schwung—und Treffer! So schwie-
rig kann Darts doch wirklich nicht

loser Worthiilsen teilt der Spre-
cher sogar mit, wenn sich zwei
Pfeile am Metallende (dem soge-
nannten Barrel) beriihren. Guter

O WinVista32Bit sein. Und iiberhaupt, wie man  Sound hin oder her, das hier ist
-lauft sich so etwas im Fernsehen an-  Sport, und zum Sport gehort was?
schauen kann...! Diese und ande-  Richtig, die Kontrolle {iber das
re Weisheiten miissen sich Darts- ~ Material. Mit der Maus oder wahl-
Spieler standig anhoren. Aller-  weise dem Gamepad steuern Sie
dings ist PDC World Champion-  den Abwurf des Dart-Pfeils. Das
ship Darts 2008 alles andere als  klappt hervorragend und erfor-
langweilig. In den grofiten Turnie-  dert auch nach hundert Wiirfen
ren der Welt treffen Sie aufinsge-  noch Konzentration. Schade nur,
samt 16 Profis der Szene. Sie diir-  dass sich die Spielfigur im Laufe
fen sogar einen der Kénner als  der Karriere nicht weiterentwi-
Spielfigur wéhlen oder selbst ei-  ckelt. Wir hdtten uns zum Beispiel
ne gestalten. Auch lhre Sportge-  vorstellen kénnen, das Finger-
rdte, die Darts, lassen sich nach  spitzengefiihl oder die Nervositat
Belieben anpassen. Im eigent-  zu beeinflussen. YCH
lichen Wettkampf
entsprechen mcht nur
alle Kamerawinkel
denen einer Sport- GENRE Darts-Simulation usk  ohne Altersbeschr.
HERSTELLER  Oxygen Games / Dtp
ibertragungim Fern- CA. PREIS 30w .'
sehen, auch der ANSPRUCH Fortgeschrittene, Profis '
Kommentator leistet MINIMUM 1,3 GHz, 512 MB RAM 8
Uberzeugende Ar- preis/LEisTUNG Sehr gut
beit. Anstelle belang-
Yassin Chakhchoukh: In einem Punkt muss
ich den Kritikern recht geben: Den Darts-Sport
spannend zu transportieren, ist eine schwie-
rige Aufgabe. Das gilt fiir das Fernsehen ge-
nauso wie flr eine Umsetzung als PC-Spiel.
PDC World Championship Darts 2008 ist tat- o, 4
séchligh eing spannende Simulatior.m ﬁeson- rektion@gastar,de
ders die realistische Steuerung motiviert auf
langere Zeit. Nur die fehlende Entwicklung unseres Spielers und der
anfangs zu hohe Schwierigkeitsgrad triiben den SpielspaRB.
GameStar 03/2008

Die Kurse sind schwerer, als sie aussehen. Nur wer viel iibt, meistert die Aufgaben.

Eine ruhige Kugel schieben gibt’s nur
beim Billard! Hier ist Minigolf angesagt.

King of Clubs

ist, schon wieder daneben!
Da waren die bloden Kiesel-
steine und dieser Zweig schuld.
Wer keine Lust hat, zum echten Mi-
nigolfen einen Besen mitzuschlep-
pen, kann den Schléger in King of
Clubs auf blankpolierten Bahnen
schwingen —zumindest virtuell.
Auf 96 stimmigen, aber detail-
armen Kursen sollen Sie einen
Ball mit moglichst wenigen Schla-
gen im Loch versenken. Das ist
einfacher gesagt als getan, denn
auf dem Weg dorthin warten skur-
rile Schikanen wie Sprungschan-
zen, Lavafallen oder Beschleuni-
gungsstreifen. Wer in den sich
stark dhnelnden Turnier- und Kar-
riere-Modi neue Levels freischal-
ten will, muss mindestens den
dritten Platz ergolfen. Aufgrund
des hohen Schwierig-
keitsgrades schaffen
das jedoch nur frust-
resistente Spieler.
Viel nerviger ist die
schwache Ballphysik.
Gut getimte Schlage
sind wegen merkwiir-
diger Abpraller und

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

Daniel Matschijewsky: Minigolf-Spiele gibt
es selten, weshalb King of Clubs durchaus
seine Daseinsberechtigung hat. Vor allem
das Design der Bahnen ist gelungen und for-
dert mir viel Geschick und Vorausplanung
ab. Dass die Entwickler aber gerade bei der
Ballphysik versagt haben, stort. Oft kann ich
nicht nachvollziehen, was meine Kugel da

des noch merkwiirdigeren Roll-
verhaltens eher Gliickssache.
Ebenfalls schade: Nur in einem
von vier Modi treten Sie gegen
recht clevere KI-Kontrahenten an,
ansonsten spielen Sie allein. Da-
fuir geht die Bedienung in Ord-
nung. Mit der Maus regulieren Sie
Schlagrichtung und -starke, mit
der Tastatur justieren Sie die Ka-
mera. Trotzdem leidet mitunter die
Ubersicht, weshalb Sie abschis-
sige Bereiche tibersehen kdnnen.
Auf den Bahnen eingesammelte
Extras versorgen Sie mit neuen
Schldgern oder unterschiedlichen
Ballen. Umfangreiche Manage-
ment-Moglichkeiten a la Tiger
Woods PGA Tour diirfen Sie je-
doch nicht erwarten, King of Clubs
ist ein reiner Arcade-Golfer. I

Sportspiel usk  ohne Altersbeschr.
Oxygen Games / Dtp
30 Euro

Fortgeschrittene

1,6 GHz, 256 MB RAM

s, s
“/ELSRN

rrus/LeisTuNG Befriedigend

danielm@gamestar.de

tut. Immerhin motivieren die freispielbaren Extras und die gute KI,
weshalb ich gern 6fter mal fiir eine halbe Stunde Balle versenke.

Die Reihenfolge der Zahlen auf der Dart-Scheibe wurde 1896 vom englischen Zimmermann Brian Gamlin festgelegt.

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4487

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4076

) Win Vista 32 Bit
- lauft
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- Command &
Conquer 3 v1.05

- Company of
Heroes v1.7

- Supreme Com-
mander v1.1.3254

- Two Worlds v1.4

) gamestar.de
- Patch-Downloads

112

Uberblick Aktuelle Spiele

GameStar-Charts Die 25 besten aktuellen PC-Spiele, nach den GameStar-Wertungen in 01/2008, 02/2008 und 03/2008

Spiel

1  Unreal Tournament 3
2 Guitar Hero 3
3 Everquest 2: Rise of Kunark
4 Ankh: Kampf der Gotter
5 Juiced 2
6  Universe at War
7 Tabula Rasa

[0 8 Sam & Max: Moai Better Blues
9  NfS: ProStreet

10 Kane & Lynch: Dead Men
11 Flight Sim X: Acceleration
[T 12 Ski Challenge 08
13 Supr. Com.: Forged Alliance
14 Sam & Max: Ice Station Santa
15 Viva Pinata
16 Rail Simulator
17 Thrillville
18 Avencast
19 World Series of Poker 2008
20 Nostradamus
21 Winter Sports 2008
22 Das Bose unter der Sonne
23 Biathlon 2008
24 Asterix bei den Olymp. Spielen
25 Blacksite

Genre Publisher / Entwickler
Multiplayer-Shooter | Epic Games / Midway
Musikspiel Aspyr / Activision
MMO0-Addon Sony Online / Koch
Adventure Deck 13 / Daedalic
Rennspiel Juice Games / THQ
Echtzeit-Strategie | Petroglyph / Sega
Online-Rollenspiel | Destination / NCsoft
Adventure Telltale / Gametap
Rennspiel EA Black Box / EA
Action 10 Interactive / Eidos
Simulations-Addon | Microsoft / Microsoft
Sportspiel Greentube / Greentube
Echtzeit-Strategie | Gas Powered / THQ
Adventure Telltale / Gametap
Aufbauspiel Rare, Climax / Microsoft
Simulation Kuju / Electronic Arts
Aufbauspiel Frontier / LucasArts
Action-Rollenspiel | Clockstone / Dtp
Simulation Left Field / Activision
Adventure Kheops / Peter Games
Sportspiel 49 Games / RTL
Adventure AWE / Adventure Comp.
Sportspiel 49 Games / RTL
Actionspiel Etranges Libellules / Atari
Ego-Shooter Midway Austin / Midway

Sim City Societies v1.02

Highlights: Neuer Strategie-Mo-
dus, angepasstes Interface.

as kommt davon, wenn man

die wichtigen Dinge aus den
Augen verliert: Der Entwickler Til-
ted Mill hat zwar dafiir gesorgt,
dass sich seine Stadtebau-Simu-
lation Sim City Societies im mar-
kengerechten Ordner »Sim City™
Societies« installiert, dabei aber

Der Namenszusatz »TM« steht flr »Trademark« und kennzeichnet etablierte Marken - also auch Spieleserien wie Sim City.

Testin  Wertung USK  Aktuell
01/08 89 18 vl
01/08 87 0 V11
02/08 85 12 #40
01/08 84 0 v1.01
02/08 83 6 v1.0
02/08 82 16 v1.0
02/08 81 16 | v13.3.0
03/08 79 - v1.0
01/08 79 6 vl
01/08 78 18 v1.0
02/08 77 0 v1.0
03/08 76 0 v1.0
01/08 76 12 | v1.1.3280
01/08 75 - 1.0
02/08 74 0 v1.0
01/08 74 0 v1.0
01/08 73 6 v1.0
01/08 72 12 v1.02
02/08 n 0 v1.0
01/08 Al 6 v1.0
01/08 n 0 v1.0
02/08 70 6 v1.0
01/08 70 0 v1.0
02/08 69 12 v1.0
02/08 69 16 v1.2

Preis  Anbieter
38,99 € | www.notebooksbilliger.de
61,90€ | www.cyberport.de
29,38€ | www.e-bug.de
19,25 € | www.sqoops.de
37,76 € | www.anobo.de
41,19€ | www.gamesolution.de
37,90€ | www.cyberport.de
.7€ | www.gametap.com
38,95€ | www.amazon.de
41,02€ | www.norskit.com
34,99€ | www.amazon.de

0€ www.skichallenge.orf.at

24,59 € | www.compuland.de
.7€ | www.gametap.com
34,37 € | www.primustronix.de
42,90 € | www.amazon.de
36,95€ = www.amazon.de
29,98 € | www.primustronix.de
27,95€ = www.amazon.de
3549€  www.hitmeister.de
30,99 € | www.gamesolution.de
26,82€ | www.gamesolution.de
25,95 € | www.amazon.de
29,95€ = www.amazon.de
38,90€ | www.amazon.de

Das Aufbauspiel wird fordernder.

das eigentliche Spiel vernachlas-
sigt. Denn Societies entpuppt sich
als charmanter, aber komplett an-
spruchsloser Siedlungs-Sandkas-
ten. Mit dem Update 1.02 vom
21. Dezember 2007 behebt Tilted
Mill dieses Manko zumindest teil-
weise. Der Patch fiihrt den Strate-
gie-Modus ein, in dem die meisten
Bauten Wartungskosten verursa-
chen. Wer zu frith zu viele Hauser,

Arbeitspldtze und Dekorationen
pflanzt, leert rasch die Stadtkasse.
Und wenn Sie die Unterhaltsge-
biihren nicht aufbringen kénnen,
brechen Ihre Bauten zusammen.
Die Biirger selbst arbeiten langer,
werden daher schneller unzufrie-
den und legen haufiger Arbeits-
platze lahm. Dies schmdlert Ihre
Einkiinfte; also miussen Sie die
Einwohner begliicken und Ausga-
ben sorgfiltiger planen. Jedoch
nur, bis Sie eine funktionierende
Stadt errichtet haben. Im Nach-
test lieBen wir Societies wahrend
der Mittagspause einfach weiter-
laufen und verdreifachten so un-
seren Kontostand. Die Sims wa-
ren in unserer Abwesenheit zwar
mirrisch geworden, doch mit Po-
lizeieinsdtzen konnten wir sie wie-
der »umstimmenc.
Durchweganspruchs-
vollist der Strategie-
Modus also nicht, zu-
mindest auf dem ers-
ten der drei Schwie-
rigkeitsgrade. Die ho-
heren schalten Sie

GENRE
HERSTELLER
PATCHGROSSE
ALTE WERTUNG

NEUE WERTUNGEN

BALANCE
ENDLOSSPIEL

frei,indem Sie auf der jeweils dar-
unterliegenden Stufe eine Pracht-
metropole errichten. Weil dies im
neuen Spielmodus mehr Planung
erfordert und langer motiviert, er-
hohen wir dennoch unsere Balan-
ce- und Endlosspiel-Wertungen.
Dariiber hinaus passt sich das
Interface nun farblich an die kul-
turelle Ausrichtung der Stadt an.
Und auf Wunsch kénnen Sie sich
in der 3D-Ansicht anzeigen las-
sen, welche anderen Bauwerke ei-
ne Konstruktion beeinflusst. Die
Hardware-Anforderungen sind aber
immer noch zu hoch: Mit maxima-
len Details ruckelt Societies selbst
auf flotten Rechnern unspielbar
stark. Das kommt eben davon,
wenn man die wichtigen Dinge
aus den Augen verliert. [ GR |

Aufbauspiel —.
Tilted Mill / Electronic Arts NEUE WERTUNG
51 MByte

66 (GS01/08)

4»6
35
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Patch 1.1 verbessert nicht nur die Leistung von Crysis, mit an Bord ist auch ein neuer

Benchmark — der im Vergleich zu den »normalen« Tests deutlich mehr Leistung frisst.

Crysisv1.1

Highlights: Mehr Leistung fiir Ra-
deon-Karten und Vista-Nutzer.

nfang Januar hat Crytek den

lang erwarteten Crysis-Patch
1.1 veroffentlicht. Bei vielen Spie-
lern macht die Installationsrouti-
ne des 140-MByte-Pakets aber
Probleme. So nahm bei uns die
Installation tiber eine halbe Stun-
de in Anspruch, und der Patchvor-
gang brach mehrmals ab. Also
Fragen wir Electronic Arts: Ist man
sich dort der Probleme bewusst?
Bislang nicht, aber nun wird nach
der Ursache gesucht.

An der Spielbalance dndert
sich wenig, lediglich die Wirkung
von Granaten und das Tempo von
Raketen wurden im Multiplayer-
Teil leicht entscharft. Am meisten
Aufmerksamkeit widmeten die
Entwickler der Grafikleistung des
Shooters. Wahrend unter Win-
dows XP kaum Leistungssteige-
rungen messbar sind, bekommt
Crysis unter Windows Vista teils
einen gehdrigen
Schub. Mit einer Auf-
l6sung von 1280 mal
GENRE

19,2 auf 23,8 fps — eine Steige-
rung von fast 24 Prozent! Als fliis-
sig spielbar kann man aber auch
diese Werte nicht bezeichnen. Bei
Geforce-Karten tut sich hingegen
wenig, erst der neue Beta-Treiber
Forceware 173.61 soll Crysis um
bis zu 20 Prozent beschleunigen.
Ob die Mehrleistung dabei auf
Kosten der Bildqualitdt geht,
konnten wir noch nicht testen.
Vom Patch profitieren beson-
ders Doppelkernprozessoren; dl-
tere CPUs mit nur einem Rechen-
kern erreichen aber ebenfalls
Leistungssteigerungen von bis zu
18 Prozent. Wenn lhre Hardware
mit dem ohnehin schon anspruchs-
volleninternen Crysis-Benchmark
unterfordert sein sollte, schafft
ein neuer Test Abhilfe. Der »Bench-
mark_CPU2.bat« legt mit unzahli-
gen Raketen ein verschneites
Dorf in Schutt und Asche, wobei
die Bildwiederholrate im Ver-
gleich zu den normalen Tests um
70 Prozent einbricht. [HW |

The Witcherv1.2

Highlights: Lade- und Speicher-
zeiten verkiirzt, Stabilitat erhoht,
vorher unauffindbare Gegen-
stande nun prasent, »vermisste«
Personen an ihrem Platz.

er erste Patch (v1.1a) hat die

Wertung des Rollenspiels
The Witcher bereits um vier
Punkte auf 77 angehoben. Der
Software-Flicken auf Version 1.2
legt nach: Deutlich kiirzere Lade-
zeiten machen Spaf. So dauert
es auf unserem Testrechner (GF
8800 GTX, 2,0 GByte RAM, Vista)
jetzt nur mehr zwei Sekunden,
um ein Haus zu betreten. Einzig
dererste Ladevorgang nach Spiel-
beginn dauert immer noch lang.
Die Stabilitat unter Vista hat sich
verbessert, vereinzelte Abstiirze
gibt es trotz instal-
lierten Microsoft-
Hotfixes » Quicklink:
4534 immer noch. In-
haltliche Verbesse-
rungen: Personen und
Gegenstdande sind
nun (meist) da, wo

GENRE
HERSTELLER
PATCHGROSSE
ALTE WERTUNG
NEUE WERTUNG
BALANCE
BEDIENUNG

Solche Lade-Screens sehen Sie nun endlich deutlich kiirzer.

sie sein sollen; damit sind weitere
Nebenquests endlich erfiillbar.
Wir werten die Bedienung (Lade-
zeiten) um einen und die Balance
(weitere Quest-Stopper entfernt)
um zwei Punkte auf. Jetzt ist das
Spiel fast in dem Zustand, in dem
es hatte veroffentlicht werden
sollen. Raum fiir Verbesserungen
bleibt nach wie vor.

Rollenspiel

(D Project / Atari
113 MByte

77 (GS01/08)

—.
NEUE WERTUNG

5»7
6»7

Guitar Hero 3 v1.1

Highlights: Weniger Ruckler,
Koop-Quickplay-Modus.

eit Version 1.1 ruckelt Guitar
Hero 3 nicht mehr so stark,

- —
Bei vielen Tonen ruckelt’s immer noch.

gerdt aber ab und zu immer noch
ins Stocken. Online-Rocker freu-
en sich tiber den neuen Koop-Mo-
dus, drgern sich aber tiber Verbin-
dungsabbriiche und Lags. [ FAB |

GUITAR HERO 3 V1.1

GENRE
HERSTELLER
PATCHGROSSE
ALTE WERTUNG
NEUE WERTUNG
BEDIENUNG

Musikspiel

Aspyr / Activision
14 MByte

85 (GS01/08)

5»7

k> DVD
- The Witcher v1.2

.
NEUE WERTUNG

1024 Pixeln und ho- Ego-Shooter

. HERSTELLER  Crytek / Electronic Arts
hen Details verbes- PATCHGROSSE 140 MByte 94
serte sich in unseren TESTIN 6512/07

Benchmarks eine Ra-
deon HD 2900 XTvon

Keine Wertungsanderung | 5

Legend v1.02

Highlights: Leistung verbessert,
einzelne Bugs behoben.

Crysis - Patchtest

Geforce 880067 840N er Patch vi.02 fiir Legend: 7% et 3
Vor allem Ra- ™~ core 20u0 zsa00) - - s
deon-Karten Hand of God behebt zwei Ab-  Stufe 100 ist jetzt fehlerfrei erreichbar.
profitieren ool sturzursachen, die bei der Alles-
von der oeent einsammeln-Funktion und beim —
wpate o
Leistungs- searatsooemsious Laden von 3D-Modellen auftra- LEGEND: HAND OF GOD V1.02
ste|gerung, ten. Das Spiel lduft nun auch auf GENRE Action-Rollenspiel
egal ob mit e Syst it ie Arbeit . HERSTELLER  Master Creating / Anaconda
Single- oder (entium 3,26H) ystemen mit wenig Arbeltsspei- PATCHGROSSE 120 MByte 79
Dual-Core- ‘ cher fliissiger. Zudem wurden ei- TESTIN 65 11/07
Prozessor im AR R, e LR A nige kleinere Fehler ausgebiigelt Keine Wertungsénderung
R(]cken. Einstellungen:1280x1024, hohe Details, DirectX 10 und d ie Kl Uberarbeitet. m
GameStar 03/2008 Das Wort »Benchmarking« kommt aus der Holzbearbeitung und steht fiir eine Markierung (mark) zur Lingenmessung auf einer Werkbank (bench). 113
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Screenshot-Galerien:

- Jade Empire
» Quicklink: 3234

- The Westerner
> Quicklink: 4494

- Runaway
» Quicklink: 4495

- Clever & Smart
» Quicklink: 4496

114

Jade Empire

Spiel Genre
[ Adventure Box Volume 1 Adventure
[  Adventure Box Volume 2 Adventure
[  Ankh: Herz des Osiris Adventure
[  Age of Mythology Gold Echtzeit-Strategie
[T Anno 1503 Konigsedition Aufbauspiel
[EA  Call of Duty 2 Ego-Shooter
Company of Heroes Echtzeit-Strategie
[T Darkstar One Weltraum-Action
Dawn of Magic Action-Rollenspiel
[EW Defcon Echtzeit-Strategie
[E Emergency 3 + 4 Gold Strategiespiel
[EA Enclave (dt.) Gold Actionspiel
Ghost Recon Adv. Warfighter Taktik-Shooter
[ Jade Empire Rollenspiel
[E Maelstrom Echtzeit-Strategie
[T  Prince of Persia Trilogie Actionspiel
Rainbow Six Vegas Taktik-Shooter
Race Pack Rennspiel
Runaway 2 Adventure
[  Sherlock Holmes: Spur d. Erw. Adventure
Star Wars Battlefront 2 Mehrspieler-Shooter
Star Wolves 2 Echtzeit-Taktik
The Movies Gold Aufbauspiel
[ Titan Quest Action-Rollenspiel
[ Virtua Tennis 3 Sportspiel

Jedes Monster hat Starken: Dieser Damon ist feuerfest.

Wertung  Test  Label Preis
74 03/08 | BestPlay 20 Euro
64 - Best Play 20 Euro
77 12/05 | AKTronic Pyramide | 10 Euro
84 - AK Tronic Pyramide | 10 Euro
79 12/02 | Ubisoft Exclusive 16 Euro
84 01/06 | AKTronic Pyramide | 10 Euro
87 11/06 | AKTronic Pyramide | 10 Euro
85 07/06 | Hammerpreis 10 Euro
77 06/07 | Deep Silver 25 Euro
74 12/06 | Rough Trade 20 Euro
66 - Rondomedia 20 Euro
03/05 | Rondomedia 10 Euro
84 07/06 | AKTronic Pyramide | 10 Euro
87 04/07 | AKTronic Pyramide | 10 Euro
72 04/07 | Codemasters 25 Euro
83 12/06 | AKTronic Pyramide | 10 Euro
89 02/07 | Ubisoft Exclusive 16 Euro
92 02/08 | Atari 40 Euro
78 01/07 | Dtp 20 Euro
63 01/07 | Hammerpreis 10 Euro
7 01/06 | AKTronic Pyramide | 10 Euro
74 10/06 | Frogster 20 Euro
84 10/06 | AKTronic Pyramide | 10 Euro
85 08/06 | AKTronic Pyramide | 10 Euro
85 05/07 | Sega 25 Euro

Defcon

DEFCON1

A PETRA RADAR

Die Stufe Defcon 1 ist der Startschuss zum Atomkrieg.

or dem Atomkrieg verticken im Echtzeit-

Aktuell

v1.0
v1.05
V13
v2.1.0.1

v1.3

v1.0
v1.43
v1.0
v1.35
v1.0
v1.1

v1.06
V1.1
v3.0
V1.1
v1.2
v1.1
v1.30r2
v1.01

Uberblick Budget-Spiele

GV BTG S S BT 8 Den angegebenen Durchschnittspreis ermitteln wir bei mehreren Handlern.

Inhalt

The Westerner, Runaway, Clever & Smart — okay.
Drei maBige Render-Adventures. Fiir Fans.
SpaBiges Adventure fiir GroB und Klein.
Sagen-Spektakel samt Addon Titans.

Guter Inselaufbau samt Erweiterung.

Packende Weltkriegsschlachten. (ab 15.2.)

Flottes Weltkriegsspektakel.

Umfangreiches Science-Fiction-Epos.

Ein Fall fiir hartgesottene Magiefreunde.
Atomkrieg-Simulation mit schréger Faszination.
Schlechte (3) und gute (4) Rettungs-Simulation.
Ordentliche Sct plus magere Drei
Taktik-Shooter fiir Fortgeschrittene.
Brillant erzéhltes Asien-Rollenspiel. (ab 15.2.)
Innovative Terraforming-Strategie mit Mangeln.
Alle drei Teile der guten Hiipfprinz-Serie. (ah 15.2.)
Angenehm rasanter Taktik-Shooter.

GTR 2 plus Test Drive Unlimited — exzellent!
Paradies fiir Querdenker und Rétselfreunde.
Ordentliches Adventure fiir frustresistente Spieler.
Battlefield-Klon mit Schwachen.
Verschlimmbesserte Weltraum-Taktik.
Origineller Film-Baukasten samt Addon. (ab 15.1.)
Motivierend-mythologischer Diablo-Klon. (ab 15.2.)
Wunderschoner TennisspaB.

1
9

AdventureBox 1

Ein echter Po:

henréuber bin ich, Tempo jetzt!

The Westerner: Der Held Fenimore iiberfallt eine Bank.

uf der Adventure Box Volume 1 sind drei {7

D dmonen bedrohen das asiatische Sagen-
reich, Sie stellen sich ihnen in Jade Empi-
re entgegen. Neben taktisch fordernden Ac-
tiongefechten bietet das Rollenspiel geschlif-
fene Dialoge und spannende Quests. Da stort
das simple Charaktersystem kaum. Fiir 10 Eu-
ro miissen Sie zugreifen —oder Sie verpassen
eines der besten PC-Abenteuer 2007.

JADE EMPIRE

GENRE Rollenspiel usk ab 16 Jahren
HERSTELLER  Bioware / AK Tronic Pyramide

VERSION v1.0

CA.PREIS 10 Euro

ANSPRUCH Fortgeschrittene, Profis

MINIMUM 1,8 GHz, 512 MB RAM,

Radeon 9500/ 9600T
preis/LeisTuNG Sehr gut

Der Begriff »Defcon« steht flir »Defense Readiness Conditions« und bezeichnet den Alarmzustand des US-Militars.

Strategiespiel Defcon fiinf Phasen: Zu-
ndchst platzieren Sie Anlagen wie Raketensilos
und verschieben Truppen, danach schlagen Sie
simple Schlachten. Am Ende vergliihen ganze
Kontinente im nuklearen Bombenhagel - ins-
besondere im Mehrspieler-Modus ein drama-
tisches Finale. Fir Fans frischer Ideen.  [E3

Echtzeit-Strategie usk ab 16 Jahren
Introversion / Rough Trade

GENRE
HERSTELLER

VERSION V143

CA. PREIS 20 Euro

ANSPRUCH Einsteiger bis Fortgeschrittene
MINIMUM 800 MHz, 128 MB RAM,

Geforce 1
preis/LEISTUNG Sehr gut

%74

Spiele abgebildet, drin stecken aber vier:
Dem Cowboy-Abenteuer The Westerner (2004)
liegt der ergraute Vorldufer Three Skulls of the
Toltecs (1996) bei. Auch Runaway (2003) und
Clever & Smart (2004) sind nicht taufrisch, da-
fiir stimmt der Humor. Wer das witzige Trio, ah,
Quartett nicht kennt, kann zugreifen.

ADVENTURE BOX VOLUME 1

GENRE Adventure-Sammlung  usk ab 12 Jahren

HERSTELLER  Crimson Cow / Flashpoint

VERSION -

CA. PREIS 20 Euro

ANSPRUCH Einsteiger bis Profis

MINIMUM 800 MHz, 256 MB RAM,
Geforce 3

ereis/LeisTuNG Sehr gut

- Vollversion:

The Westerner

GameStar 03/2008



Man nehme einen Shooter und hebe
ein wenig Rollenspielflair unter - lecker!

Unreal Tournament 3

Battle RPG

D ie kleine Mod Battle RPG er-
weitert den Ego-Shooter Un-
real Tournament 3 um Charakter-
stufen, besondere Fahigkeiten
und verzauberte Gegenstdnde.
Fir jeden erledigten Gegner er-
halten Sie zum einen Erfahrungs-
punkte, zum anderen Mana. Fiir

% 400 Feireden zentralknot®
iU £
> : S o

&ie thteten Avalon

Rocket Launcher of Emo -2

&

Die Emo-Verzauberung zieht Ihnen einen Teil des Schadens,
den Sie anrichten, von lhrer eigenen Energie ab.

100 Mana-Einheiten spendiert |h-
nen das Spiel volle Lebensener-
gie und alle Waffen. Mit den Er-
fahrungspunkten steigen Sie im
Level auf und bauen zehn Spezial-
fahigkeiten aus. So erlernen Sie
zum Beispiel den Vampirismus:
Schieen Sie fortan auf einen
Gegner, bekommen Sie einen ge-
wissen Teil des angerichteten
Schadens als Lebensenergie gut-
geschrieben. Motivierend: |hr Le-
velund Ihr Fortschritt werden per-
manent auf dem Spielserver ge-
speichert. Die gesammelten Ma-
napunkte hingegen verlieren Sie,
sobald Sie das Spiel beenden.

Vampire und Emos

Wenn Sie magische Waffen ergat-
tern, ist Vorsicht geboten. Denn
nicht alles, was magisch ist, ist

Diistere Hohlen, Schatze und fiese
Fallen - Indiana Jones lasst grii3en.

Oblivion

The Lost Spires

Archéologe zu werden ist
schwer? Stimmt nicht! Mit der
Erweiterung Lost Spires fiir das
Rollenspiel Oblivion geht das
ganz leicht: Einfach die zwei Da-
teien der Mod in den Oblivion-
Hauptordner kopieren, Oblivion
starten und im Ordner »Spielda-
teien« Lost Spires aktivieren.
Schon bekommt Ihr aktueller
Charakter einen Auftrag von der
Archdologengilde. Sehr schnell
erreichen Sie die liebevoll gestal-
tete Burg der Schippenschwinger.
Ihre Halle ist vollgestopft mit Ar-
tefakten und Antiquitdten, in der
Mitte des Raumes liegt ein halbes
Schiffswrack — sehr imposant!
Das Hauptgeschehen findet aber
in den weitldufigen Katakomben

116 »Emox bezeichnet eine Musikrichtung, die sich unter anderem durch das Betonen von Gefiihlen auszeichnet.

unter dem namensgebenden
»Lost Spire« statt, was so viel wie
»Der verlorene Turm« heif3t.

Barenfalle statt
Peitsche

Die riesigen Hohlen sind mit viel
Liebe zum Detail gestaltet. Doch
wenn lhr Charakter noch nicht Le-
vel 20 erreicht hat, sollten Sie
sich lieber erst woanders herum-
treiben, denn in Lost Spire lauern
Gegner, die Abenteueranfanger
zum Friihstiick verspeisen. Zur
Belohnung fiir den rund 15 Stun-
den dauernden Einsatz finden Sie
in verwunschenen Truhen eine
Menge magischer Gegenstande,
Ihre Auftraggeber tiberreichen lh-
nen auflerdem nach jeder abge-

auch hilfreich. Einer der Spezial-
Raketenwerfer etwa verursacht
weniger Schaden als normal. An
der Grafik von Unreal Tourna-
ment 3 dndert sich dabei ibri-
gens nichts. Um an
die Modifikation zu
kommen, verbinden
Sie sich einfach mit e

R Wi (i

+ 58 s 5 :
Am linken Bildrand sehen Sie das neue Bildschirmmenii mit allen wichtigen Daten.

Uberblick Aktuelle Mods

100

55 Greife den feindlichen Kern an!

©

paket dann automatisch. Die ent-
sprechenden IP-Adressen finden
Sie auf der Entwicklerwebsite
(Quicklink: 4499). Die Mod bend-
tigt den UT 3-Patch 1.1. [ PD ]

BATTLE RPG

piel-Mod fiir Unreal T

. VERSION 4 GROsSE 520 KB
einem der Server, auf URL http://bighattleserverscom > Quicklink: 4500
dem Battle RPG  pesa P
lauft. Ihr Rechner in- UMFANG -

spass o

stalliert das Daten-

In der Burg der Archéologengilde finden wir unter anderem ein riesiges, halbes Schiff.

schlossenen Teilmission ein sel-
tenes Artefakt. Besondere Fahig-
keiten haben die Dinger aller-

dings nicht. GroBar-
tig ist Uibrigens die
nagelneue Bérenfal-
le, mit der Sie nicht
nur Pelztiere fangen,
sondern auch mal ei-
nen Oger drgern kon-
nen. Lost Spires ist

auf Englisch, funktioniert aber
auch mit der deutschen Version
des Hauptspiels tadellos. [ PD |

TP Quest-Mod fiir Oblivion

VERSION 13 GROSSE 259 MB
URL www.lostspires.com » Quicklink: 4504
DESIGN B 0 ]

]
seass B—

GameStar 03/2008



Vorbei ist die lange Zeit der Einsamkeit - machen Sie das schone San Andreas
endlich zusammen mit unzdhligen menschlichen Mitspielern unsicher!

GTA San Andreas
Multitheft Auto Deathmatch

an kann ja vom guten alten

San Andreas nicht behaup-
ten, es sei leer: Uberall laufen ver-
riickte Fufiganger, schwer bewaff-
nete Polizisten und natirlich feind-
liche Gangmitglieder herum. Doch
die sind alle computergeneriert,
und irgendwann sehnt sich der
Mensch nun mal nach seines-
gleichen: echten Mitspielern. Hier
kommt Multitheft Auto Death-
match ins Spiel. Das Entwickler-
team hat eine erste lauffahige
Deathmatch-Modifikation fiir GTA
San Andreas fertig gestellt: Es
gibt zwar weder Verkehr noch
Passanten, aber dafiir reichlich
menschliche Freunde und Feinde.
Und die bringen Sie deutlich mehr
ins Schwitzen als ein paar dimm-
liche computergesteuerte Gangs-
ter, die Ihnen ans Leder wollen.

Triff die Wahl

Was wollen Sie sein: Ein Gangmit-
glied von den Grove- oder Balla-
Jungs? Oder lieber von der rus-
sischen Mafia? Oder gar aus dem
Lager der Polizei? Vor jedem Wie-
dereinstieg konnen Sie sich einer
dieser Parteien anschlieBen. Sie
starten mit einem zufallig gewdhl-
ten Aussehen, wobei das Spiel ei-
nige Uberraschungen bereithilt:
Fiir die Polizei riickt beispielswei-
se der Streifenpolizist, die Motor-
radbesatzung oder das SWAT-

Mitglied aus. Dazu gibt es ein
paar fraktionsabhdngige Start-
waffen wie Pistole, Baseballschla-
ger und Molotowcocktail, und
schon kann es losgehen. Die Mo-
difikation bietet neben klas-
sischem Deathmatch und Team-
Deathmatch auch den »Capture
the Vehicle«-Modus, in dem es
darum geht, ein auf der Karte
markiertes, grell leuchtendes
Fahrzeug heil in die eigene Basis
zu fahren. Ganz neu ist der »Hay«-
Modus. Hier versuchen Sie, auf
einen groflen Heuberg zu klettern
und oben zu bleiben.

Fang das Auto

In den Teambasen stehen fast im-
mer ein paar Fahrzeuge herum.
Natiirlich kénnen Sie sofort allein
losheizen und sich auf die Jagd
begeben, in der Gruppe aber
macht es gleich doppelt Spaf3.
Wenn Sie vorne in ein schon be-
manntes Auto steigen, dann zerrt
Ihre Spielfigur wie im Basisspiel
den Fahrer aus dem Wagen und
nimmt seinen Platz ein —was un-
ter Teamkollegen selbstverstand-
lich nicht gern gesehen wird. Auf
den Riicksitzen konnen Sie sich
aus dem Fenster hangen und her-
umballern. Eine Limousine, aus
deren Fenstern grimmige Mafiosi
aus allen Rohren feuern, sorgt fiir
eine Menge Aufsehen und Zerst6-

Erst Tranengas, dann noch Molotowcocktails hinterher — das schmerzt!

GameStar 03/2008

rung —das erhoht die Chancen fiir
Ihr Team, heimlich das Zielfahr-
zeug zu schnappen. Die Karte am
Bildschirmrand zeigt alle Freunde
und Feinde im Spiel, und von de-
nen passen bis zu 100 auf einen
Server. Stellen Sie sich mal vor,
wie die alle mit Waffengewalt ver-
suchen, in ein einziges kleines
Auto zu klettern — genau das ist
Multitheft Auto Deathmatch.

Ignorier den Fehler

Multitheft Auto Deathmatch be-
findet sich in einer friihen Ent-
wicklungsphase und ist dement-
sprechend noch lange nicht bug-
frei: Gelegentlich stiirzt das Spiel
beim Start ab. Lassen Sie sich da-
von nicht abschrecken: Einmal
geladen, lauft Multitheft Auto
Deathmatch stabil. Zumindest
unter Windows XP — unter Vista
verweigerte die Mod den Dienst.
Die Installation ist kinderleicht.
Sie brauchen ledig-
lich das unmodifi-
zierte GTA San An-
dreas in der Version v

1.0 und die 24 Mega- AL
byte groRRe Mod-Da- DESIGN
tei von der Entwick- UMFANG

. SPASS
lerseite. Nach der In-

Bei bis zu 100 Spielern auf dem Server ist Flucht keine Schande.

stallation konnen Sie bequem
den integrierten Serverbrowser
nutzen, um aufeines der belebten
Schlachtfelder zu gelangen. Auch
wenn es dort keine computerge-
steuerten Figuren mehr gibt, sind
die Karten oft genauso bevélkert
wie das Basisspiel — mit verriick-
ten FuBgéngern, schwer bewaff-
neten Polizisten und feindlichen
Gangmitgliedern. [ PD ]

MULTITHEFT AUTO DEATHMATCH

Multiplayermod fiir GTA San Andreas
VERSION 1.0
http://mtavc.com/

GROSSE 24 MB
» Quicklink: 4503
B ]

Der offiziell angekiindigte Multiplayer-Modus von GTA 3 wurde nie fertig gestellt.
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Leserbriefe

Leserbriefe

Gunnars Kolumne

Ich und die Alkoholkiller

- Beim Lesen der Kolumne von
Gunnar Lott in der letzten
GameStar-Ausgabe ist mir gleich
ein Gedanke durch den Kopf ge-
gangen. Ich habe seinen Text mi-
nimal angepasst:

»lch diskutiere hin und wieder,
meist auf Konferenzen, mit dem
Feind. Mit sich ehrlich sorgenden
Alkoholgegnern, aber auch den
schaumenden Eiferern, den Het-
zern, den Alkoholverbietern. Ich
tue das, weil es nun einmal je-
mand tun muss. Und es treibt mir
den Blutdruck hoch. Denn eine
Sache steht immer zwischen uns,
die jegliche Verstandigung zer-
stort. Ich sage: »Wer nicht sauft,
versteht nicht, wie Saufen ist.c
Der Feind sagt: »Wir sind Exper-
ten, wir haben Sdufern zuge-
schaut und mit Sdufern gespro-
chen. Das reicht.c Doch das ist
ein Trugschluss — man begreift
Saufen nicht, indem man sich
vorsaufen lasst. Wir Saufer neh-
men Anteil an Saufgelagen, wir
kontrollieren sie, wir kbnnen die
Symbole als das deuten, was sie
sind — wir erfassen Besdufnisse
als Regelsysteme. Wir sehen das
Umfallen des Saufkumpans nicht
als Mord, sondern als Symbol fiir
das Erreichen eines Ziels. Wer
auf das Erleben verzichtet, kann
nicht verstehen, dass selbst Ko-
masaufen eine Dramaturgie, Re-
geln und festgelegte Mechaniken
hat. Und weit mehr ist als die
Kotztouren, als die sie von den
Leuten wahrgenommen werden,
die sich in abgedunkelten Vor-
fiihrrdaumen in Unis und Behor-
den einzelne Schnapsflaschen
zeigen lassen.«

Wiirden wir diese Worte vorge-
setzt bekommen, wiirden wir uns
ernsthaft Gedanken um den Ge-
sundheitszustand des Autors
machen. Nicht, dass man mich
missversteht: Ich bin selbst lei-
denschaftlicher Zocker, der sich
an Ego-Shootern und Co abrea-
giert. Ich habe aber auch erlebt,
wie ein Spieler ausgerastet ist,
als er bei Unreal Tournament
mehrere Spiele hintereinander

s
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Guitar Hero 3: »Ich finde es echt bescheuert, dass wir PC-Spieler mal wieder zu kurz kommen!«

verloren hatte. Fiir mich ist es
selbstverstédndlich, dass Killer-
spiele Auswirkungen auf den
Spieler haben. Und ich traue es
auch Psychologen zu, dass sie
dies feststellen kdonnen, ohne
selbst gespielt zu haben. Also
bitte, Gunnar Lott, keine globa-
len Hasstiraden gegen Spiele-
gegner. Das schadet am Ende nur
den Spielern, der GameStar und
schlussendlich mir.

Thomas Hoock

<+ Lustig. Aber so ist das natiir-
lich ein auf beiden Beinen hinken-
der Vergleich. Spiele sind ein Me-
dium, ein Kulturgut, eine Unter-
haltungsform. Alkohol ist, wenn
auch ebenfalls ein Teil unserer
Kultur, in erster Linie eine stoff-
liche Droge. lhre Umtextung wiir-
de funktionieren, wenn Sie statt
den Spielen »Fernsehen« einset-
zen wiirden oder »Biicher« oder
»Musik«. Aber dann wére es na-
turlich nicht mehr witzig.

Ich finde es, und an dieser Mei-
nung halte ich fest, weiterhin er-
schreckend, wie wenige von den
Spiele-Kritikern wirklich versucht
haben, Spiele zu spielen. Dabei
wadre es ja nicht so schwierig, es

verlangt ja niemand, dass die Da-
men und Herren an Raids teilneh-
men, Clankriege anfiihren oder
Né&chte durchzocken. Einfach nur
mal selbst ein paar Stunden ernst-
haft auszuprobieren, ein Spiel pro
Genre, das wiirde reichen.

Gunnar Lott

Guitar Hero 3

Wo bleiben neue Songs?

- Ich habe mir vor ein paar Ta-
gen Guitar Hero 3 gekauft. Scho-
nes Spiel - aber ich finde es echt
bescheuert, dass wir PC-Spieler
mal wieder zu kurz kommen!
Wéhrend Xbox-360-Spieler schon
iber zehn Songs downloaden
konnen, gibt’s fiir PCs noch kei-
nen einzigen. Es kann wohl nicht
so schwer sein, die Songs fiir den
PC kompatibel zu machen!

Tarvo Reim

..« PC-K&ufer sollten sich vorlau-
fig keine groBen Hoffnungen ma-
chen. Wir haben bei Activision
nachgefragt; demnach ist derzeit
nicht geplant, die kostenlosen
Songpakete fiir Guitar Hero 3
auch auf dem PC anzubieten.
Fabian Siegismund

Frontlines-Video

Sehr lobenswertes Video
% In der neuen Ausgabe finde
ich vor allem das Video von Fabi-
an Siegismund zu Frontlines:
Fuel of War sehr lobenswert. Er
schafft es nicht nur, alle rele-
vanten Informationen wiederzu-
geben, sondern bringt dem Zu-
schauer das Spiel auf eine unter-
haltsame Weise ndher. Weiter so!
Thomas Schirmer

Z..- Danke fiir das Lob!
Fabian Siegismund

Das Ende des PCs?

Auch Konsolen haben Bugs

% Die Leserbriefe zum Thema
»Das Ende des PCs?« in eurer
letzten Ausgabe erinnerten mich
schon fast an Nachrufe fiir einen
Verstorbenen. Fragt doch mal bei
eurer Schwesterzeitschrift Game-
Pro nach, wie das auf den Konso-
len mittlerweile mit Patches aus-
sieht. Bioshock und The Orange
Box wurden bereits am Erschei-
nungstag mit einem Update be-
gliickt. Bei Forza 2 fiihrte ein Bug
dazu, dass auf den vordersten
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Ré@ngen nur Lotus-Fahrer stan-
den. Mit der neuen Firmware fiir
die Playstation 3 stiirzt
Assassin’s Creed oftmals ab (ja,
auch Konsolen kdnnen sich auf-
héngen). Oblivion und Two Worlds
hatten beim Erscheinen fast ge-
nauso viele Bugs wie die PC-Ver-
sionen. Ihr erwdhnt auch einige
Nachteile der Konsolen nicht.
Meine Xbox 360 durfte ich letzten
Sommer zweimal zur Reparatur
einschicken. Trotz 08/15-Liifter
ist mein neuer PC deutlich leiser
als die Box; mit dem Rechner
kann ich auch nach 20:00 Uhr
noch spielen, ohne dass mein
Nachbar glaubt, ich benutze den
Staubsauger (ohne Scherz). Die
Playstation 3 wiederum ist im
Multiplattform-Bereich oft von
technisch schlechteren Umset-
zungen geplagt (Ruckler, Kanten-
flimmern usw.). Ich werde jeden-
falls zukiinftig wieder vermehrt
am PCspielen.  Michael Leitner

Mehr Spiel fiirs Geld

- Knights of the Old Republic,
GTA San Andreas, Oblivion (und
demnichst Assassin’s Creed)
sind Spiele, die ich mir ebenso-
gut fiir die Konsole hatte zulegen
konnen - stattdessen habe ich
(teilweise nach langer Wartezeit)
zum PC-Pendant gegriffen. Und
zwar vor allem aus einem Grund:
weil von Anfang an klar war, dass
ich durch die Community auf al-
lerlei interessante Mod-Projekte
zugreifen kdnnen wiirde, die mir
das Doppelte und Dreifache an
Spielspaf} und -dauer verspre-
chen. Ich will die Konsolen nicht
schlechtreden, sie haben zwei-
fellos einige Vorteile auf ihrer
Seite. Aber wer schon mal erlebt
hat, wie durch ein liebevoll ge-
staltetes Fanprojekt aus Azeroth

plétzlich Mittelerde oder aus City
17 ein Geisterhaus wird, dem
wird klar, dass man am PC mehr
Spiel fiirs Geld bekommt.

Georg Volkel

Universe at War

Frisch und unverbraucht

- Ich habe vor ein paar Stunden
die Demo von Universe at War
durchgespielt und bin begeistert.
Die Hierarchie spielt sich frisch
und unverbraucht, und aus dem
Mega-Test kann ich schlieBen,
dass es zumindest bei den Novus
dhnlich sein wird. Klar, die Ka-
mera ist nicht perfekt, und die
Kampflaufer kamen mir zumin-
dest in der Demo ein wenig zu
stark vor, aber sowas ldsst sich ja
ohne Probleme patchen. Nach
dem eher enttduschenden C&C 3
endlich wieder ein klasse Strate-
giespiel! Niklas Lampa

Serious Games

Spiele werden erwachsen

- Dass manche PC-Spiele mitt-

lerweile auch eine ernsthaftere

e it e Mciansas Por SRtcn, sOSRE ez ot casa VL
die paldstinensische Regierung wegschaut. Innen ist es total gieichgultig, und

die Araber sind lsrael generell feindselig gesonnen. Wenn sie wirklich wollten,
i3 a3 uhrt, wirden sk efeKier handein =56 wie we n Jerusalem

it @15)

Vielleicht ist es gar nicht so seltsam, dass sie feindselig sind. Immerhin

seid ihr seit 1967 eine Besatzungsmacht...

Hmm, wahrs cheinlich liegt das an der tiefen Armut und der

Verzweiflung der Bevélkerung'

Global Conflicts: Palestine: »Solche Spiele tragen dazu bei, den Menschen ernste Themen néherzubringen.«
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Universe at War: »Nach dem enttéuschenden C&C 3 endlich ein klasse Strategiespiel'«

= ) =)

und erwachsene Zielgruppe su-
chen, ist meiner Ansicht nach nur
logisch. Immerhin gibt es dieses
Medium bereits seit rund 25 Jah-
ren; die erste Gamer-Generation
ist heute bereits um die 40. Nicht
jeder Erwachsene mochte zum
tausendsten Mal Orks verprii-
geln oder zum hundertsten Mal
im Weltraum rumballern. Wenn
dann auch noch wirklich wichtige
Themen angesprochen werden
wie in Global Conflicts: Palesti-
ne, dann um so besser; immerhin
tragen solche Spiele dazu bei,
den Menschen ernste politische
Themen ndherzubringen. Aller-
dings ist es nun mal weitaus ein-
facher und weniger riskant, den
tausendsten Ego-Shooter auf
den Markt zu bringen, als ein
Spiel iiber den Paldstinakonflikt.
Wenn ernsthafte Spiele einen
Markt fiir sich beanspruchen wol-
len, miisste friiher oder spater
der Staat als Sponsor bzw. Auf-
traggeber einspringen.

Uwe Peters

Spiele als Kulturgut

Wie stellen die sich das vor?

% Ich habe gelesen, dass der
Deutsche Kulturrat sich dafiir
ausgesprochen hat, »gute« Com-
puterspiele als Kulturgut anzuer-
kennen. Der Kulturstaatsminister
Bernd Neumann (CDU) will einen
Preis fiir kiinstlerisch und pada-
gogisch wertvolle Computerspie-
le vergeben. Er meint: »Man kann
und muss gute Computerspiele
fordern, damit sie sich positiv ab-
setzen kdnnen von den schlech-
ten Spielen.« Das ist eine tolle
Idee, aber wie stellt man sich das
im Ministerium denn vor? Jeder
hat seine ganz eigene Auffas-
sung von guten und schlechten
Computerspielen. Ich kann mir

pY Fehler!

b Gute Nachrichten! Diesen Monat gingen
bei brief@gamestar.de nur eine Handvoll Hin-
weise auf Fehler in der letzten GameStar-Aus-
gabe ein, was klipp und klar heif3t: Wir robben
uns in Sachen Unfehlbarkeit zentimeterbreit
an den Papst heran. Andererseits ... ein
schrecklicher Verdacht keimt in uns; wir trauen
uns kaum, ihn auszusprechen: Werden Sie am
Ende nachlassig, liebe Leser? Melden Sie etwa
Ihre Funde nicht mehr? Und ware das nichtim
Endeffekt, na - ein Riesenfehler? Ja eben! Des-
halb weisen wir Sie ja darauf hin, weil wir unse-
re Pflicht ernst nehmen. Sie hoffentlich auch!

Making of: Command & Conquer 3

Im Artikel zu C&C 3 schreibt Michael Graf in ei-
ner Bildunterschrift, eine der Zeichnungen zei-
ge einen GDI-Orca. »Das ist falschg, fahrt Se-
bastian Eccius in die Parade, »es ist ein GDI V-
35-Ox-Transporter.« Und weist der Ordnung
halber noch darauf hin, dass Michaels »Nod-
Krad« korrekt »Nod-Mot« heif3t. Nun kann der
passionierte Tieresser Graf eigener Aussage
nach zwar durchaus Wale von Ochsen unter-
scheiden, aber nicht, »wenn sie aus Metall sind
und wegfliegen, wenn man sie fangen will.«
Die GameStar-Etikette schreibt als lehrreiche
Strafe fuir Falschbenennungen vor, sich die Ty-
penbezeichnungen von bis zu drei Flugzeugen
zu merken; eine Aufgabe, an der Michael so er-
wartungsgemal wie trdnenreich scheitert.

Preview: Age of Conan

Die Geschichte des Entwicklers Funcom
zeichnet Daniel Matschijewsky in einem Kas-
ten im Preview-Artikel zu Age of Conan nach
und zahlt dort »das Adventure Dreamfall und
dessen Fortsetzung The Longest Journey«
auf. »Wenn ich mich recht erinnere, war’s an-
dersrumg, gruibelt Patrick Huschnitt — und hat
nattrlich recht, The Longest Journey kam vor
Dreamfall. »Im philosophischen Sinne je-
dochg, babbelt der wild schwitzende Matschi-
jewsky, »da beginnt nach dem Geburts-
Traum(a) der lange Weg des Lebens!« Stimmt
schon, interessiert die seelenlosen Privatfern-
sehgucker unter den Redakteuren aber nicht,
die ihres Vollstreckeramtes walten und den
barbarisch schreienden Daniel zu Strafzwe-
cken kopfiiber an die Decke binden. Dort
folgt auf den langen Weg bis zum Einschlafen
schlieBlich - schnipp — der Traumfall.

Kontrollbesuch: Herr der Ringe Online
Und nochmal der Matschijewsky! Ein Gilden-
haus in Herr der Ringe Online koste 7 Gold
150 Silber, schreibt der Schwabe im Kontroll-
besuch-Artikel. Katrin Fehlhaber korrigiert —
erstens wirden die Gebaude Sippenhduser
heiBen, zweitens mit mindestens 15 Gold zu
Buche schlagen. Klar, dass der Hobbymieter
Matschijewsky bei seinem dirren Redak-
teursgehalt nicht zu den Immobilienbesitzern
gehort und sich deshalb auf dem Terrain des
Grundbesitzes tappisch bewegt. Zum Gliick
ist bald Erfahrungsgewinn zu erwarten: Das
schmale Simmchen Suppengeld, das wirihm
monatlich Gberweisen, wird ab sofort in Sip-
pengeld umgewandelt und in ein &rmliches
Anwesen im Auenland investiert.
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kaum vorstellen, dass Unreal
Tournament 3 das Pradikat »pa-
dagogisch besonders wertvoll«
erhdlt oder Crysis als »kiinstle-
risch wertvoll« gilt, nur weil das
Spiel neue Grafikmaf3stdbe ge-
setzt hat. Was auch immer dabei
rumkommen mag, ich hoffe, dass
das GameStar-Team ein waches
Auge auf die Entwicklung behalt
und sich vielleicht sogar positiv
einbringen kann.  Séren Krauf3

Der Ansto des Kulturrats
ist zundchst einmal genau das —
ein AnstoB, dem nicht unbedingt
Taten folgen missen. Wir finden
es allerdings bereits begriiRens-
wert, dass in der Offentlichkeit
nicht nur tber die potenziellen
Gefahren, sondern auch tiber den

potenziellen Wert von Spielen ge-
sprochen wird. Wenn sich daraus
ein Projekt entwickeln sollte, wer-
den wir unsere Leser selbstver-
standlich auf dem Laufenden hal-
ten. Und uns — wie bei allen sol-
chen Aktionen — auch selbst ein-
schalten.

Spiele-KI

Vorbildliches Oblivion

% Mit groBem Interesse habe
ich euren Report iiber Kl gelesen.
Doch als ihr einige Spiele ge-
nannt habt, die eine sehr gute Kl
haben, habe ich ein Spiel ver-
misst. lhr schreibt, dass man mit
der Kl eine lebendige, glaubwiir-
dige Welt schaffen muss. Und ein
Spiel sticht in diesem Punkt be-

Michael Trier

E

Obli\;ion: »Die Kl von Oblivion schafft eine lebendige, glaubwiirdige Welt.«

GAMESTAR INTERAKTIV
»BleigieBen«

»Prototype«

»Das ist unverkennbar Alex Mercer aus Prototype wahrend eines Gestaltwandels. Die Beine und Teile
des Oberkdrpers sehen bereits eindeutig menschlich aus, allerdings besteht der Rest seines Korpers
noch aus Mutationsmaterie.« Daniel Zitzmann

»Call of Duty«

»Es handelt sich um ein >Trikons, in meiner Vision eine der feindlichen Rassen in Call of Duty 5. Die Serie

schafft so den Sprung von Vergangenheit iiber die Gegenwart in die Zukunft.« Jan Sandhorst

»Bioshock«

»Eindeutig eine Unterwasserstation. Ich deute sie als Zeichen, dass Bioshock einen umfangreichen Patch

erhdlt, die Wertung deshalb auf 89 steigt und keine Probleme mehr unter Vista auftreten.« Gregor Volk
»Spore«

»lch sehe voraus, dass 2008 zeitgleich mit Spore auch dessen Aliens hier auf der Erde erscheinen. Sie

werden sich unseren Planeten mit ihrem hypnotisierenden Gesang Untertan machen.« Tim Rasner

»Starcraft 2«

»Das Blei zeigt uns eine der neuen Zerg-Einheiten aus Starcraft 2. Der bedrohlich angehobene Schwanz

sowie die starke Panzerung sind deutlich zu erkennen. Der Zerg verharrt in Lauerstellung, um anschlie-

Bend iiber unachtsame Terraner herzufallen.« Dennis Dehmel
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In der letzten Ausgabe baten wir
Sie, die Gunst der Sylvesterstun-
de zu nutzen und fleiBig Blei fiir
uns zu gieRen. In vielen von lhnen
scheint tatsdchlich ein kleiner
Prophet zu stecken, denn uns er-

reichten zahllose Vorhersagen
zum Spielejahr 2008. Die origi-
nellsten Einsendungen zeigen wir
Ilhnen hier und belohnen sie mit

einem Preis. Danke an alle, die
YCH

teilgenommen haben!

Die ndchste Aufgabe

Computerspiele haben eine Vorreiter-
funktion. Sie stellen die Technik vor immer
hohere Herausforderungen, erfinden neue
Formen des Erzdhlens. Nun sollen Sie uns
helfen, das Thema Spiele in neue Bahnen zu
lenken. Verwandeln Sie das nebenstehende
Artwork aus Sam & Max in ein modernes,
abstraktes Kunstwerk. Unser miihevoll ge-
staltetes Beispiel zeigt lhnen, wie so etwas
aussehen kénnte. Ob Gemadlde, Fotografie
oder Skulptur - lassen Sie Ihrer Fantasie
freien Lauf! Die gelungensten Kunstwerke

drucken wir in der kommenden Ausgabe ab.

Einsendeschluss ist der 11. Februar. Bitte
schicken Sie uns Ihre Werke samt lhrer voll-
standigen Postadresse.

Entweder per Post:

IDG Entertainment Media GmbH
GameStar Interaktiv
Lyonel-Feininger-Stral3e 26
80807 Miinchen

Oder per E-Mail an:
interaktiv@gamestar.de
Betreff: »Bleigieen«
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sonders hervor: Oblivion. Geht
man in Oblivion in eine Stadt,
sieht man Menschen, die sich auf
der Strafle begriien und sich
iber die neuesten Geriichte in
der Welt unterhalten. Die Bewoh-
ner, wozu auch die Handler zah-
len, schlieBen um 20.00 Uhr ihre
H&duser und Laden ab, essen zu
Abend und legen sich schlafen.
Natiirlich: Die Monster in Oblivi-
on sind kein bisschen schlauer
oder diimmer als die der Konkur-
renz, und auch Schlafen und Es-
sen usw. basieren auf Skripten,
doch wenn es so perfekt funktio-
niert wie hier, ist dies keine
Schande. Soren Diedrich
Ze.- Stimmt, auf welche Weise die
Kl eine glaubwiirdige Atmospha-
re erzeugt, spielt keine Rolle.
Das System bei Oblivion funktio-
niert gut, wird aber schnell durch-
schaubar. Die StraRengesprdche
wiederholen sich, die Bewohner
folgen immer den gleichen Rou-
tinen. Zudem ist die Kampfintel-
ligenz der Gegner (wie erwdhnt)
maRig. Dennoch tragt die Kl bei
Oblivion sinnvoll zur Stimmung
bei. Ubrigens: In Fallout 3 will Be-
thesda das Bewohnerverhalten
noch mal deutlich verbessern.
Heiko Klinge

Starcraft-Film

Ist da was geplant?

% Da ich ein riesiger Fan von
Starcraft bin, denke ich mir, dass
dessen Story filmreif ware! Ich
wiirde die Einheiten und Helden
des Spiels wirklich gern auf der
Kinoleinwand sehen. Nun meine
Frage: Wisst ihr etwas {iber einen
solchen Film und konntet ihr das

Thema ansprechen, wenn ihr das
ndchste Mal bei Blizzard seid?
Pascal Eigendorf
< Blizzard hat 2006 eine Verein-
barung mit dem Filmstudio Le-
gendary Pictures getroffen. Das
erste Projekt ist aber ein Film auf
Basis des Warcraft-Universums,
der lose fiir 2009 angekiindigt
ist. Zu einer Starcraft-Verfilmung
sind uns keine Plane bekannt. Wir
werden’s beim ndchsten Blizzard-
Besuch gern mal erwdhnen.
Daniel Matschijewsky

GameStar

Man spiirt die Leidenschaft
% Ich lese die GameStar mittler-
weile seit zwei Jahren. Ich habe
mir eure Zeitschrift eigentlich nur
mal zum Zeitvertreib geholt, aber
seitdem bin ich jeden Monat wie-
der positiv iiberrascht. Ihr bewer-
tet die Spiele nicht so distanziert,
bei euch merkt man, dass ihr
selbst auch leidenschaftliche
Spieler seid. Weiterhin zahlt ihr
nicht nur alle Fakten eines
Spieles zusammen, sondern gebt
auch eure personliche Meinung
dazu ab, was mir sehr gut gefallt.
Das Ganze rundet ihr mit der rich-
tigen Menge Humor ab. Auch eu-
re DVD gelingt euch immer wie-
der sehr gut, und eure Fun-Vi-
deos sind einfach nur sagenum-
woben. Macht alle weiter so!
Giulio Tack

Fabian der Weise

Ist das Fabian?!

-% Wir haben im Deutschunter-
richt Nathan der Weise gelesen
und dazu Arbeitsblatter zu einem

Links das Originalfoto von Aurélie und Sabine: Nathan der Weise mit zwei (uns) unbekannten Schauspie-
lern. Rechts Fabian und Michael beim Proben fiir ihre Zeitreise. Gut, Jungs, das wird!
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-------- Original-Nachricht -

Sehr geehrter Herr Lanfer,

danken.

Mit freundlichen Grufben

Servicestelle

Betreff:

Datumn:

Von: Torben Lanfer
An: direkt@bayern.de

gegen mich spielen soll, ein.

Torben Lanfer

Gunther Beckstein hat keinen Skill.

seine Kompetenzen in Sa‘che :
ich ihn recht herzlich zu einer Partie C

ir el agli i bin ich gern:
Fir eine magliche Terminabsprache

die ersten zwei Januar-Wochen U_r\aub und stehe doh sl b
Die anzusetzende Zeit ware ca. eine Stunde, da nach Z
GameStar.de-Ladder gespielt w'njd. Zur Mapwahi (zu finden
{berlasse ich lhnen das Entscheidungsrecht.

Leserbriefe

[Vorgang: 277670} Eintadung an Herrn Beckstein

ff:
g:ruem: Thu, 27 Dec 2007 16:35:01 +0100
Von: servicestelle@bayem.de
An: Torben Lanfer

i asi L in lasst Ihnen fur thre Einladung zu
inisterprasident Dr. Gunther Beckstein Jass :
Z::;r Papnie CounterStrike und die guten Wiinsche zum Jahreswechse

Schon aus terminfichen Grinden kann er threr Einfadung nicht folgen. Er
wiinscht auch thnen alles Gute im neuen Jahr.

der Bayerischen Staatsregierung

Einladung an Herrn Beckstein
Tue, 25 Dec 2007 20:24:50 +0100

Sehr geehrte Damen und Herren,
ich méchte Hertn Ministerprasident Gunther Beckstein die Maglichkeit geben,

n »Gewaltspiele« weiter zu schérfen. Dazu lade
ounterStrike in der Version 4.6 ein, die er

Mit freundlichen Grilen und ein gutes neues Jahr 2008 winscht thnen

e bereit. Aufterdem habe ich
1t zur volisten Verfiigung.

unter »Map-Pool«)

Magazin

Unser Leser Torben Lanfer nahm die Aufforderung auf der »Vorletzten« der GameStar-Ausgabe 02/08 ernst
und forderte den bayerischen Ministerprasidenten zum Counterstrike-Duell — allerdings ohne Erfolg ...

Theaterstiick kopiert bekommen.
Darauf waren auch Fotos der Dar-
steller abgedruckt. Nun haben
wir eine unglaubliche Ahnlich-
keit feststellen miissen: Der Lin-
ke ist doch Fabian!

Aurélie und Sabine
<+ Und der Rechte ist Michael
Obermeier! Weil wir immer schon

Leserbriefe von zwei Mddels ha-
ben wollten, werden Michael und
ich die nachsten Jahre Nathan
der Weise proben, dann in die
Vergangenheit reisen, dort The-
ater spielen und uns dabei knip-
sen lassen, um schlieBlich auf eu-
rem Arbeitsblatt zu landen, damit
ihr uns schreibt. Hat ja prima ge-
klappt! Fabian Siegismund

So erreichen Sie GameStar

» Per Post: IDG Entertainment Verlag, GameStar-Leserbrief,
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 Miinchen

» Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de

Bitte beachten Sie, dass Briefe und E-Mails ohne vollstandigen
Namen und Postadresse nicht abgedruckt werden konnen.

» Wenn Sie technische Probleme mit lhrem Rechner haben,
benutzen Sie bitte das Kennwort »Techtelmechtel« bzw.
die E-Mail-Adresse: tech@gamestar.de

» Flr Fragen und Anregungen zur GameStar-DVD schreiben

Sie an: cd@gamestar.de

» Beschadigte DVDs werden unter folgender Adresse umgetauscht:
GameStar Leserservice, Tel.: 0711/ 72 52-275 (Standardgebiih-
ren), Fax: 0711 /72 52-377, E-Mail: gamestar@zenit-presse.de.
Dort konnen Sie auch formlos dltere GameStar-Ausgaben
nachbestellen - einfach die Ausgaben-Nummer angeben und

die Rechnung abwarten.
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Gewinnspiel

Mitmachen
und Gewinnen

(orotzrnton Frbrn

So machen Sie mit

Um am Gewinnspiel teilzunehmen, fiillen Sie bitte unsere Online-Mitmach-
karte aus. Diese finden Sie unter www.gamestar.de/magazin/mitmachkarte
oder unter » Quicklink: 3980. Leser ohne Internet-Anschluss schicken uns eine
Postkarte mit Name, Adresse und Nummer der Ausgabe. Der Einsendeschluss
ist der 26. Februar 2008. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Kalypso MEdia Am 21, Februar kehren die alten RS-

" BMS|

TERNATIONARE""

0N with fgin::
i <fe;

MICRO. STAR i

innovat

Ab 14. FEbruar au‘f DV D 5ald kommen die Zombies zu Ih-

nen nach Hause: Am 14. Februar erscheint der Action-Thriller Resident Evil: Ex-
tinction auf DVD. Darin hat das T-Virus der Umbrella Corporation den GroBteil der
Erdbevélkerung in Untote verwandelt. Eine Gruppe von Uberlebenden um die
genmanipulierte Superkriegerin Alice (Milla Jovovich) kdmpft sich durch die
Monsterhorden - unter anderem in der Wiiste von Nevada und im verheerten Las
Vegas. Besonders gelungen sind die erstklassig choreographierten Kampfszenen,
die der Regisseur Russel Mulcahy (Highlander 2) packend in Szene setzt. Weitere
Infos zum Film gibt’s unter www.re3film.de.

Wir loben einmal die Resident Evil: Extinction Premium Edition aus, der eine
zweite DVD mit umfangreichem Bonusmaterial beiliegt. Damit Sie den Zombie-
Thriller auch unterwegs anschauen kénnen, legen wir in Zusammenarbeit mit
MSI noch ein MSI GX600-7525VHP Extreme drauf. In diesem extravaganten
Spiele-Boliden stecken ein Intel Core 2 Duo T7500, 2,0 GByte RAM sowie eine Nvi-
dia Geforce 8600M GT mit 512 MByte Speicher. Eine 1,3-Magapixel-Webcam und
ein Kartenleser sind eingebaut. Und wem das nicht reicht, der setzt die einge-
baute »Lachgas-Einspritzung« ein: Ein Druck auf die Turbo-Taste bringt bis zu 20
Prozent mehr Leistung. Das entspiegelte 15,4-Zoll-Display zeigt dabei glasklar,
wie viel Leistung im Turbobook™ steckt. Weitere Infos zu den Produkten von MSI
finden Sie unter www.msi-technology.de. Wert der Preise: rund 1.600 Euro.

Gewinner 01/2008

mer zurtick, denn an diesem Tag erscheint Imperium Romanum.
Im Aufbauspiel errichten Sie eine romische Metropole, bringen
deren Wirtschaftskreislauf in Schwung und schlagen Barbaren zu-
riick. Innovativ ist das »Tablet«-System: Wenn Sie neue Herausfor-
derungen suchen, ziehen Sie Ereigniskarten, die Ziele vorgeben
oder Boni bringen. Gemeinsam mit Kalypso Media und Polyband
verlosen wir einmal Imperium Romanum, dazu gibt’s ein Romer-
kostiim und die DVD-Filme Spartacus sowie Gladiator. Zehn
weitere Gewinner freuen sich ebenfalls tiber Imperium Roma-
num. Fiinf Spielen legen wir die aufwandige BBC-Dokumentation
Rom und seine groBen Herrscher auf DVD bei. Dreimal gibt's das
Render-Adventure Agon: The Lost Sword of Toledo, das ebenfalls
am 21. Februar erscheint. Wert der Preise: rund 800 Euro.

creative Creative und GameStar
erfreuen lhre Ohren. Denn wir vergeben
einmal die Spiele-Soundkarte Creative
Soundblaster X-Fi Xtreme Gamer, die mit
prézisem 7.1-Raumklang via EAX Advanced
HD punktet. Zwei weitere Gewinner freuen
sich (iber das Stereo-Boxenset Creative Gi- s
gaworks T20, aus dem dank der BasXPort- e
Technologie auch ohne Subwoofer glaubwiir-

dige Bdsse wummern. Und einmal vergeben

wir die 1,3-Megapixel-Webcam Creative Live! Cam Voice
samt kabellosem Headset. Wert der Preise: rund 350 Euro.

o2l (m0) ()

» P. Adamski, Nesselbach - D. Bochmann, Freiberg « M. Bodien, Hamburg - J. Béttcher, Lehrte « M. Busch, Hauenstein « A. Busch, Braunschweig « L. Clemens, Ediger-Eller « S. Conrad, Berlin « S. Conrad,
Erkelenz - J. Cremer, Velen - T. Czarny, Saarbriicken « M. Dahmer, Dortmund - M. Diener, Grasleben - O. Ebert, Korschenbroich « H. Ebert, Schmalkalden - J. Ecke, Karlsruhe « J. Eigler, Hemsbach «
T. Eilers, Westerstede « O. Franke, Cottbus « R. Heilinger, Bad Herrenalb « F. Heinzler, Hilden « T. Heitz, Ochtrup « S. Hennig, Weilbach « A. Herbrich, Weimar « A. Hermesmeyer, Bochum -« F. Hetscher,
Mdinster « J. Heuser, Hofheim « R. HeuBler, Buchloe « T. Heydenreich, Jena « M. Hoppe, Bochum « F. Huber, Bad Wurzach « H. Hiilsbusch, Dilmen « M. Huth, Chemnitz « L. Hutka, Dresden - C. Jelitte,
Heidenheim « P. Jensen, Ratingen « E. Jessen, Brunsbiittel « D. Jonas, Hiirth « M. Juen, Riemerling - J. Jiilg, Herbolzheim - G. Kalfack, Dresden « M. Kaltenbach, Breisach « G. Kampmann, Hannover «
U.-R. Kaufmann, Neuss « A. Kawczak, Hemer « S. Kérber, Nordhausen « C. KoBow, Hannover « F. Kster, Hagen « M. Kubetin, Bielefeld « P. Kubis, Drensteinfurt « M. Kuhbald, Miinchen « F. Kiihn, Essingen «
T. Leukert, Denkte « N. Liebhardt, Umkirch « M. Ludwig, Krefeld - C. Marschall, Bergisch Gladbach « J. Neumann, Hamburg « M. Riester, Grosselfingen « J. Rincker, Schwaikheim « F. Rinner, Ronshausen «
B. Ripkens, Uedem - S. Ristic, Hannover « S. Schlebusch, Heinsberg - S. Schlicht, Diren - J.-M. Sengstake, Bremen - N. Sievers, Burgdorf « S. Solbach, Neunkirchen - J. Simon, Falkensee - U. Steeb,
Hildrizhausen - J. Steffen, Berlin - D. Tement, Hanau - F. Tief, Hessigheim « P. Tollasz, Marl C. Zobel, Rheinsheim

Gewinner der Abonnentenverlosung 03/2008

» E. Schéfer, Bremen « S. Fink, Gauting « H. Hoffmann, Horn-Bad Meinberg « M. Rautenberg, Krefeld « H.-J. Miiller, Kiirten
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Das Jahr 2007 war ein hartes Jahr. Es hat
schwere Wunden hinterlassen. Wunden
in unseren Bankkonten, denn selten sind so
viele erstklassige Spiele in so kurzer Zeit auf
den Markt gekommen. Besonders in den letz-
ten Monaten: Call of Duty 4, Bioshock, die
Orange Box, um nur fiinf zu nennen (immerhin
besteht die Orange Box ja aus drei Spielen).
Nach dem in Sachen Action recht ruhigen Vor-
jahr kommen nun die Titelin die Laden, auf die
die Welt schon 2006 gewartet hatte: Unreal
Tournament 3, Stalker und Crysis. Den gro-
Ben Namen nach zu urteilen ist 2007 damit
eindeutig das Jahr der Ego-Shooter, nach den
groRen Verkaufszahlen zu urteilen jedoch wie-
der mal das Jahr von World of Warcraft.

Das Rollenspiel
Fiir viele Rollenspieler geht auch 2007 kaum
ein Weg an World of Warcraft vorbei. Um das
Addon Burning Crusade zu ergattern, stiirmen
die Fans vielerorts die Gromérkte —Scheiben
bersten, Polizei und Noté&rzte riicken an. Es ist
zwar erst Januar, aber mit Burning Crusade ist
fiir WoW-Jiinger das Jahr ohnehin bereits ge-
laufen. Sogar das Basisspiel verkauft sich
noch immer wie geschnitten Brot — tber
250.000 Mal. Burning Crusade geht fast
700.000 Mal tiber den Tresen. Ein Segen fiir
den Publisher Vivendi, ein Fluch fiir die restli-
che Branche: Die weltweit mittlerweile neun
Millionen WoW-Kunden interessieren sich
kaum fiir andere Produkte. Selbst erstklassige
Titel liegen 2007 schwer in den Regalen. Und
neben den »Killerspielen« taucht nun ein
zweites PC-Schreckgespenst immer wieder in
den Medien auf: die Computerspielsucht.

Mit Der Herr der Ringe Online erscheint
2007 die erste ernst zu nehmende Alternative

So war 2007

Die GameStar-Redaktion fragt sich, was 2008
eigentlich noch kommen soll: Das Jahr 2007
hat doch schon alle Hits aufgebraucht!

zu World of Warcraft. Mit seiner stimmigen
Welt und der immer noch zugkréftigen Tol-
kien-Lizenz findet es zwar die Akzeptanz der
Spieler, erzielt aber dennoch nur ein Neuntel
der Burning Crusade-Verkdufe. Vanguard, die
grof3e Hoffnung der WoW-Verweigerer, ent-
tduscht hingegen mit viel nerviger FleiBarbeit,
seiner sproden Atmosphére und einem Hard-
ware-Hunger, der in keinem Verhéltnis zur
mauen Grafik steht. Und ohne Gilde kommt
man in Vanguard auch nicht weit.

Solisten sind ohnehin besser bei Offline-
Rollenspielen wie The Witcher aufgehoben.
Doch das Programm strotzt bei der Verdffent-
lichung vor Bugs und Ungereimtheiten. Der
erste Patch bringt zwar viele Verbesserungen,
Schwachpunkt des Spiels bleibt die Balance.
Erst der zweite Softwareflicken (v1.2) bringt
Besserung. Auch Two Worlds liegt in Sachen
Balance daneben, ist zunachst sehr schwer,
spater ldcherlich leicht. Kurios in der Testver-
sion: Wir konnen uns durch einen Bug schon
in der Er6ffnungsszene mit dem Endgegner
kloppen und so nach 15 Minuten den Abspann
sehen. Mehr als 15 Minuten brauchen wir auch
in Hellgate: London nicht, um praktisch alles
erlebt zu haben: tonnenweise Designfehler
und ein immer gleiches Monstergeschnetzel.
Kultdesigner Bill Roper hat nicht etwa Diablo
2.5 abgeliefert, sondern eher Diablo 3D.

Die Action

Strahlende Redakteursgesichter und strah-
lende Mutanten im Marz: Nach fiinf Jahren
Entwicklungszeit und erheblichen Zweifeln,
ob das Spiel tiberhaupt noch existiert, er-
scheint endlich Stalker. Um den langersehn-
ten Ego-Shooter in die Verkaufsregale zu be-
kommen, ldsst der Publisher THQ jedoch viele

TRIPPER

Die Verkaufs-
charts 2007

Counterstrike Source
Counterstrike Anthology
Stalker

9. DieSiedler6

10. Die Sims 2: Gute Reise

1. WoW: Burning Crusade

2. Command & Conquer 3

3. World of Warcraft

4. Die Sims 2:Vier Jahreszeiten
5. Callof Duty 4

6.

7.

8.

versprochene Spielelemente kurzerhand aus
dem Programm schmeifien, darunter Fahr-
zeuge und die Lebenssimulation der virtuellen
Tierwelt. Das fertige Stalker bietet zwar eine
dichte Atmosphére und ein tolles Spielerleb-
nis, bleibt aber hinter den sehr hohen Erwar-
tungen vieler Spieler zuriick. Dennoch ver-
kauft es sich im Laufe des Jahres sehr ordent-
liche 140.000 Mal—-auch wenn das angestaub-
te Counterstrike Source im gleichen Zeitraum
30.000 Abnehmer mehr findet.

Als Microsoft das grof3 angekiindigte Win-
dows Vista mit DirectX 10 vero6ffentlicht, er-
warten Actionfans kiinftig Grafikspektakel am
laufenden Band —und bekommen stattdessen
Halo 2. Das vermeintliche Vista-Vorzeigespiel
gleicht seinem drei Jahre alten Konsolenbru-
der wie ein faules Ei dem anderen. Grofite
Lachnummer dabei: Halo 2 unterstiitzt gar
kein DirectX 10. Das hélt, kaum beachtet, erst
mit Lost Planet Einzug, und sieht dort nur un-
wesentlich besser aus als DirectX 9.

Bioshock bietet hingegen eine fantas-
tische Optik, eine packende Stimmung, viele

Crysis, das bestbewertete Spiel des Jahres 2007, im direkten Vergleich mit dem schlechtesten, Dream Stripper. Beide trennen 88 Punkte.

Mit einem illegalen Crack Iasst sich Halo 2 auch unter Windows XP spielen.

GameStar 03/2008



Getestete Spiele 2007

U Magazin

Wertungsverteilung 2007

Action: 87

289

Sport: 55

spielerische Moglichkeiten und eine interes-
sante Geschichte. Die Kundschaft dankt es
dem Spiel nicht. Die deutsche PC-Fassung fin-
det nur halb so viele Kdufer wie Stalker und
schafft es nicht mal ansatzweise in die Ver-
kaufs-Top-10. Das deutsche Vorzeigespiel
2007, Crysis, begeistert die Presse und die
Spieler — aber nur die, die Crysis in seiner
ganzen Pracht geniefien kénnen. Zwar hat nie
zuvor ein Programm derart echt ausgesehen,
doch nie zuvor war ein Programm auch derart
hardwarehungrig. Die Community ist missmu-
tig, flihlt sich ausgeschlossen aus dem Kreis
der Elite-Spieler, die mit den teuren Grafikkar-
ten und den neuen Vierkernprozessoren Cry-
sis so spielen kdnnen, wie es sein sollte. Viele
greifen da lieber zu Call of Duty 4. Hier gibt’s
zwar keine so grof3en Levels, dafiir aber kino-
reife Skriptsequenzen, und das Ganze bei mo-
deraten Systemanforderungen. Wahrend Cry-
sis mit 94 Punkten das Wertungsrennen ge-
winnt, siegt Call of Duty 4 mit 180.000 verk-
auften DVDs an der Ladentheke —das sind fast

‘ a0 ez
WoW: Burning Crusade (92)

Spiele

Uberraschung im Januar: Uberraschu

Arthur and the Minimoys (75)

Enttduschung im Januar:
Tortuga (68)

Januar

Trackmania United (88

Supreme Commander (82)

Enttduschung im Februar:
Resident Evil 4 (71)

Abenteuer: 75 0-19 Punkte: 12 Spiele

20-29 Punkte: 14

40-49 Punkte: 21

50-59 Punkte: 31

Strategie: 72 60-69 Punkte: 47

doppelt so viele wie bei Crysis. Beliebtester
Schurke des Jahres wird jedoch kein waffen-
strotzender Terrorist, kein Eis-Alien und auch
kein Atom-Mutant, sondern eine Frauenstim-
me, die uns beliigt, betriigt und trotzdem im-
mer wieder zum Lachen bringt: GLaDOS, der
wahnsinnige Computer aus Portal.

Die Strategie

Lieblingsfeind der Strategiespieler ist 2007
ein alter Bekannter: Kane aus Command &
Conquer 3. Auch sonst hat sich im dritten Teil
der Serie im Vergleich zu den Vorgangern
kaum etwas verdndert. Spannende Missi-
onen, charmant-billige Realfilm-Sequenzen,
effektvolle Schlachten und ddamliche Tiberi-
um-Ernter machen das Spiel zu einem wahren
C&C. Die Fans mogen und kaufen es — tiber
300.000 Mal. Im Gegensatz zu World in Con-
flict: Trotz Traumwertung, Bombastgrafik,
neuem Spielprinzip und dramatisch insze-
nierter Kampagne geht das actionlastige Tak-
tikspiel nur schleppend iiber die Ladentheke.

T
Stalker (90)

Uberraschung im Mirz:
Infernal (80)

Enttduschung im Madrz:
Genesis Rising (70)

ng im Februar:

| 90-100 Punkte: 11

Ein dhnliches Schicksal ereilt das komplexe
Supreme Commander. Nur gut 50.000 Spieler
wollen mit derart vielen Einheiten in den
Kampf ziehen. Weitaus gréfiere Verkaufser-
folge verzeichnet da Die Siedler 6, ein Pro-
gramm, das sich praktisch von allein spielt
und deshalb bei Fans der Serie auf Ablehnung
stoBt. Trotzdem wandert Die Siedler 6 {iber
130.000 Mal in die Einkaufskdrbe — oder gera-
de deshalb? Command & Conquer 3 und Die
Siedler 6 zeigen wie schon World of Warcraft,
Call of Duty 4 oder Dauerbrenner Die Sims 2,
dass Spielekdufer in erster Linie zu Produkten
mit bekannten Namen greifen. Das wdre zu-
mindest ein Silberstreif fiir die Zukunft von
Crysis: Das Spiel ist als Trilogie geplant.

Die Abenteuer

Gut zehn Jahre nach Monkey Island 3 er-
scheint 2007 mit Jack Keane endlich mal wie-
der ein dhnlich perfektes Adventure mit lusti-
gen Dialogen, schrulligen Charakteren, her-
vorragenden Sprechern und einer ideen-

4l

Command & Conquer 3 (89)

Uberraschung im April:
Silent Hunter 4 (87)

Enttduschung im April:
Belief & Betrayal (66)

Februar

Marz

Angel Munoz, Chef der Cyber-
athlete Professional League,
kiindigt fur 2007 an, E-Sport-
ler auf leistungssteigernde
Mittel wie Amphetamine hin
zu untersuchen. AuBerdem:
Beim Wettbewerb »Hold your
wee for a Wii«, bei dem derje-
nige, der am langsten nicht
pinkeln muss, eine Wii gewin-
nen kann, stirbt eine Frau.

News

GameStar 03/2008

Dave Perry will mit der Com-
munity ein Spieleprojekt auf-
bauen. Der fleiBigste freiwilli-
ge Mitarbeiter soll die (bezahl-
te) Leitung lber das Spiel er-
halten. AuBerdem: GameStar
bietet einen Beschwerdebrief
gegen die Verunglimpfung
von Spielern an, den Leser an
den Abgeordneten ihres Land-
kreises schicken kénnen. Die
Aktion wird ein voller Erfolg.

Die Playstation 3 erscheint.
Tumultartige Szenen wie bei
den Verkaufsstarts in den USA
und Asien spielen sich hierzu-
lande aber nicht ab. AuBer-
dem: Nach sieben Tagen
WoW-Dauerspielen stirbt ein
26-jahriger, 150 Kilo schwerer
Chinese vor seinem Compu-
ter an Erschopfung.

Blizzard kiindigt das Echtzeit-
Strategiespiel Warcraft: Heroes
of Azeroth an, das sechs Jahre
vor WoW spielen soll. Die
Bilder sehen aus wie die von
Warcraft 3. Es ist Warcraft 3.
April, April! AuBerdem:
Ubisoft tibernimmt den deut-
schen Publisher Sunflowers.

Mittlerweile hat sich Dave Perrys Community auf ein Szenario fiir sein Geheimspiel geeinigt: ein Online-Rennspiel im Anime-Look.

80-89 Punkte: 55

70-79 Punkte: 76
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Durchschnittswertung 2007

63

Den hochsten Schnitt hat die Abenteuer-Rubrik (65),

den niedrigsten die Action (60).

Lieblingswertung 2007

70

Die Redaktion vergab 2007 15 Mal die Wertung 70.
Dahinter 71, 74 und 77, jeweils 9 Mal.

Spiele

reichen Story. Riickkehr eines Klassikers: Sam
& Max erleben das ganze Jahr tiber wahrhaft
wahnsinnig witzige Abenteuer in Episoden-
form. Die sechsmal drei Stunden zum Preis
von umgerechnet je etwa sieben Euro gibt’s
als Download von Gametap oder direkt vom
Hersteller Telltale, spater auch per Steam. Val-
ves Onlineplattform mausert sich 2007 zur
ernst zu nehmenden Konkurrenz fiir den Ein-
zelhandel, denn mittlerweile kénnen Spieler
auch Titel anderer Entwickler tiber Steam be-
ziehen, sogar Hits wie Call of Duty 4. 2007
taucht ein weiterer alter Bekannter aus der
Versenkung auf: Simon the Sorcerer feiert in
Chaos ist das halbe Leben seine Riickkehr. Al-
lerdings mit Hindernissen: Der Spieleinstieg

L - e
Two Worlds (83

Uberraschung im Mai:
Dawn of Magic (77)

Enttduschung im Mai:
Spiderman 3 (68)

Mai

Colin McRae Dirt (90)
Uberraschung im Juni:
Tomb Raider Anniversary (84)

Enttduschung im Juni:
Halo 2 (69)

ist zah, der Humor nicht mehr so britisch wie
frither. Kein Wunder, denn Simon 4 wurde vom
deutschen Studio Silver Style entwickelt. Den-
noch: Comeback gelungen. Auf dem Verkaufs-
zahlen-Radar blitzen die Adventures 2007 je-
doch nicht einmal als winzige Fleckchen auf.

Der Sport

Wo wir gerade bei alten Bekannten sind — wie
in den Jahren zuvor wird auch 2007 der Sport-
spielsektor von den tiblichen Verd&chtigen be-
herrscht: Fussball Manager, NBA Live, Mad-
den, Tiger Woods und natiirlich die grofien
Kontrahenten Pro Evolution Soccer und Fifa.
Um sich 2007 bei der Gunst der Spieler end-
lich deutlich voneinander abzusetzen, ver-
sucht Konami mit Pro Evolution Soccer 2008
eine neue Taktik und will mit weniger Realis-
mus und daflir mehr Action neue Kdufer anlo-
cken. Der Versuch scheitert: Die Pro Evo-Fans
laufen in den offiziellen Foren Sturm, sie wol-
len ihre realistische Fuiball-Simulation zu-
riick und einen funktionierenden Online-Mo-
dus haben. Den hat Konami ndmlich gehérig
vergeigt. Electronic Arts verkauft Fifa o8 der-
weil trotz Uraltgrafik gut 100.000 Mal — dop-
pelt so oft wie Pro Evolution Soccer 2008. Ko-
nami entschuldigt sich schlieflich bei den
Spielern und gelobt Besserung fiir 2008.

Die Technik

Fifa 08 sieht mit seiner PS2-Grafik neben
einem DirectX-10-Titel besonders schlecht
aus. Microsofts neue Grafikschnittstelle zeigt
in Crysis, was sie zu bieten hat: realistische
Schatten, plastische Texturen, Post-Proces-
sing-Effekte. Doch viele Spieler fiihlen sich
hinters in Echtzeit berechnete Licht gefiihrt:

Overlord (84)

Uberraschung im Juli:
Lost Planet (75)

Enttduschung im Juli:
Transformers (44)

Wer ein bisschen im Programmcode des Spiels
herumtippt, kann solche Grafikpracht auch
unter DirectX g erleben. Tiiftler entdecken bei
der Gelegenheit auch einen versteckten Gra-
fik-Modus mit »ultrahohen« Details — Crysis
diirfte also auch in den ndchsten Jahren jeden
Rechner voll ausreizen. Bislang interessieren
sich die Spieler jedoch kaum fiir DirectX 10,
denn in dessen Genuss kommt nur, wer Win-
dows Vista nutzt. Und Microsofts neues Be-
triebssystem hat so seine Macken: Die Spiel-
leistung liegt teils deutlich unter der von Win-
dows XP, bei dlteren Soundkarten und dlteren
Titeln funktioniert der Surroundsound-Stan-
dard EAX nicht mehr—ein Spiele-Betriebssys-
tem sieht anders aus. Vista erobert bis Ende
2007 nur zehn Prozent Marktanteil.

Ein interessantes Merkmal bietet Vista
aber allemal: Windows Live, das Community-
System, das PC- und Xbox 360-Spieler verei-
nen soll. Der bislang einzige Titel, der das Zu-
sammenspiel unterstiitzt, ist jedoch Shadow-
run, ein mittelmaBiger Multiplayer-Shooter,
der PC-Spieler kiinstlich benachteiligt und in
der Bedienung alles vermissen ldsst, was Win-
dows-Nutzer schatzen — etwa freie Server-
suche oder Textchat. Gleiches Bild beim Kon-
solenhit Guitar Hero 3, der Ende des Jahres
auch fiir den PC erscheint.

Mittlerweile setzen immer mehr Spiele auf
Online-Auszeichnungen, um ihre Nutzer dau-
erhaft zu motivieren: World in Conflict verleiht
Orden, Call of Duty 4 Waffen und Team For-
tress 2 bunte Bildchen. Windows Live kann
sich allerdings bislang nicht dabei durchset-
zen, diese »Achievements« zu sammeln und
jedem Spieler ein einheitliches, spieleiiber-
greifendes Punktekonto zu erstellen.

Bioshock (87)

Uberraschung im August:
Jack Keane (88)

Enttduschung im August:
Legend: Hand of God (79)

Juli

Blizzard kiindigt Starcraft 2

Nach dem geringen Erfolg

an. Diesmal ist es kein Scherz.
Unzdhlige Journalisten reisen
extra nach Seoul und brechen
bei der Verkiindung des
Spieltitels in Jubel aus. AuBer-
dem: nichts auBerdem. Die
unzéhligen Journalisten
jubeln einen Monat lang, die
restliche Spieleberichterstat-
tung kommt zum Erliegen.

News

130

Der Gothic-Entwickler Piran-
ha Bytes und der Publisher
Jowood beenden die Zusam-
menarbeit. Jowood behalt die
Rechte an zwei Gothic-Nach-
folgern. AuBerdem: In Miami
schldgt der 15 Jahre alte Da-
mien Fernandez einen Einbre-
cher mithilfe eines Samurai-
schwerts in die Flucht, um
seine Schwester — und seine
Playstation 3 zu verteidigen.

In Santa Monica findet erst-
mals der E3 Media & Business
Summit statt. Die neue Spiele-
messe lauft eher bescheiden
ab. AuBerdem: Chinesische
Online-Spieler missen sich

ab jetzt namentlich registrie-
ren lassen. Wer zu viel spielt,
riskiert Sperrungen oder Er-
fahrungspunkteverlust.

der stark geschrumpften E3
gewinnt die Leipziger Games
Convention erneut an Bedeu-
tung: 12.300 Fachbesucher
statt wie im Vorjahr 8.700; 503
Aussteller statt 374 im Jahr
2006. AuBBerdem: GameStar
feiert zehnjahriges Jubildum.

Zum Start kostet Windows Vista in den USA 378 Dollar; in Deutschland 575 Euro, also rund 95% mebhr als in Amerika.
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Die seltensten Genres 2007

Basketball-Manager

Boxmanager
Fotosafari

Globalstrategie
Haustier-Simulation

Jump &Run

Modelsimulation

Musikspiel
Schachspiel

U-Boot-Simulation

FIBA Basketball Manager 2008 (31)
Boxsport Manager (65)

Wild Earth: Africa (70)

Europa Universalis 3 (71)

Best Friends: Hunde & Katzen (25)
Ice Pingu (24)

Germany's Next Topmodel (46)
Guitar Hero 3 (85)

Fritz & Kishon (68)

Silent Hunter 4 (87)

Die Branche

2007 reiBt nicht nur Lécher in die Konten der
Shooter-Fans, sondern auch in die mancher
Publisher. Nachdem der Marktfiihrer Electro-
nic Arts fiir fast goo Millionen Dollar die Ent-
wicklerstudios Pandemic und Bioware kauft
und damit starke Marken wie Jade Empire,
Full Spectrum Warrior, Mass Effect oder Dra-
gon Age erwirbt, verkiindet Firmenchef John
Riccitiello: »Das Feld fiir Firmenzukaufe ist
weitgehend abgegrast«. Zwei Tage spater
schlieen sich die Publisher Activision und Vi-
vendi zum nun weltgrofiten reinen Spielekon-
zern zusammen und benennen sich in Activisi-
on Blizzard um. Der Name zeigt, wie wichtig
die Vivendi-Tochter Blizzard bei der Vereini-
gung ist: Die als Entwicklerstudio getarnte
Gelddruckmaschine hat gerade Starcraft 2 an-
gekiindigt und seinen ohnehin erheblichen
Marktwert noch gesteigert. Die Geschaftsfiih-
rung der Firma ibernimmt allerdings Bobby
Kotick, bislang Chef von Activision. Das Er-
gebnis ist ein neuer »Superpublisher«: Activi-
sionist stark in den USA, im Action-Genre und

M)

Guild Wars: Eye of the North (91)

Uberraschung im September:

The Orange Box (92)

Uberraschung im Oktober:

bei den Konsolen, Blizzard und Vivendi sind
stark in Asien, bei Strategie, auf dem PC und
bei Online-Rollenspielen. Activisions Guitar
Hero-Reihe diirfte auRerdem mit Vivendi im
Riicken noch erfolgreicher werden: Zu deren
Firmenimperium gehort Universal, einer der
weltgroBBten Musikverlage mit Rechten an un-
zdhligen Songs. Das setzt Electronic Arts ex-
trem unter Druck. Nur gut fiir die Spieler, denn
Konkurrenz belebt bekanntlich das Geschaft.

Die Politik
Fiir Massenmedien und Politiker stehen Com-
puterspiele auch 2007 unter Generalverdacht.
Als im Januar 2007 zwei Gymnasiasten ein
Ehepaar mit mehreren Messerstichen brutal
ermorden, behauptet die Bild-Zeitung, die bei-
den hédtten die Tat mit dem vermeintlichen
»Killerspiel« Final Fantasy 7 geplant — das
aber bekanntermaf3en ein Rollenspiel ist, in
dem Gewalt nur sehr abstrakt dargestellt wird.
Selbst als sich herausstellt, dass die Tater al-
lenfalls den Animationsfilm Final Fantasy: Die
Méchte in Dir besaBBen, distanziert sich die
Bild-Zeitung nicht von ihren an den Haaren
herbeigezogenen Vorwiirfen. Der GameStar-
Leser Matthias Dittmayer hat schlielich ge-
nug: Er veroffentlicht auf YouTube ein Video,
in dem er die Falschaussagen mehrerer TV-
Magazine wie Panorama oder Frontal21 rich-
tigstellt. Innerhalb des ersten Monats schau-
en sich bereits tiber 300.000 Internet-User
den Beitrag an. Die Redaktion von Frontal21
reagiert auf den 6ffentlichen Druck, weist Ditt-
mayers Vorwiirfe jedoch zuriick.
Bundesfamilienministerin Ursula von der
Leyen hat ebenfalls genug: Sie will vermeint-
liche Liicken im Jugendschutz schliefien und

Crysis (94)

Uberraschung im November:

Stranglehold (81) Race 07 (84) Timeshift (80)
Enttduschung im September: Enttduschung im Oktober: Enttduschung im November:
Obscure 2 (62) The Witcher (77) Blacksite (69)

September

Oktober

Der umstrittene Regisseur
Uwe Boll tritt im Ring gegen

November

U Magazin

Die besten
Spiele 2007

Crysis 94
WoW: Burning Crusade 92
The Orange Box 92
Call of Duty 4 91
Guild Wars: Eye of the North 91
Spellforce Universe Edition 90
Unreal Tournament 3 90
Colin McRae: Dirt 920
Stalker 90
Portal 90
Team Fortress 2 90
Die schlechtesten
Spiele 2007

Eisbar-Baby Superstar 12
Rotlicht Tycoon 2 9
Sommer Sport Pack 9
3D-Puzzlespald 8
Dream Stripper 6

reicht am 19. Dezember einen Gesetzesent-
wurf zur Verscharfung des Jugendschutzge-
setzes ein. Einer der Hauptdnderungspunkte:
»Gewaltbeherrschte« Spiele, allen voran also
die Ego-Shooter, sollen zukiinftig schon kraft
Gesetzes auf dem Index landen — automa-
tisch, auch ohne vorheriges Verfahren bei der
Bundespriifstelle fiir jugendgefahrdende Me-
dien. Die Anderung soll Mitte dieses Jahres in
Kraft treten. 2008 kénnte damit wie 2007 er-
neut ein hartes Jahr fiir Shooter-Fans werden
—wenn auch aus anderen Griinden. [ FAB |

Unreal Tournament 3 (90)

Uberraschung im Dezember:
Guitar Hero 3 (85)

Enttduschung im Dezember:
Need for Speed: ProStreet (79)

Dezember

Analysten von PriceWater-

Halo 3 fiir die Xbox 360 legt
den besten Verkaufsstart
eines Unterhaltungsmediums
in der amerikanischen Ge-
schichte hin. PC-Spieler lachen
derweil noch tiber Halo 2.
AuBerdem: Der Rennfahrer
Colin McRae, Namensgeber
der Rennspiel-Serie, stirbt bei
einem Hubschrauberunfall.
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einen seiner Kritiker an. Hob-
byboxer Boll maltratiert den
»Oso« genannten Journalis-
ten, bis dieser nach gut finf
Minuten das Handtuch wirft.
AuBerdem: Dank Wii und DS
klettert die Nintendo-Aktie
auf einen Rekordwert von
431 Euro pro Wertpapier.

Der Begriff »gewaltbeherrscht« ist rechtlich ebenso unbestimmt wie das Unwort »Killerspiel«.

houseCoopers schatzen, dass
der Umsatz des Software-
markts 2007 erstmals den
Musikmarkt tberholen wird.
AufBerdem: Aufgrund einer
angedeuteten Liebesbezie-
hung zwischen zwei Frauen
wird das Xbox 360-Rollenspiel
Mass Effect in Singapur ver-
boten, spater aber vorlaufig
wieder freigegeben.

Amazon.com verkauft im
Weihnachtsgeschaft pro Se-
kunde 17 Wii-Konsolen. Die
meistverkauften Spiele sind
Super Mario Galaxy (Wii) und
Call of Duty 4 (PC und Xbox
360). AuBerdem: Der Deut-
sche Kulturrat spricht sich fiir
die Anerkennung von Spielen
als wichtiges Kulturgut aus.
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Worte des Jahres 2007

Zwolf Monate sind viel Zeit, um Richtiges, Falsches oder Lustiges von sich zu geben.
Wir haben lhnen die interessantesten Aussagen des Jahres zusammengestellt.

»Killerspiele
sollten in der
GroRenordnung
von Kinder-
pornographie
eingeordnet
werden, damit
es splrbare
Strafen gibt.«

Gulnther Beckstein,
amtierender Minister-
prasident von Bayern
N

»Sachen gehen nun
mal kaputt.«
Peter Moore, Ex-Vizeprésident von

Microsofts Spieleabteilung, tiber
die hohe Ausfallrate der Xbox 360

»lch hab’doch gar nicht
mitgespielt. Ich hab’doch
'nen Arzttermin gehabt.«

FuBballprofi Bastian Schweinsteiger in
»Die Redaktion — Das Wunder von Miinchen«

»Die Playstation 3
ist flr jeden eine
Zeitverschwen-

dung.«

Gabe Newell,
Valve (Half-Life)

»Wir haben keine Angst, mit
Duke Nukem Forever ver-
glichen zu werden. Die soll-

ten vor uns Angst haben!«

Chefdesigner Anton Bolshakov
Uber sein Spiel Stalker

»Wir langweilen
die Leute zu
Tode

John Riccitiello,
Chef von Electronic Arts

»Call of Duty 4 ist so
intensiv, da werden sich
empfindsame Spieler
in die Hose machenl«

Hank Kiersy,
militarischer Berater fur Call of Duty 4

»Spielkonsolen
wie die Xbox
360 oder PS3
werden sich

in Zukunft
komplett an-
dern oder aus-
sterben.«

John Romero,
Mitbegriinder
von id-Software.

»Der Kuchen ist
eine Lugel«

- unbekannt

»Man muss gute Computer-
spiele fordern, damit sie sich
positiv absetzen von den
schlechten Spielen.«

Olaf Zimmermann,
Geschaftsfuhrer des Deutschen Kulturrates

132 Das Wort Zitat stammt vom lateinischen »citare« ab. Das bedeutet »herbeirufenc.

»Dass Gothic 3
beim Release
unfertig war,

ist scheil3e.
Dass sich die

Leute dartber
aufregen, ist
berechtigt.«

Mike Hoge,
Piranha Bytes £
(Gothic 3)
| =,

»Wirden wir
heutzutage die
Bibel, Shakespeare
oder Punk-Rock
verbieten?«

Simon Bradbury,
Firefly Studios (Stronghold)

»lch mochte
keine Spiele
machen, die die
Grenzen dessen
Uberschreiten,
was als ethisch
oder moralisch
angesehen
wird.«

Bruce Shelley, i
Ensemble Studios
(Age of Empires) |

i £

B, ¢

»Zwischensequenzen
erinnern mich an
Werbeunterbre-

chungen im Fernse-

hen: Sie sind nutzlos
und in der Regel

schlecht gemacht.«

Peter Molyneux,
Lionhead Studios (Black & White)

GameStar 03/2008
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... und so wird 2008

Die drei wichtigsten Trends, nach denen sich Computerspiele dieses Jahr
entwickeln: mehr Freiraum, mehr Innovationsmut, mehr Kooperation.

Freiheit

Der wesentliche Trend 2008, vor allem fiir
Actionspiele: Areale 6ffnen sich, aus eng
begrenzten Schlauchlevels werden frei be-
gehbare Welten. GTA 3 hat die Entwicklung
vor sechs Jahren angestof3en, nun schlagt
die Lust an Bewegungs- und Entschei-
dungsfreiheit massiv durch. Entwicklerstu-

Seit geraumer Zeit verschwimmen klare
Genre-Grenzen, Spiele borgen sich Elemente
aus anderen Gattungen oder verschmelzen
zu neuen Erfahrungen. Dieser Trend setzt
sich 2008 verstarkt fort. Vor allem Rollen-
spiel-Tugenden finden sich mittlerweile
héufig in artfremden Spielen. Der Shooter

h

dios haben begriffen, wie viel Spal ihre
Spiele gewinnen, wenn sie Raum zum Ent-
decken und Taktieren anbieten - nicht zu-
letzt sind es die Erfahrungen mit den rie-
sigen Welten aus Online-Rollenspielen, die
hier durchschlagen. Klassische Action-
Spielprinzipien verwandeln sich — aus

Borderlands zum Beispiel ibernimmt die
Ausristungsvielfalt von Action-Rollenspie-
len, White Gold setzt neben dem Ballern
auf ein Charaktersystem, im Echtzeit-Strate-
giespiel Worldshift wachsen Einheiten wie
im Online-Rollenspiel. Empire of Sports
soll gar das Sportgenre im Internet mit dem

Prince of Persia wird das offene Assassin’s
Creed, aus dem levelbasierten Max Payne
das frei erkundbare Alan Wake. Mit GTA 4
und Mafia 2 bekommen die Altmeister der
Grof3stadt-Simulation Nachfolger, und of-
fene Welten sollen die Basis von Far Cry 2,
Prototype und Mercenaries 2 bilden.

Rollenspiel verheiraten. Neueste Entwick-
lung: Multiplayer-Erlebnisse sickern ins So-
lo-Spiel ein. In Stalker: Clear Sky nehmen
Sie mit KI-Truppen Sektoren ein - das soll
sich wie ein Mehrspieler-Angriff anfiihlen.
Der mutige Shooter The Crossing will On-
line- und Solospiel flieBend verbinden.

Man spielt nicht nur gegeneinander, son-
dern immer 6fter miteinander - das ist der
Multiplayer-Trend fiir 2008. Team-Shooter
im Stil von Counterstrike kommen dieses
Jahr verstarkt zurlick, neben dem aktuellen
Frontlines setzen auch Parabellum und
Left 4 Dead auf die Gegnerhatz in koordi-
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nierten Gruppen. Die Entwicklungen der
letzten Jahre - Online-Rollenspiele, ver-
netzte Konsolen, Internet-Boom - haben
die soziale Komponente von Spielen deut-
lich verstarkt; man zieht nicht mehr allein
auf Abenteuer oder in Schlachten, sondern
gemeinsam mit anderen. Konsequenter-

Trend-Faustregel: Neue Ideen brauchen im Schnitt sechs Jahre, um sich in Spielen auf breiter Front durchzusetzen.

weise bauen selbst bislang onlinescheue Se-
rien wie das neue GTA 4 von Haus aus einen
Koop-Modus ein, und die ersten Spiele sind
in Entwicklung, bei denen das Zusammen-
spiel Standard wird - Borderlands zum Bei-
spiel oder Demigod, das seine Fantasy-Ar-
meen mehreren Spielern unterstellt.
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Report

Die Reise mit den Sohnen

Der Trendforscher Matthias Horx sucht in World of Warcraft nach seinen S6hnen -
und wird selbst zum Spieler. Ein Erfahrungsbericht und Pladoyer fiir einen unvor-
eingenommenen Umgang mit dem Medium Computerspiel.

Am Anfang stand ein Entschluss. Ich wollte
es mit meinen Kindern anders machen als
meine Eltern mit mir. Besonders im Umgang
mit den Medien. Meine mediale Sozialisation
fand in den 1960er- und 1970er-Jahren statt,
als elektronische Medien generell zutiefst sus-
pekt erschienen. Das galt auch und vor allem
fiir das Fernsehen. Eltern von Schulfreunden
verboten die »Glotze« ganz und schafften sich
nie einen Apparat an —mit dem Ergebnis, dass
die Kinder spatestens mit 16 Jahren zu soliden
Fernsehsiichtigen mutierten. Kassettenrecor-
der machten fiir unsere Eltern »Krach«, auch
das Radio wurde als »Ablenkung von Wich-
tigem« deklariert. Obwohl wir intensiv Hor-
spiele und edlen Jazz horten, hief3 es immer:
Lies ein gutes Buch! Wir lasen, und zwar viel
mehr als unsere Eltern. Aber in dieser Ausein-
andersetzung konnte uns das kaum helfen.
Die Eltern schienen immer besser zu wissen,
was »gut« fiir unsere Kopfe und Seelen war.

Begegnung

Medien, so lernten wir friih, sind Instrumente
sowohl der Beherrschung wie der Abgren-
zung, der Rebellion wie auch der Welterobe-
rung. Radio und HiFi erschlossen uns die Welt
des Rock’n’Roll, das viel geschmahte Fernse-
hen 6ffnete uns Tiiren in die Politik (Vietnam),
in die wundervolle Welt der Trivialserien, ja so-
gar in die Naturwissenschaften. Ich habe des-
halb mit meinen beiden S6hnen, Jahrgang
1993 und 1997, von Anfang an Computerspie-

le gespielt. Zundchst frithkindliche Geschick-
lichkeitsspiele, dann witzige Comicadapti-
onen, spater Simulationsspiele, in denen man
Zoodirektor oder Siedler in der Neuen Welt
sein konnte. Die Fingerkrampfe von Gameboy

~ o/

World of Warcraft: »World of Warcraft ist, wie jedes spannende Spiel, ein Kampfspiel. Aber die Gewalt nimmt eine abstrakte Form an.«

In Deutschland spielen rund 700.000 Menschen World of Warcraft.

und Co tolerierten wir, zumal auf langen Auto-
fahrten, schon allein aus Notwehr. Im Alter
zwischen 8 und 10 konnten die Kinder davon
nicht lassen, aber wir wussten, dass diese
Phase voriibergehen wiirde.

GameStar 03/2008



Und dann kam DAS SPIEL. World of Warcraft
ist eine Adaption eines alten, eher banalen
Strategiecomputerspiels aus den 1990er-Jah-
ren, in dem Elfen, Gnome und Orks die b-
lichen Probleme miteinander haben. Doch in
seiner dreidimensionalen und interaktiven,
also nur tber das Internet spielbaren

Form wurde es das erste MMORPG
—Massively Multiplayer Online
Role-Playing Game -, das
weltweit zu einem Massen-
phdanomen avancierte.
Rund 10 Millionen Men-
schen spielen es heute, in

34 Landern der Erde, in fiinf
Sprachen und mit einer ge-
radezu fanatischen Anhanger-
schaft, die einen Kult oder gar
eine Religion daraus macht.

Infektion

Innerhalb weniger Wochen entpuppte sich
World of Warcraft als ein epidemisches Virus,
das das Familienleben ernsthaft gefahrdete.
Trdnen flossen, es wurde gebriillt, und die Kin-
der logen, dass sich die Balken bogen, um zu
Freunden zum exzessiven Spielen zu ver-
schwinden. Bald erwies sich, dass World of
Warcraft oder WoW (gesprochen »weh-oh-
weh«) nicht als Nebenbei-Freizeitvergniigen
funktioniert. Die unheimliche Sogwirkung des
Spiels machte es praktisch unmaglich, feste
Zeitpldne zu vereinbaren. Und wenn wir es
schafften, die Spielzeit zu begrenzen, dann
ging das Spiel »im Kopf« weiter und in E-Mails,
SMS, am Kiichentisch, in der Schule. Im glei-
chen Zeitraum entstand in unserer Familie ein
Krieg, der in Varianten bis heute andauert. Ei-
ne zdhe Verhandlung um Zeit und Aufmerk-
samkeit, deren Auswirkungen viel tiefer rei-

»World of Warcraft
hat eine geradezu
fanatische Anhanger-
schaft, die einen Kult
oder gar eine Religion
daraus macht«

chen: Es geht letzten Endes um die Definiti-
onen von Wirklichkeit und Sinn.

Sucht!, so lautete das einhellige Urteil fast
aller unserer Elternbekannten, die »das Spiel«
—mit meist mafigem Erfolg — schlichtweg ver-
boten. Zeitverschwendung, murmelten unse-

re elterlichen Fiirsorgerstimmen. Kén-
nen die Kinder nicht etwas Sinn-
volleres tun? Sport treiben?
Musik machen? Sucht und
Gewalt lautete das Urteil
der medialen Meinungs-
kartelle, die das Phdno-
men irgendwo zwischen
»Ego-Shooter« und »kind-
licher Entwicklungsstoérung«
abbuchten. Es war die Zeit der
Schulamokldufe, und das Genre
Computerspiel war zum Synonym
fuir explodierende Kopfe und Maschinenge-
wehrexzesse geworden.

Ich beschloss dennoch (oder gerade darum),
anders zu reagieren. Und besorgte nicht eines,
sondern zwei Softwarepakete, nicht einen,
sondern zwei »Accounts« (das Spiel wird im
Abonnement bezahlt und kostet cirka 11 Euro
im Monat). Und machte mich aufin die Welt, in
der meine S6hne, damals im Alter von 8 und
12 Jahren, auf geheimnisvolle Weise verschol-
len waren. Wer hédtte nicht schon einmal da-
von getraumt, durch den »magischen Spiegel«
hindurch in eine andere Welt einzutreten?

Entwicklung

World of Warcraft ist, wie jedes spannende
Spiel, ein Kampfspiel. Aber die Gewalt nimmt
hier eine seltsam abstrakte, ja mathematische
Form an. Uber Sieg und Niederlage entschei-
det weniger der schnelle Finger als die Strate-
gie, die Kooperation mit anderen Spielern und

World of Warcraft: »Die Spielfigur verwandelt sich langsam und allméhlich von einem schwachen, nackten Wesen in einen veritablen Helden.«
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Der durchschnittliche Spieler befindet sich jede Woche 1043 Minuten lang in World of Warcraft — zweieinhalb Stunden pro Tag.

R Magazin

Der Autor

Matthias Horx (52) ist Deutsch-
lands bekanntester Trend- und Zu-
kunftsforscher. In tiber einem Dut-
zend Buicher und regelmaBigen
Zeitschriftenkolumnen analysiert
Horx den gesellschaftlichen Wandel
und leitet daraus Prognosen fiir die
Zukunft ab. Er ist Griinder des
Zukunftsinstituts (www.zukunfts-
institut.de). In letzter Zeit hat er sich
mit World of Warcraft auseinandergesetzt — gezwunge-
nermafen, denn seine eigenen Kinder sind in der
virtuellen Welt verschwunden. Horx ist ihnen gefolgt.
In diesem Essay schildert er seine Erfahrungen.
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natirlich die Konzentration. Und so gut man
auch kdmpft, man stirbt am Ende doch. Wie im
richtigen Leben. Im Spiel allerdings wacht man
auf einem nahe gelegenen Friedhof wieder
auf. Uber den Grabsteinen wacht verldsslich
ein Engel des Lichts, der einem eine zweite
Chance gibt. Als Geistfigur muss man dann
seinen gefallenen Kérper wiederfinden. Und
wird in ihm wiedergeboren ...

Die Spielhandlung entfaltet sich entlang
der Losung von »Quests«, von Aufgaben und
Rétseln, die uns von »Botschaftern« im Spiel
erteilt werden. So gewinnt die Spielfigur
Punkte, Fahigkeiten, Starke, Erfahrungen. Sie
verwandelt sich langsam und allmé&hlich von
einem schwachen, nackten Wesen in einen ve-
ritablen Helden. Wandele dich und wachse! -
um diese Transformation kreist das psycholo-
gische Momentum des Spiels. Anders als in
den — Uiberschédtzten — Realsimulationen wie
Second Life geht es in WoW nicht um die reine
Akkumulation von Reichtiimern. Man lebt
auch nicht, wie bei Die Sims, in selbst gebauten
digitalen Traumhdusern. Aber wahrend man
sich »hochlevelt«, an Erfahrung, Weltwissen
und Kampfkraft gewinnt, sammelt man sel-
tene Riistungen, geheimnisvolle Gegenstan-
de, Essenzen und Wirkstoffe, Schatze, die
man in Auktionshdusern meistbietend verstei-
gert — gegen virtuelles Silber und Gold. WoW
ist zwar ein zutiefst merkantilistisches Spiel -
von Handel und Wandel geprégt. Aber es sind
letztlich symbolische Fahigkeiten,
die akkumuliert werden. Lebens-
langes Lernen eben.

»Hoflichkeit,
Raffgier, Betrug,
Sarkasmus, Verliebtheit
— alles lasst sich in
dieser Welt live
erfahren«

Verbindung

In der WoW-Welt unter-
wegs zu sein heidt, in mul-
tikultureller Echtzeit zu
kommunizieren. Und zwar
mit realen Menschen, die an-
derswo auf der Welt vor ihren
Bildschirmen sitzen. Pro »Realmy, al-

so pro Servereinheit, sind es bis zu 20.000
Spieler, mit denen man Kontakt aufnehmen,
per Dialogzeile chatten und mithilfe verschie-
denster »Emotes« tanzen, jubeln, lachen, lo-
ben und demnédchst auch mehrstimmig singen
kann. Damit verliert das Genre Computerspiel
eines seiner scharfsten Gegenargumente: die
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soziale Isolation. WoW-Spieler sind in einer
standigen Gruppendynamik begriffen, in der
sich tiefe und auch langfristige Bindungen
quer tiber sprachliche und kulturelle Barrieren
entwickeln. Gilden und Freundesgruppen
funktionieren wie globale Wohngemein-
schaften, man kennt sich, entdeckt sich, trennt
sich wieder. Hoflichkeit, riides Verhalten,
Rausschmisse aus Gruppen, Raffgier, Betrug,
Poesie, Rebellion, Sarkasmus, Verliebtheit —
alles das lasst sich in dieser Welt live erfahren.
So wird das Spiel zu einem Universum des so-
zialen Probehandelns par excellence.

Zusammenarbeit

Meine Kinder und ich spielen auf Darksorrow,
einem englischsprachigen Server, dessen Ein-
zugsgebiet von Portugal und nach Russland
reicht. Die Serversprache ist Englisch, aber
viele finnische, tiirkische, spanische Sprach-
fetzen tauchen in den rasend schnell ausge-
tauschten Dialogen auf, die manchmal tief
und tiberraschend, manchmal auch nur ober-
flachlich und knapp sind. Da kann es passie-
ren, dass man mit einer Clique von drei
superschonen finnischen Elfinnen
(hinter denen aber meistens
Jungs als Spieler stecken),
zwei knallharten russischen
Zwergen, einem arrogan-
ten spanischen Krieger und
einer witzigen Gnomin aus
Tallinnin einen tiefen »Dun-
geon« gerdt. Vier Stunden
Hochkonzentrationund gegen-
seitige Abhdngigkeit in einem
gigantischen Orkus voller dunkler

Génge und tibermdchtiger Ungeheuer. Ob-
wohl man nur als eine gepixelte Reprdsentanz
miteinander rennt, kampft und stirbt, ent-

Strean,

B o s i .
Second Life: »Anders als in den — {iberschatzten — Realsimulationen geht es in

Deutschland hat den hochsten Anteil an weiblichen
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»Wir kampfen
in einer Clique mit drei
superschonen finnischen
Elfinnen (hinter denen
aber meist Jungs
stecken)«
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Fotzio

Fritz 10: »Gegen die Komplexitdt von World of Warcraft ist selbst Schach grauenhaft redundant.«

wickeln sich unglaubliche Nahe- und Eupho-
riegefiihle. Kein Wunder, dass sich die Heirats-

raten unter WoW-Spielern kontinuier-
lich verdoppeln — im »realen«
Leben!

Synthese
World of Warcraft ist nichts
anderes als eine Samm-
lung historischer Kultur-
strdnge. Es bietet starke
Elemente eines theatrali-
schen Rollenspiels, ermdglicht
soziales Probehandeln und per-
sonale Identifikation in mehreren Di-
mensionen. Es recycelt und rekombiniert das
Genre »Mdrchen und Mythen« ebenso wie die
abstrakte Logik von Kampf- und Brettspielen.

Streani.

K o

WoW nicht um die reine Akkumulation von Reichtiimern.«

WoW-Spielern (rund 20 Prozent).

WoW ist ein zutiefst »darwinistisches« Spiel,
weil es auf die evolutiondren Grundmechanis-
men setzt — die Welt ist als ewiger Kampf an-
tagonistischer Mdchte, als Steigerungsspiel
der Riistungen und Waffen. Aber dieser Kos-
mos beinhaltet und bedingt — wie die »echte«
Evolution auch — die Dimensionen der Koope-
ration, der Empathie, der Selbstverwandlung,
des inneren Heroismus, nach dem wir uns alle
sehnen, den wirim wahren Leben aber nur um
den Preis der Lacherlichkeit oder des gefdhr-
lichen Scheiterns ausleben kénnten.

Lerneffekte

Zwei Jahre nach Beginn des Experiments ist
die Bilanz nicht heroisch, aber tiberwiegend
positiv. Zwar gab es zwischendurch immer ein-
mal Exzesse, in denen die Spielzeit aus dem
Ruder lief (einmal mussten wir fiir

einen Monat den Internetzu-
gang sperren). Aber die
Lern- und Erfahrungs-
effekte liberwiegen
bei weitem.

Zunédchst einmal
sind meine Kinder
»dort driiben« nicht
allein. Ich kann jeder-
zeit in ihrer Welt auftau-
chen und nach dem Rechten
sehen. (Das dampft, natirlich, auch
einen Teil der Abgrenzungslust, die sichin den
neuen Medien manifestiert. Meine S6hne sind
einerseits sehr stolz, dass ich mitspiele, ande-
rerseits sehr genervt.)

Zweitens zeichnet sich am Horizont lang-
sam die pddagogische Zielgerade ab: Die Kin-
der lernen Schritt fiir Schritt (und mithsam ge-
nug), die gnadenlose Sogwirkung des Spiels
zu moderieren und von sich aus den Ausgang
aus dem Dungeon zu finden—die Sportanteile
balancieren allmahlich wieder die WoW-Zeit,
die Schulleistungen haben sich stabilisiert.
Eine erwiinschte Nebenwirkung: Das Fernse-
hen hat wahrenddessen véllig an Bedeutung
verloren —viel zu passiv!

»Meine Sohne
sind einerseits sehr
stolz, dass ich mit-
spiele, andererseits
sehr genervt«

g
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Drittens hat sich meine Vermutung, dass On-
line-Rollenspiele auf dem Wege »kollateralen
Lernens« eine Fiille kognitiver Fahigkeiten
schulen, bestatigt. Allein die Komplexitat des
Spiels, seine Mehrdimensionalitat trainiert
die mentale Flexibilitat auBerordent-

lich — dagegen ist jedes »gemiit-
liche« Gesellschaftsspiel a la
Mensch drgere dich nicht
oder Monopoly, selbst
Schach grauenhaft redun-
dant. Beide Séhne haben
ganz nebenbei schnelles
Zehnfingerschreiben gelernt —
so etwas braucht man fiir die
Kommunikation im Spielverlauf. Ih-
re Lesefdhigkeit hat sich verbessert, weil

im Spiel sehrviel und komplex gelesen, getiif-
telt, gerechnet werden muss. lhre Hand-Hirn-
Koordination ist massiv gestiegen, ebenso ih-
re Sprachfdhigkeit. Und ich glaube: auch die
soziale Intelligenz hat stark zugenommen.

Erkenntnis

Die vielleicht aufschlussreichste Szene fiir die
familidren Sozialisationsfunktionen des Spiels
fand vor einigen Wochen statt, als mein dltes-
ter Sohn, ein Zwergpaladin (»Hargosa«), und
ich, ein Heilpriester der hochsten Stufe (»Pla-
netarius«), auf einem »Raid« in den »Sklaven-
unterkiinften« unterwegs waren. Immer wie-
der lief mein Sohn mitten in die Gegner, wurde
niedergemetzelt, und dann reichte meine Heil-
kraft nicht mehr aus, umihn am Leben zu erhal-
ten. Am Ende scheiterte unsere ganze Gruppe
und l6ste sich auf. Danach machte er mir laut-
stark Vorwiirfe, ich hatte schlecht geheilt. Ich
widersprach heftig (Heiler sind im Dungeon
immer diejenigen, denen man die Verantwor-
tung zuschanzt, wenn etwas schiefgeht). Und
dann fiel der entscheidende Satz, der weit
iber das Spiel hinausreichte und den mein
Sohn sofort verstand: »Ich kann dich nicht ret-
ten, wenn du dich wie ein Idiot verhaltst!«

Gleichschaltung

Bleibt die Frage, warum die mediale, psycho-
logische und padagogische Offentlichkeit so
hartnéckig auf einer negativen Pauschalinter-
pretation des Genres Computerspiel beharrt.
Kein Spieler von World of Warcraft —ich schlie-
Be mich hier inzwischen ein — redet heute
noch »ungeschiitzt« mit den Medien. Nach
den iblichen SternSpiegelZeit-Berichten in
den letzten Jahren, in denen »wir« immer wie-
der als gemeingefahrliche picklige Siichtlinge,
die jederzeit zum Amoklauf auf die StraBBe
stlirzen kdnnten, geschildert wurden — von
Journalisten, die noch nicht mal eine Maus
tiber den Bildschirm steuern konnen —, sind
wir in die Diaspora gegangen. Sollen sie reden
und dummes Zeug schreiben!

Hochstens 15 Prozent aller Computerspiele
sind Ego-Shooter, wahrend man den Fernse-
her praktisch nicht mehr anschalten kann, oh-
ne einen blutigen Mord zu sehen. Auf der Hit-
liste der meistverkauften Computerspiele in
Deutschland finden sich auf den ersten zehn

»Das Fernsehen
hat vollig an
Bedeutung verloren
— viel zu passivl«

Platzen neben World of Warcraft Sportspiele
wie FIFA o7, Autorennen, komplexe Simulati-
onen und Trainingssoftware wie Dr. Kawashi-
mas Gehirn-Jogging. Trotzdem ldsst sich in 6f-
fentlichen Debatten unter Politikern, Intellek-
tuellen, Psychologen kaum ein Befiir-
worter interaktiver elektronischer
Medien ausmachen. Eine irrwit-
zige Gleichschaltung von Mei-
nungen, die einen grofien
Teil unserer generativen Ent-
fremdung und unseres Bil-
dungsdesasters ausmacht.
Jede Generation behauptet in
der wiitenden Ablehnung »pro-
faner« neuer Medien ihre kulturelle
Deutungsmacht — und damit ihre infor-
mellen Privilegien. So, wie wir die Welt sehen,
muss sie sein — alle anderen leben in
einer minderen Scheinwelt. Doch
wie sollen unsere Kinder lernen,
sich in der Welt des 21. Jahr-

nicht ebenfalls »Verschwendung«? Sind nicht
alle Lernprozesse zundchst Simulationen,
symbolanalytische Ubungen? Ein Roman ist,
will er fiir den Leser funktionieren, immer eine
kiinstliche Welt, ebenso wie Musik, Kunst und
Religion. Sexualitdt ist ohne Fantasieproduk-
tion undenkbar. Die Evolution hat uns als Fan-
tasiewesen geschaffen. Sind Arbeit, Kunst,
Liebe nicht ebenfalls groe Ablenkungen, in
die wir selbstverstandlich vollstandig eintau-
chen miissen, um in ihnen Erfolg zu haben?
Eines Tages werden wir verstehen, dass die
komplexen interaktiven Rollenspiele nichts
anderes sind als Wegbereiter eines neuen Me-
ta-Minds. Sie sind die Ubungstools einer kom-
menden Wirklichkeit, die von Globalismus,
hoher Interaktivitat und transformatorischer
Individualitat gepragt sein wird. Hier verbirgt
sich womoglich der eigentliche Schlissel
zum Computerhass vieler Eltern und
Padagogen. In der globalen Wis-
sens6konomie, als deren Stell-

hunderts zurechtzufinden, . »|C‘h kann vertreter und Katalysatoren
wenn das, woran sie ihre dich nicht ret[ten' die neuen Medien fungieren,
Fahigkeiten entwickeln, als wenn du dich l6sen sich die alten Welt-
Zeitverschwendung und wie ein Idiot ordnungen auf. Wirklichkeit

Realitatsflucht interpretiert
wird? Wie kénnen unsere El-
ternhduser und Schulen Medien-
kompetenz vermitteln, wenn der

groBte Teil der Eltern und Lehrer noch nie
einen Dungeon von innen gesehen hat?

Zukunft

Bleibt das Argument der »Realitatsflucht« und
der »Zeitverschwendung«. Doch auch hier ist
das Eis fiir die Kritiker im Grunde recht diinn.
Ist das Erlernen eines Instruments, einer
klassischen Sprache oder einer Sportart unter
einem funktionalistischen Gesichtspunkt

o
A

verhaltstl«

und Virtualitat, Kreativitat und
Kommerzialitat, Individualis-
mus und Kollektivitdt konvergie-
ren. Identitdten und Biografien wer-

den auf seltsame Weise »fluide« und »avata-
risch«. Eine andere Dimension von Kultur und
Zeit entsteht. Und eine Gesellschaftsstruktur,
in der klassische Bildungseliten ihre Funktion
verlieren. Matthias Horx /

Der Artikel erschien im Original in der Zeit-
schrift Psychologie Heute (Dezember 2007).
Wir drucken ihn — in gekiirzter Fassung — mit
freundlicher Genehmigung der Redaktion ab.

Fifa 08: »Auf de; Hitliste der meistverkauften Computerspiele in Deutschland finden sich Sportspiele, Autorennen, komplexe Simulationen.«
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Bestellt, bezahlt, betrogen

Der Hardwarehandler Comdax24 ist Pleite; 1.000 Betroffene werden ihr Geld
wohl nie wiedersehen. Das Beispiel zeigt, wie unsicher die Zahlung per Vorkasse
ist. Dubiose Firmen nutzen das Vertrauen ihrer Kunden systematisch aus.

Penibel schildert der frustrierte Kunde sei-
nen Leidensweg. Am 17. Juli hatte er ein
PC-System beim Internet-Shop Ultraforce des
Hardwarehadndlers Comdax24 bestellt, 300 Eu-
ro angezahlt und 1.700 Euro tiber die GE Mo-
ney Bank finanziert. Lieferfrist: maximal 20 Ta-
ge. Nach 24 Tagen rief er bei Ultraforce an: Wo
der bestellte PC bleibe? Ein Servercrash habe
die Kundendaten zerstort, war die Antwort,
man spiele seit Tagen die Backups auf. 23. Au-
gust: Der Kunde solle seine Auftragsbestati-
gung an einen Betreuer schicken, dann wiirde
alles ganz schnell gehen. 17. September: Der
Auftrag sei wegen Herstellungsengpdssen an
ein Werk in Aachen weitergeleitet worden. 2.
Oktober: Ein Mitarbeiter nehme sich der Sache
nun an. 17. Oktober: Es gebe Probleme mit der
Wasserkiihlung, man bitte um Geduld. 99 Tage
nach der Bestellung reifst dem Mann der Ge-
duldsfaden; am 24. Oktober storniert er den
Auftrag und fordert sein Geld zuriick. Als er bei
der GE Money Bank anruft, unterbricht ihn die
Sachbearbeiterin: Er sei nicht der einzige Kun-
de, der mit Ultraforce Probleme habe.

Methode: Verschleppung

Das ist er in der Tat nicht. In Internet-Foren
hduften sich schon kurz nach der Firmengriin-
dung im Herbst 2004 die ersten Kundenbe-
schwerden, die sich nahtlos bis in die Gegen-
wart ziehen. Hunderte von Ultraforce-Kunden
klagten tber Lieferverschleppungen, Hinhal-
tetaktiken und Produktfehler, auch bei
GameStar gingen zuletzt E-Mails mit Schilde-

Rat und Vorbeugung

4. »Am besten ist immer, sich vor dem

von der Verbraucherzentrale NRW. »Re-

werte Anlaufstelle ist das Betrugsforum

Kauf tiber das Unternehmen zu informie-
reng, rat die Rechtsanwaltin lwona Gromek

cherchieren Sie den Firmennamen im Inter-
net, suchen Sie nach guten und schlechten
Erfahrungsberichten.« Eine empfehlens-

Snakecity » gamestar.de-Quicklink: 4537.
Wenn sich negative Aussagen haufen, ist

- oV 'y

Spiele-PCs mit Wasserkiihlung sind beliebte Betrugsobjekte — sie kosten viel Vorkasse-Geld, und ihr Wert verfallt schnell.

rungen solcher Vorgdnge ein. Die Geschichte
ist in verschiedenen Variationen immer die
gleiche: Der PC wird bestellt, per Vorkasse be-
zahlt, und dann beginnen monatelange Ver-
trostungen. Bei Sandro M. war laut Ultraforce
erst das Gehduse nicht lieferbar, dann die Gra-
fikkarte; schlieflich versprach ihm ein Kunden-
betreuer eine kostenlose X-Fi-Soundkarte als
Entschddigung — die er nie bekam. Die von M.
gesetzte finale Lieferfrist verstrich am 10. De-
zember. Kein Wunder: Zu dem Zeitpunkt war

4+ Wenn Sie zum ersten Mal bei

Hardware, die leicht iiber 1.000

-+ Wie kann ich mich absichern?

einem Handler bestellen, sollten Sie
aufVorkasse verzichten. »Bej gré-
Beren Summen empfiehlt es sich,
auf Zahlung per Nachnahme zu be-
stehenc, sagt Iwona Gromek. Dabei
ibergeben Sie das Geld dem Post-
boten bei der Lieferung. Das kostet
einige Euro Gebiihr - was aber bej

Euro wert sein kann, verschmerzbar
sein sollte. Noch sicherer sind Treu-

Ultraforce bereits Pleite. Schon am 5. Dezem-
ber hatte das Amtsgericht Miinster unter dem
Aktenzeichen 77 IN 102/07 das Insolvenzer-
offnungsverfahren gegen die Mutterfirma
Comdax24 und deren Tochtermarken Ultra-
force und Pandaro eingeleitet.

Gewinnquelle: Wertverlust

Bei Branchenkennern weckt die Bruchlandung
des Hardware-Versenders bose Erinnerungen.
Im Juli 2003 war der Online-Handler Connec-

... Ich warte seit lingerem auf eine
Lieferung. Was kann ich tun?

4. Wenn der festgelegte Liefer-
zeitraum Uberschritten ist, setzen
Sie dem Handler eine verbindliche
Frist (in der Regel 14 Tage). Wird
die gerissen, konnen Sie vom
Vertrag zuriicktreten und lhr Geld
zuriickfordern, sofern Sie bereits
welches iberwiesen haben. Wenn
Sie Ihre Anzahlung nicht innerhalb
von drei Werktagen erstattet be-

kommen, sollten Sie einen Anwalt
einschalten. »Informieren Sie bei
Arger mit Unternehmen auch Ihre
Verbraucherzentrale«, empfiehlt die
Rechtsanwiltin Iwona Gromek. »Bei
VerstdRen besteht die Moglichkeit,
Unternehmen abzumahnen.«

hand-Services, bei denen die Kauf-
summe auf einem neutralen Konto
zwischengelagert wird. Erst wenn
Sie die Ware erhalten, Uberpruift
und fiir fehlerfrei befunden haben,
geben Sie das Geld frei.

Vorsicht geboten. Weitere Warnzgichen:
Lange oder unbestimmte Lieferfristen,
iiberzogene Nachnahmegebihren (nor"mal
sind zwischen 6 und 9 Euro), deutlich giins-
tigere Preise als alle Konkurrenten.

140 2006 meldeten in Deutschland 31.300 Unternehmen Insolvenz an. GameStar 03/2008
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vornstallert 2 llen Pandaro-Systemen:

Valle 30 Tane Geld-

Die Webseiten von Pandaro und Ultraforce existieren weiter. Das Geschaft
wurde vom Internet-Versandhéndler Xada Technologie iibernommen.

ting Electronics Pleite gegangen und hatte

250.000 Euro Kundengelder vernichtet, im

Mai 2004 ereilte den PC-Hersteller Amstad

das gleiche Schicksal. Beide Firmen standen

im Verdacht, die Anzahlungen ihrer Kaufer ver-

untreut zu haben. Fakt ist: Der Hardwarehan-

delim Internet lockt seit Jahren Betriiger an,
die ihr Geschéft professionell organisieren.

Die Masche ist simpel. Halbseidene Versender

sammeln von ihren Kunden zunéchst das Geld

fiir die bestellten Rechner ein, denn die PCs
werden in der Regel per Vorkasse bezahlt. Die

Lieferung verschleppt sich dann tiber Monate.

Damit die Zahler nicht abspringen, halten die

Hardware-Hasardeure sie mit Vertrostungen,

erfundenen Problemen und standig neu ange-

setzten Zustellungsterminen bei der Stange.

Die Methode hat mehrere Vorteile:

» Vorkassebetrédge sind zinslose Kredite. Wer
von der Bank Geld leiht, muss dafiir zahlen.
Kundengeld l&dsst sich investieren und zur
Not ohne weitere Kosten erstatten.

» Die Preise fiir Hardware fluktuieren stark,
Betrdge fiir Bauteile fallen oft innerhalb we-
niger Wochen rapide. Je langer Hardware-
handler mit dem Einkauf der Komponenten
warten, desto mehr Geld sparen sie also.
Den Wertverlust tragt der Kunde.

bestellt, aber nichts erhalten. Wie be-

» Mit Sammelbestellungen kénnen Versender
bei GroBhandlern die Preise driicken. Riick-
sichtslose Firmen warten ab, bis sie genii-
gend Kundenauftrage beisammen haben.

Lockmittel: Kampfpreise

Je langer die Lieferverzdgerung, desto mehr
Gewinn bleibt beim Versender hdangen. Das
System funktioniert auf Pump; die ersten Kun-
dengelder flieRen tblicherweise in breitfla-
chige Werbekampagnen, vor allem mehrsei-
tige Anzeigenstrecken in Fachmagazinen und
teure Sponsor-Links bei Google, die dort als
erstes Suchergebnis auftauchen. In den Wer-
bebotschaften locken die Versender mit Dum-
ping-Angeboten, die teils weit unter denen
der Konkurrenz liegen. Nicht selten kommen
die Kampfpreise durch falsche Versprechen
zustande (siehe GameStar 11/07, S. 12), wer-
den minderwertige Komponenten verbaut
oder bei der Ausstattung getrickst. Verbliffte
Kunden entdecken einen schlechteren Prozes-
sor oder nur die Halfte des bestellten Arbeits-
speichers in ihrem PC. Zu Produktfehlern
kommt es auch deshalb, weil die Kosten-
driicker die Computer gern von ungelernten
Billigkraften zusammenschrauben lassen. So-
lange die Werbung geniigend Neueinzahler
anzieht, wird das tuberschuldete Unterneh-
men stetig mit Frischgeld befeuert, der Kreis-
lauf kann sich tiber Jahre tragen. Erst wenn der
Vorkasse-Nachschub ausdiinnt, kollabiert die
Firma. Es folgt die Insolvenz.

Konsequenz: Insolvenz

Die Indizien sprechen dafiir, dass auch Ultra-
force/Pandaro/Comdax24 in dhnlicher Ma-
nier gewirtschaftet hat — oder zumindest ka-
tastrophal organisiert war. Mehrere geprellte
Kunden haben bei der Staatsanwaltschaft
Miinster Strafanzeige gegen die Geschafts-
filhrung eingereicht. »Es gibt in diesem Fall
sehr viele Geschddigte; ich gehe von rund
1.000 Betroffenen aus«, schatzt Petra Auf-
fenberg, die Insolvenzverwalterin im Fall
Comdax24. Viele davon machen ihrem Arger
bei Auffenbergs Kanzlei Luft: »Die Leute sind

komme ich mein Geld zuriick?

U Magazin

erbost.« Viel Hoffnung kann sie den Geprell-
ten nicht machen. Wer noch eine Bestellung
von Ultraforce oder Pandaro offen und bereits
Geld bezahlt hat, wird das wohl weitgehend
abschreiben kénnen. Denn das Restvermogen
der Firma ist diinn. Am Ende eines Insolvenz-
verfahrens wird das verfiigbare Kapital antei-
lig unter den Glaubigern aufgeteilt, erklart
Auffenberg und prophezeit: »Die Quote diirfte
eher gering ausfallen. Es kann auch sein, dass
es gar keine gibt.« Weil vom Geschaftsvermao-
gen zuerst die Verfahrenskosten beglichen
werden, bleibt fiir die Comdax-Kunden mogli-
cherweise nichts (brig.

Kulanz: Unwahrscheinlich
Pandaro und Ultraforce existieren indessen
als Hardwareversender weiter. Die Marken-
rechte und die zugehdrigen Webseiten wur-
den vom Konkurrenten Xada Technologie
(Fastway, Gunway) tibernommen. Der neue Ei-
gentlimer hat den bisherigen Kunden gegen-
tiber keine Verpflichtungen; sie kénnen hochs-
tens auf Kulanz hoffen. Tatsachlich bietet Xa-
da geprellten Ultraforce- und Pandora-Bestel-
lern ein vergleichsweise kompliziertes Rabatt-
angebot, das im Wesentlichen auf »Zwei PCs
fiir den Preis von einem« hinauslduft — fiir die
meisten wohl keine akzeptable Losung. Wem
sein Ultraforce-Rechner innerhalb der sechs-
monatigen Garantiezeit kaputtgeht, dem
bleibt nur der teure Gang zu einem Fachhand-
ler. Woméglich ist das sowieso die bessere L6-
sung. Denn auch bei Garantieleistungen kur-
sieren tiber Pandaro Horrorgeschichten. Ein
Kunde, dessen PC nicht mehr ansprang,
schickte seinen Rechner ein; zw6lf Wochen
lang verfolgte er anhand der Paketnummer
dessen Odyssee, die sogar durch Holland
fiihrte, bis der Computer schlief3lich in einem
neuen (gebrochenen) Gehduse wieder ankam
—und noch immer nicht funktionierte.
Vielleicht hatte der frustrierte Pandaro-
Kunde durch den Firmennamen gewarnt sein
sollen, der so stark an die mythologische Fi-
gur Pandora erinnert. Aus deren Biichse kam
das Unheil tiber die Welt.

4+ Zustandig ist der Insolvenzverwal-
ter. Zunachst sollten Sie noch etwas
Geduld haben; das Verfahren wird am
1. Februar erdffnet. »Wir schreiben bis
Mitte Februar alle Betroffenen an, die
in der Buchhaltung von Comdax24
erfasst sind, erklart die zustandige In-
solvenzverwalterin Petra Auffenberg.
Wer bis dahin kein Schreiben erhalten
hat, kann seine Forderung formlos per
Post bei der Kanzlei anmelden: Kanzlei
Zbick & Deckert, Marktplatz 2-4, 48712
Gescher. Schicken Sie bitte Nachweise
Uber lhre Bestellung mit (Auftrags-
bestatigung, Uberweisungsbeleg).

force kaputtgeht - habe ich Garantie?
.- Da die Mutterfirma Comdax24 zahlungsun- - Kann ich etwas tun, falls ich aus
fahig ist, missen Sie sichin Garantieféllen (die der Insolvenz kein Geld erhalte?
Garantie gilt tiblicherweise sechs Monate lang 4 Prinzipiell knnen Sie beim zu-
ab Erhalt des Rechner§) anhdenICnsolve?zere\:\'l-ar sténdigen Amtsgericht (in diesem
M{alter wen‘den. Der wird | r.end OT(E)U een Sie Fall: Mlnster) ein Mahnverfahren
nicht reparieren — aber zumin est konn anstrengen und einen Vollstre-

eine Minderung des Kaufpreises verlangen. ckungsbescheid erwirken, »Diese
Sie werden in die Liste der Glaubiger agfge— Mbglichkeit verursacht aber meist
nommen und erhalten im besten Fall eine Er- nur Kosten, sagt lwona Gromek
stattung aus dem Firmenvermdgen. Hegen Sie '

hohen E h on vom Verbraucherschutz, »vor allem,
i wartungen. h ; R
aber besser keine allzu hohen Er 9 wenn sowieso kein Vermdgen iibrig

ist, das noch zu vollstrecken ware.«

GameStar 03/2008 Bei Prozessoren sind schlagartige Preissenkungen um bis zu 60% keine Seltenheit. 141



Keine Jugendfreigabe
gemdB § 14 JuSchG

Max Payne iibt Selbstjustiz — Teil 1 wurde dafiir von der BPjM indiziert.

142

dschutz
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Deutschland hat eines der strengsten Jugendschutz-
gesetze der Welt. Ministerin Ursula von der Leyen will
dennoch Liicken schlie3en, die es gar nicht gibt.

Am 1. April 2003 trat in Deutschland ein
neues Jugendschutzgesetz in Kraft. Es
schreibt unter anderem verbindliche Alters-
freigaben fiir Computerspiele vor — bis dahin
waren die Priifsiegel der Unterhaltungssoft-
ware Selbstkontrolle (USK) bloRe Kaufbera-
tung. Mit der Gesetzesreform wurde die USK
im Auftrag des Staates tatig, ihre Altersfreiga-
ben haben nun rechtliche Wirkung: Spiele-
handler sind fortan verpflichtet, das Alter ihrer
Kundschaft zu tiberpriifen. Halt die USK ein
Programm fiir jugendgefahrdend oder vermu-
tet sie gar Verstofie gegen strafgesetzliche
Vorschriften wie das Verbot von Gewaltver-
herrlichung oder Volksverhetzung, lehnt sie
eine Kennzeichnung ab. Daraufhin wird die
Bundespriifstelle fiir jugendgefahrdende Me-
dien (BPjM) aktiv, eine rein staatliche Behor-
de. Kommen ihre zw6lf Gremiumsmitglieder
zu dem gleichen Schluss wie die USK, wandert
das betreffende Spiel auf den Index: Es darf
nun nicht mehr 6ffentlich beworben oder frei
verkauft werden, sondern nur noch in Erwach-
senenbereichen. Wenn die USK jedoch ein
Priifsiegel erteilt, bleiben der BPjM die Hande
gebunden; Spiele mit Kennzeichnung sind
quasi indizierungsgeschiitzt. Fur volljahrige
Spieler brachte dieses neue Jugendschutzge-
setz von 2003 daher praktisch nur Vorteile:
Durch den Vorrang der USK vor der BPjM wer-
den seitdem weniger Titel indiziert.

Ein Vertreter der Obersten Landesjugendbehdrden wohnt jeder USK-Priifung bei, um Einspruch erheben zu kénnen.

Unterstellte Dringlichkeit
Spdtestens nach fiinf Jahren tiberpriift der Ge-
setzgeber, ob sich das neue Gesetz bewdhrt
hat. Der Termin ist 2008 fallig. Im Zuge der lei-
digen »Killerspiel«-Debatte hat sich manch
ein Politiker jedoch langst eine Meinung gebil-
det: Das Jugendschutzgesetz ist nicht hart ge-
nug. Computerspiele stehen mittlerweile un-
ter Generalverdacht, Gewalttaten Jugendli-
cher werden von Massenmedien und rede-
freudigen Staatsmannern reflexartig mit Ego-
Shootern in Verbindung gebracht. So fordert
Bayerns Ministerprasident Giinther Beckstein
gar ein mit harten Strafen bedrohtes Herstel-
lungsverbot fiir »Killerspiele«. Dabei kénnen
Beckstein und Gleichgesinnte immer noch
nicht definieren, welche Art von Programm mit
»Killerspiel« genau gemeint ist.

Das Hans-Bredow-Institut fiir Medienfor-
schung, das im Auftrag des Familienministeri-
ums das Jugendschutzgesetz bewerten soll,
zog »wegen der in der Politik unterstellten
Dringlichkeit« (so das Institut) sein Ergebnis
der Gesetzesevaluation vor und prasentierte
es bereits Mitte 2007. Die Experten sprechen
sich nach penibler Recherche klar gegen ein
Verbot von »Killerspielen« aus. Allerdings se-
hen die Forscher Mdngel in der derzeitigen Pra-
Xxis, etwa bei der Zusammenarbeit zwischen
USK und BPjM oder bei der GréB3e der Alters-
kennzeichnung auf den Spielepackungen.
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Unterstellte Liicken

»Kritische systematische Liicken« im Jugend-
schutz bestehen nach Ansicht des Instituts
nicht. Das Bundesfamilienministerium sieht
das trotzdem anders — fragt sich, wozu dann
iberhaupt ein teures und aufwandiges Exper-
tengutachten in Auftrag gegeben wurde. Ge-
meinsam mit dem nordrhein-westfalischen Fa-
milienminister Armin Laschet (CDU) initiierte
die Ministerin Ursula von der Leyen einen Ent-
wurf fiir eine Anderung des Jugendschutzge-
setzes. Am 19. Dezember 2007 segnete das
Bundeskabinett die Vorlage ab. Damit die An-
derungen in Kraft treten, muss der Bundestag
den Entwurf mit einfacher Mehrheit annehmen,
anschlieBend ist die Zustimmung des Bundes-

Bundesfamilienministerin Ursula von der Leyen (CDU).

rats notwendig. Von der Leyens Konzept um-
fasst drei HauptmaBnahmen: Zum einen soll
das USK-Siegel auf Spielepackungen mindes-
tens 1.200 Quadratmillimeter gro3 werden.
Das wadre exakt so grof} wie das Symbol auf
Seite 1 dieses Artikels. »Diese Alterskennzei-
chen sind wie die Warnhinweise auf Zigaretten-
packungen nicht mehr zu {ibersehen, so die
Ministerin. Der Bundesverband Interaktive Un-
terhaltungssoftware (BIU), Sprachrohr zahl-
reicher Anbieter und Produzenten von Compu-
terspielen in Deutschland, sieht das anders:
»Wenn die Kennzeichen bislang nur einge-
schrankt wahrgenommen werden, ist das eher
aufihre Gestaltung zuriickzufiihren«, so Olaf
Wolters, Geschdftsfiihrer des BIU. Wolters sieht
eher ein Problem in den Bezeichnungen der
Einstufungen: »Ohne Altersbeschrankung«
und »Keine Jugendfreigabe« seien missver-
standlich. Auch das Hans-Bredow-Institut halt
es fiir sinnvoll, die sperrige Bezeichnung »Kei-
ne Jugendfreigabe« wiederin »Ab 18 Jahren« zu
andern. Fur die Kaufer ware damit klarer, wel-
ches Spiel nur fiir Erwachsene bestimmt ist.

Unterstellte Folgen

Als zweite Anderung des Jugendschutzge-
setzes sollen die Indizierungsgriinde ausge-
weitet werden. Selbstzweckhafte Mord- und
Metzelszenen sowie die Glorifizierung von
Selbstjustiz gelten fortan als eindeutig ju-
gendgefdhrdend. Eine Ausweitung, die keine
ist, denn die BPjM behandelt beides in ihrem
internen Priifverfahren seit jeher als Indizie-
rungskriterium. Die dritte geplante Neuerung
ist die entscheidende: Kiinftig sollen auch
Spiele, die »von besonders realistischer, grau-
samer oder reiflerisch dargestellter, selbst-

zweckhafter Gewalt beherrscht werden, als
schwer jugendgefdhrdend gelten und damit
wie etwa Kriegsverherrlichung oder Pornogra-
fie per Gesetz unmittelbar und automatisch
auf dem Index landen —auch ohne ein vorhe-
riges Verfahren bei der BPjM.

Was einen Film zum Porno macht, davon
haben auch juristische Laien eine Vorstellung.
Was aber »gewaltbeherrscht« bedeutet, ist
bislang ebenso ungekladrt wie der »Killer-
spiel«-Begriff selbst. Stellt man etwa auf den
im Gesetzesentwurf genannten besonderen
Realismus ab, kdnnten grafisch opulente
Shooter wie Crysis oder Bioshock auf dem In-
dex landen. Tritt die Anderung in Kraft, ent-
scheiden fortan die Staatsanwaltschaften,
welche Spiele in der Praxis als »gewaltbe-
herrscht« angesehen werden. Letztlich wird
sich also erst nach Inkrafttreten der Neurege-
lung erweisen, welche Titel von der Verschar-
fung liberhaupt betroffen sind — ein aus
rechtsstaatlicher Sicht bedenklicher Zustand.
Diese Auffassung teilt auch der BIU. Olaf Wol-
ters: »Anbieter von Computerspielen werden
nicht mehr beurteilen kénnen, welche Gewalt-
darstellung noch erlaubt ist und welche
nicht.« Das will sich der BIU nicht bieten las-
sen. »Sollte die Gesetzesvorlage in dieser
Form in Kraft treten, werden wir den Gang zum
Bundesverfassungsgericht priifen miissen. Es
kann nicht sein, dass Computer- und Video-
spiele fiir Erwachsene praktisch wie Pornogra-
fie behandelt werden«, so Wolters.

Unterstellte Chancen

Die Staatsanwaltschaften sind dazu verpflich-
tet, angezeigten Straftaten nachzugehen.
Wendet sich etwa ein besorgter Familienvater
an die Polizei und weist auf ein Spiel hin, das
ihm schwer jugendgefdhrdend erscheint,
miissen die Ermittlungsbehorden tatig wer-
den und zu einer Entscheidung kommen —ist
das Spiel »gewaltbeherrscht« oder nicht? Al-
lerdings sieht bereits das derzeit bestehende
Jugendschutzgesetz Tatbestdnde vor, in de-
nen ein Spiel direkt als indiziert gilt. Zum Bei-
spiel, wenn es gegen strafrechtliche Verbote

Wird Bioshock von besonders realistischer, selbstzweckhafter Gewalt beherrscht, oder ist das Szenario dafiir zu unwirklich?

U Magazin

Games
for Windows

Die Crysis-Packung mit neuem, groBen USK-Priifsiegel.

verstoBt, den Krieg verherrlicht oder men-
schenunwiirdige Gewalttaten darstellt. Die
Vergangenheit hat jedoch gezeigt, dass Spiele
in der Regel erst dann als schwer jugendge-
fahrdend eingestuft werden, wenn das Priif-
gremium der BPjM zu dieser Uberzeugung ge-
langt ist. Fdlle, in denen Staatsanwdlte und
Gerichte ein Spiel aus eigenem Antrieb heraus
auf den Index verbannt haben, sind der
GameStar-Redaktion nicht bekannt.

Damit von der Leyens Entwurf trotzdem
nicht zum Gesetz wird, will der BIU bei den zu-
standigen Bundestagsausschiissen vorspre-
chen. Ganz verhindern ldsst sich die Vorlage
aber wohl nicht mehr. »Am Ende wird es wahr-
scheinlich die eine oder andere Modifikation
des Jugendschutzgesetzes geben«, schatzt
Wolters. BPjM-Insider halten die Anderungen
ebenfalls fiir sehr wahrscheinlich. Die Chan-
cen, dass die Verscharfung des Jugendschutz-
gesetzes in Kraft tritt, stehen also gut. Die
Chancen, dass sich damit fiir die Spieler kaum
etwas dndert, aber auch. Von gréBeren USK-
Aufklebern mal abgesehen.

Der wohl bekannteste Film, den die BPjM wegen seiner Glorifizierung von Selbstjustiz indiziert hat, ist »Ein Mann sieht rot« mit Charles Bronson.
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™ Dp-XL Vielen Spielern diirfte der Weltkriegs-Shoo-

ter Medal of Honor: Allied Assault von
2002 im Geddchtnis geblieben sein. Die An-
landung an Omaha Beach gleich zu Beginn
des Spiels erinnerte auf drastische Weise an
den Auftakt des Films Der Soldat James Ryan
(1998). Der Wiedererkennungseffekt war ge-
wollt; Steven Spielberg hatte als Ideengeber
seine Finger im Spiel. Nach Fertigstellung von
Allied Assault verlie3en viele der kreativen
Kopfe den Entwickler 2015 und schlossen sich
Infinity Ward an. 2003 bereits erkannte manin
Call of Duty deren Handschrift: In der ameri-
kanischen Kampagne lassen sich grof3e Paral-
lelen zur HBO-Miniserie Band of Brothers
feststellen. Fiir den britischen Feldzug ko-
pierte man die Schlacht um die Pegasus-Brii-
cke aus dem Film Der ldngste Tag (1962). Und
die Auftaktmissionen des sowjetrussischen
Einsatzes waren dem Scharfschiitzendrama
Enemy at the Gates (2001) entnommen. Fiir
die Nachfolger griff Infinity Ward zwar nicht
auf Leinwand- oder Serienvorlagen zuriick,
blieb aber der er-
probten wie erfolg-
reichen Linie treu:
der bombastischen
und punktgenauen
Inszenierung. Und die ist — da sind sich Fans
und Kritiker einig —von allen Serienteilen bei
Call of Duty 4 bisher am besten gelungen.

Ohne historische Schranken

Robert Bowling, Community Manager und das
offentliche Gesicht von Infinity Ward, sagt,
dass just die Loslosung vom Zweiten Welt-
krieg ausschlaggebend fiir die Intensitdt der
Inszenierung war: »Zwar basieren Waffen und
Taktiken auf zeitgendssischen Vorbildern,
doch das Drumherum ist unsere Erfindung.
Das gab uns auch die Freiheit, den Spieler in
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Marktzahlungen zufolge hat sich allein die PC-
Version von Call of Duty: Modern Warfare in
Deutschland bisher etwa 180.000 Mal verkauft.

In 29 Palms nahm Infinity Ward Taktiken und Animationen von Soldaten auf und filmte den Panier,'aus.dem §Eh|i§[3lich das »War Pig« wurde.

~ Making of
Call of Duty 4

Der Untertitel »Modern Warfare« ist Programm: Nach zwei Welt-
kriegs-Episoden lieB Infinity Ward die Call of Duty-Serie mit
massiver Hilfe des US-Militdrs in die Gegenwart marschieren.
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jede Rolle, in jede Situation stecken zu kon-
nen, statt ihn einfach mit einer Zwischense-
quenz abzuspeisen. Perfekte Beispiele dafiir
sind das eigent-
liche Intro und die
Mission >Spatfol-
gen«zum Ende des
ersten Akts.«

Mit Vitamin B

Wo findet ein im nordlichen Los Angeles an-
sdssiges Entwicklerteam Echtwelt-Vorbilder
fiir zeitgendssische Waffen und Taktiken? Ant-
wort: knapp 250 Kilometer dstlich, in der US-
Militarbasis 29 Palms. Dank einer gehdrigen
Portion Vitamin B durfte Infinity Ward dort so-
wohl Infanterie- als auch Panzermandver un-
ter die Lupe nehmen. Zwar fahren Sie in Call of
Duty 4 keinen Panzer, doch ein Kriegsspiel oh-
ne einen Stahlkoloss ist wie ein Hiipfspiel oh-
ne Hindernisse. Die ersten beiden Entwiirfe

LS s -

Der Militarstiitzpunkt 29 Palms im San Bernardino County heif3t so, weil die kleine Stadt Twentynine Palms in der Néhe liegt.

Die Bewegungen der Soldaten sind ein Mix aus Rag»DoII—Phyéik und vorberechneten Animationen.

des M1A2 Abrams mit dem Rufzeichen »War
Pig«, den Sie als Sergeant Jackson befreien
miissen, basierten auf Modellen, wie man sie
in jedem beliebigen Bastelladen kaufen kann.
Das finale Polygon-Ungetiim entstand erst
nach Studium des Originals — das tatsachlich
War Pig heif3t. Die Marines in 29 Palms baten
Infinity Ward, ihren Panzer ins Spiel zu brin-
gen. Der Wunsch wurde gern erfiillt: Eine Mis-
sion ist nach dem Stahlkoloss benannt, und
auf der Hauptkanone des Tanks steht im Spiel
der Schriftzug »War Pig«.

Alles durchexerziert

In 29 Palms nahm der Entwickler nicht nur das
Kriegsschwein auf, dort wurden auch mit ech-
ten Soldaten Situationen durchexerziert, die
im Spiel vorkommen sollten. Eines der wich-
tigsten Elemente dabei: die korrekten Bewe-
gungen mit Waffen und das gemeinsame Vor-
riicken in schlecht einsehbare Bereiche. Die
Marines stellten zum Beispiel in Rdumen, die
verbliiffend an die der Sendestation aus der
Mission »Charlie surft nicht« erinnern, ihre
Taktiken vor. Infinity Ward filmte. Sogar die fiir
das Spiel verhdltnismasig unwichtige Geisel-
rettung des Epilogs wurde bei den Aufnahmen
nicht ausgelassen. Deswegen bewegen sich
sowohl die KI-Begleiter als auch die Feinde so
iberzeugend realitatsgetreu. In 29 Palms ent-
standen zudem die Soundaufnahmen fiir na-
hezu alle Waffen, die Sie im Spiel héren.

GameStar 03/2008



Alles voller Licht

Eines der Atmosphdre- und somit Erfolgsge-
heimnisse von Modern Warfare: das Licht. Der
Black-Hawk-Helikopter aus der zweiten Missi-
on (»Besatzung entbehrlich«) beispielsweise
war eines der ersten fertigen Modelle des
Spiels. Er half Infinity Ward sehr bei der Ent-
wicklung der situationsverstarkenden Lichtef-
fekte, wie sie vor allem in der Mission »Der
Sumpf« zu erleben sind. Die Entwickler konn-
ten ausprobieren, wie intensiv Sie Spiege-
lungen einsetzen durften und wie ippig Refle-
xionen (Shader-Effekte) ausfallen mussten,
um 3D-Objekte realistischer zu gestalten. Die
Lichttechnologie und der schlaue Einsatz von
Normal-Mapping-Shadern erméglichten es
den Entwicklern, die Figuren in Call of Duty 4
aus weniger Polygonen zu bauen als die in
Call of Duty 2. Trotzdem sehen Freund und
Feind lebensecht aus. Als willkommener Ne-
beneffekt lduft das Spiel zudem auf schwa-
cheren Rechnern einwandfrei, und das sogar
mit ordentlicher Grafikqualitat.

Zwei Spiele

Call of Duty 4: Modern Warfare ist selbst un-
ter Beriicksichtigung des Trends, dass Shoo-
ter kaum noch die Zehn-Stunden-Grenze {iber-
schreiten, erschreckend kurz. Wer sich an-
strengt, ist in weniger als fiinf Stunden beim
Finale angelangt. Robert Bowling rechtfertigt
das so: »Wir wollten keine zusatzlichen Missi-
onen einbauen, nur um hinterher mit einer
Zahlangeben zu kénnen. Wir entschieden uns
stattdessen, in unsere Geschichte und in die
Einsdtze so viel Action und bemerkenswerte

— ,I.:)'\l

et e =

Der Helikopter aus der zweiten Mission half beim Enticke;I;der au}wndigen Lichttechnlogi

terer Grund fiir die Kiirze des Singleplayer-Mo-
dus diirfte zudem der Mehrspieler-Part gewe-
sen sein. Von den 85 Mitarbeitern des Teams
saf3 ein guter Teil lange Zeit ausschlieBlich am
Design der Multiplayer-Gefechte. Die sind ent-
sprechend groBartig gelungen. Ganz zufrie-
den scheint man bei Infinity Ward dennoch
nicht zu sein. Robert Bowling auf unsere Fra-
ge, was man gern noch eingebaut hatte: »ich
wiirde mir wiinschen, wir hétten die Option,
eine eigene Soldatenklasse zu erstellen, auch
ftir den LAN-Modus implementiert.«

Zuriick in den Weltkrieg
Also alles gut? Mitnichten! Aktuell sind die
Fans nicht begeistert. Im Forum von Infinity

.

Erste Artworks legten viele Aspekte des Spiels fest: starke

Lichtkontraste, Partikeleffekte und eine hohe Detailstufe.
——
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e des Spiels.
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das noch nicht mal erschienen ist — die Rede
ist vom am 2. Dezember 2007 angekiindigten
Call of Duty 5. Das soll ndmlich wieder im
Zweiten Weltkrieg spielen. Und nach Call of
Duty: Modern Warfare mag offenbar kaum
noch jemand zurtick auf die historischen
Schlachtfelder, so begeistert ist man von der
neuen zeitgendssischen Marschroute. Dabei
richten die Fans Ihren Unwillen an die falsche
Adresse. Der fiinfte Teil der Ego-Shooter-Reihe
entsteht wieder bei Treyarch, die schon Call of
Duty 3 (nur fiir Konsolen) entwickelten. Infini-
ty Ward will sich wohl die Zeit nehmen, Mo-
dern Warfare noch zu toppen. Immerhin arbei-
tete man insgesamt 22 Monate lang an dem
Programm, also fast zwei Jahre. Und das, ob-

Momente wie méglich zu packen.« Ein wei- ~ Ward finden sich Beschwerden iiber ein Spiel, ~ wohl es nur so kurz ist. PET
Die Call of Duty-Spiele
Name Erscheinungsjahr  Plattform Entwickler
Call of Duty 2003 PC Infinity Ward
Call of Duty: United Offensive (Addon) 2004 PC Gray Matter
Call of Duty: Finest Hour 2004 Gamecube, Playstation 2, Xbox Spark Unlimited
Call of Duty 2 2005 PC, Xbox 360 Infinity Ward
Call of Duty 2: Big Red One 2005 Gamecube, Playstation 2, Xbox Gray Matter, Treyarch
Call of Duty 3 2006 PS2, Playstation 3, Wii, Xbox, Xbox 360  Treyarch
Call of Duty: Legacy 2007 Playstation 2 Gray Matter, Spark Unlimited, Treyarch
Call of Duty: Roads to Victory 2007 PSP Amaze Entertainment
Call of Duty 4: Modern Warfare 2007 PC, Playstation 3, Xbox 360 Infinity Ward
Die Idee fur Modern Warfare existierte schon vor Fertigstellung von Call of Duty 2.

GameStar 03/2008
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ango down! Das klingtim eng-

lischen Sprachraum zunédchst
wie eine Aufforderung zum Tanz.
Bei Rainbow Six ist nach diesem
Funkspruch der Tanz aber schon
vorbei: »Tango« steht fiir Terro-
rist, und gerade ist einer zu Bo-
den gegangen. Warum muss lh-
nen das Spiel das sagen? Weil Sie
in Rainbow Six zum ersten Mal in
einem Ego-Shooter nicht standig
allein unterwegs sind, sondern
mit einem Team von KI-Kollegen
losziehen. Und weil die auch mal
ohne Ihre Aufsicht in Feindge-
biete vorstof3en, geben sie brav
Statusmeldungen per Funk. Mit
sturem Geballer kommen Sie hier
nicht weiter, Rainbow Six ver-
langt von Ihnen Képfchen. Und so
begriindet das 1998 erschienene
Spiel von Red Storm ein neues
Genre: das der Taktik-Shooter.

L DVD
- Historienvideo

Deswegen legendar

» Erster Taktik-Shooter

» Handlung aus dem Clancy-Universum

» Kommandierbare Kollegen

» Ausfihrliche Planungsphase

» Individuelle Ausriistung fiir jeden Rainbow
» »Tango downl«

Wahrend Team
Blau am Neben-
eingang wartet
und Team Rot §
auf der anderen ipalt
Hauserseite

kampft, klettert
Team Gelb in den
ersten Stock.

: HALL OF FAME
\ Rainbow Six

Genres

Schwere
Vergangenheit

Die Handlung von Rainbow Six
orientiert sich am gleichnamigen
Roman von Tom Clancy, der hier-
zulande Operation Rainbow
heiRt: Okoterroristen wollen die
Welt von der Menschheit »befrei-
en« und planen, ein todliches Vi-
rus auszusetzen. Die internatio-
nale Antiterror-Einheit Rainbow
kommt dem Komplott auf die
Schliche. Nun ist es Ihre Aufgabe,
als Einsatzleiter der Soldaten die
Verbrecher zur Strecke zu bringen.
Mal befreien Sie Geiseln, mal ent-
scharfen Sie Bomben, mal schal-
ten Sie einfach nur Terroristen
aus. Bevor in Rainbow Six aber ir-
gendwelche Gangster zu Boden
gehen, miissen Sie erst mal lhr
Vorgehen planen. Dazu prasen-
tiert Ihnen das Spiel einen Grund-
riss des Einsatzortes: die Gebdu-
de mit den einzelnen Zimmern,
den Einstiegs- und Exfiltrations-
punkt sowie vermutete Positi-
onen der Geiseln und der Terroris-
ten. Mit bunten Linien legen Sie
fuir bis zu acht Soldaten in vier
Trupps Marschrouten fest und be-
fehlen Angriffssignale. So lassen
Sie etwa Team Blau vor der Nord-
tiir eines Raumes Halt machen,
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Urvater des

positionieren Team Rot vorm
Westeingang, und auf Ihr »Gol«
stiirmen die Soldaten gleichzeitig
das Zimmer. Ein tolles Gefuhl,
wenn so ein Manover funktio-
niert! Dafiir dauert die Planungs-
phase mitunter recht lange —
meist langer als das Gefecht.

Gnadenlose
Gegenwart

Natdirlich kénnen Sie auch unvor-
bereitet losziehen, nur jeweils ei-
nen Rainbow direkt steuern und
hoffen, jeden Terroristen hochst-
personlich zu erledigen. Oft gera-
ten Sie jedoch in Situationen, in
denen Sie auf Unterstiitzung an-
gewiesen sind, etwa weil Sie
mehrere Gegner gleichzeitig aus-
schalten missen. Da hilft nur ein
Plan. Ob der dann auch aufgeht,
steht und fallt mit der KI —und die
ist meistens dumm. Die Rainbows
bleiben regelmé&Big an Levelkan-
ten oder Tiiren hangen, die Tan-
gos zeigen sich im Gegenzug un-
beeindruckt, wenn ihre Kollegen
nebenan tot umfallen. Eines kdn-
nen die Computerkampfer aber:
schieBen. Laufen Sie ahnungslos
einem Terroristen in die Arme,
streckt der Sie ruckzuck nieder —
und anschlieBend die Geiseln in
der Ndhe. Rainbow Six wird da-
durch recht knifflig. Oft entschei-
den schon wenige Pixel Abwei-
chung bei der geplanten Marsch-
route, ob unsere Soldaten den
Gegner zuerst sehen oder umge-

RAINBOW SIX

PUBLISHER Red Storm Entertainment
ENTWICKLER  Red Storm Entertainment
QUELLE Ebay

SPRACHE

HARDWARE MINIMUM
SO LAUFT'S

FAZIT Der Urvater der Taktik-Shooter.

Mit dem Begriff »Rainbow Six« ist der Chef der Rainbows gemeint, John Clark. Der spielt auch in mehreren anderen Clancy-Romanen eine Rolle.

ORIGINALRELEASE  August 1998
CA. PREIS
Englisch USK
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Die Vorbereitungsphase dauert lange. Wer seinem Plan
vertraut, kann die KI-Kameraden sogar allein losschicken.
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Das Team im Hintergrund rettet plangemaR eine Geisel, der
Rainbow vorne weicht uns derweil nicht von der Seite.

kehrt. Trotzdem erzeugt Rainbow
Six ein neues, aufregendes Spiel-
gefiihl: Wir sind Teil eines schlag-
kraftigen Teams, auf das wir uns
verlassen kénnen — wenn unser
Plan und die KI funktionieren.

Unbeschwerte Zukunft
Im Nachfolger Rogue Spear fallt
die Planungsphase noch umfang-
reicheraus, in Teil 3, Raven Shield,
wird sie komfortabler, bis sie
schlieBlich ganz aus der Serie ver-
schwindet: Moderne Taktik-Shoo-
ter legen mehr Wert auf Action als
auf Tiefgang. Die neueren Titel
verlagern die Kommandogewalt
direkt in den Einsatz und lassen
den Spieler durch Tastaturkiirzel
oder Mausmeniis mitten im Ge-
fecht Befehle erteilen — so zum
Beispiel auch Rainbow Six: Vegas,
der jlingste Spross der Serie. Das
macht die Kdmpfe zwar direkter
und rasanter, die in die Tiefe ge-
hende Taktik, die der Griinderva-
ter des Genres eingefiihrt hat,
geht dabei aber zu grofien Teilen
verloren. Vier Teams gleichzeitig
auf vier verschiedenen Hoch-
zeiten tanzen zu lassen, das geht
eben nur mit genauer Vorauspla-
nung a la Rainbow Six.

TAKTIK-SHOOTER

T

10 Euro
ab 16 Jahren

Pentium 200, 16 MB RAM, 4 MB Grafikkarte
Rainbow Six l&uft problemlos unter Windows XP und Windows Vista.
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Daniel Visarius

wartet immer noch darauf,
dass die Spieleleistung un-
ter Vista 64 Bit endlich XP-
Niveau erreicht.

Hendrik Weins

will endlich Direct Physics,
damit der Physik-Hickhack
ein Ende hat.
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VollimTrend

Hardware, Gliicksspiel und ein neues Jahr.

I mmer zu Beginn des Jahres trifft
sich die Unterhaltungselek-
tronikindustrie in Las Vegas zur
Consumer Electronics Show, kurz
CES. Diesmal waren noch mehr
PC-Firmen vertreten als in den
Vorjahren, darunter alle Bran-
chengrofien wie AMD, Alienware
(jetzt Teil von Dell), Intel und Nvi-
dia. Wir waren natiirlich wieder
vor Ort, um mit Herstellern zu spre-
chen, mit Kollegen zu fachsim-
peln und die Hardware-Trends
2008 auszuloten. Die fiir Spieler
wichtigsten Entwicklungen fas-
sen wirim aktuellen Schwerpunkt
zusammen: Vierkernprozessoren
und DirectX-10-Grafikkarten wer-
den immer billiger, Flachbild-
schirme immer grofRer. Windows
Vista setzt sich nur schleppend
durch, und Physik-Erweiterungs-
karten bleiben weiter eine Rand-
erscheinung, weil die eindeutigen
Vorteile derzeit fehlen.

Fiir den Test des Monats ha-
ben wir AMDs neues Spitzenmo-

Geforce 8800 GS

dell Radeon HD 3870 X2 durch
unseren Benchmark-Parcours ge-
scheucht. Die 450 Euro teure Gra-
fikkarte vereint einen Crossfire-
Verbund aus zwei Radeon HD
3870 auf einer Platine. Das be-
deutet: zwei Grafikprozessoren,
1,0 GByte Videospeicher und Di-
rectX-10.1-Unterstiitzung. Wie Da-
niel im Test feststellte, bremst
der schwache Beta-Testtreiber
die potenziell schnellste Grafik-
karte aber stark aus — besonders
mit Kantenglattung.
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CES: Mit der Monorail geht's vom Casino
direkt zum Messegeldnde.

Asus verkauft als einer
der ersten Hersteller eine
EN8800GS. Was die 160-Euro-
Karte leistet, lesen Sie im nachsten Heft.

Einen Monat vor dem Start der knapp 150 Eu-
ro teuren Geforce 9600 GT bringt Nvidia noch
schnell eine leistungsreduzierte Geforce
8800 GT zum gleichen Preis heraus.

Im Preisbereich um 150 Euro steht Nvidia der-
zeit schlecht da: Die Geforce-8600-Karten
rechnen in Spielen erheblich langsamer als
AMDs Radeon HD 3850 und HD 3870. Um die
Wartezeit auf die Geforce 9600 GT zu tiberbrii-

cken, schiebt Nvidia die mit 160 Euro preis-
werte Geforce 8800 GS ein. Die basiert auf
dem Gg2-Grafikprozessor der Geforce 8800
GT, hat aber deutlich reduzierte Taktfre-
quenzen und lediglich 96 statt 112 Shader-
Prozessoren. Das Speicher-Interface wurde
von 256 auf 192 Bit verkleinert. Daraus resul-
tieren die ungewdhnlichen Speichergrofien
von entweder 384 oder 768 MByte.
»www.gamestar.de Quicklink: 4524

Selbstbau- oder Fertig-PC?

Gut geschraubt statt schlecht komplett
gekauft: Uber die Hilfte der GameStar-
Leser bevorzugen Selbstbau-PCs.

Jeder zweite GameStar-Leser baut seinen
Spiele-PC selbst zusammen. Die andere
Halfte kauft Komplett-PCs, ein guter Teil ris-
tet diese dann punktuell auf. Davon haben
knapp 10 Prozent frither mal selbst gebaut,
aber nun die Lust am Schrauben verloren.

Neue Grafikkarten-Treiber: AMD hat den Catalyst 8.1 zum Download gestellt, Nvidia die Forceware-Versionen 169.21 (XP) und 169.25 (Vista).

Nein, ich kaufe
schon immer
nur Komplett-
PCs. 11,6 %

Friher. Mittlerweile ist mir
das zu zeitintensiv - ich
kaufe Komplett-PCs. 8,6 %

Bauen Sie Ihren Spiele-PC selbst zusammen?

Ja, vom Mainboard bis zur
letzten Schraube. 52,8 %

Teilweise. Ich kaufe
Komplett-PCs und
riste Sie dann auf. 27,0 %

Quelle: GameStar-Mitmachkarten
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Referenzklassen Spiele-PCs

[ Spiele-PCs

Die GameStar-Referenz-
klassen geben drei

typische PC-Konfigura-
ﬂ }T\ tionen der Mehrzahl der
] A b L GameStar-Leser wieder. Die
Hard Detail Standard-PC l; = ngh End-PC Spiele-Details verraten,
ardware-etails é% in welcher Einstellung die
Prozessor Athlon XP/2000+ ) Athlon 64/3500+ fﬁj‘ ] Core 2 Duo Q6600 angegebenen Titel fliissig
| — j— - .
Arbeitsspeicher 512 MByte ® ‘F 1,0 GByte = I 2,0 GByte gespielt werden kinnen.
Grafikkarte Radeon X800 Pro L Geforce 7800 GT == Geforce 8800 GTS 512
Spiele-Details
Call of Duty 4 ruckelt extrem stark 1280x1024, mittlere Details 1680x1050, maximale Details
Crysis ruckelt unspielbar 1024x768, mittlere Details 1280x1024, hohe Details
Blacksite ruckelt extrem stark 1024x768, dynamische Beleuchtung: aus 1680x1050, dyn. Beleuchtung: an, 2x AF
Juiced lauft nicht, erfordert Shader-3.0-Karte 1024x768, mittlere Qualitat 1680x1050, hohe Qualitat, AA-Stufe 1
Universe at War ruckelt extrem stark 1280x1024, maximale Details 1680x1050, maximale Details, AA-Stufe 3
Grafikkarten-Prozessor-Index D Leistungsindex
. Der Grafikkarten-Pro-
Grafikkarten (T LTI escorindexordnet
Grafikchips und CPUs nach
Geforce 6 6600GT kA 6800Utra kA. ihrer Spieleleistung. Ab
der Mittelklasse konnen
Radeon X100 X700Pro kA XBS0XT kA. Sie moderne Titel meist
problemlos spielen. Maxi-
Geforce 7 7600GS kA | 760067 70€  7800GT kA | 79506T kA 7900GIX kA  79506K2 KA. male Grafikdetails sind bei
grafisch anspruchsvollen
Radeon X1000 | X1650Pw 50€  XIB00GT kA XI90Po Bo€  X1900XT kA XI950XT 1%0€ Titel in der Regel rst ab
Geforce 8 85006T 06 8600GT 100€  B600GTS 150€ SB00GTS320 206 BO0GTSGA0 0€  BBO0GTSI2 206 BRODGISSI2 30€ S00GTY 4me  8800Utna sc0€ der gehobenen Mittelklasse
oder dem High-End-Seg-
Radeon HD 2U00T 506 | | 2600Pro 70€ | 2600XT [100€ |2900GT 150€ 3850 o€  2900XT 30€ 3870 ;€ HD3GTOX2 450€ ment méglich.
Prozessoren (SN [ Hightd ]
Athlon XP 2000+ kA 2600+ kA 3200+ KA
Pentium4/D P4/26GHz kA PA/32GHz 8s€  PD/9IS qoe PD/9S0 kA PD/96SXE kA
Athlon 64 3200+ 40€ 3500+ 40€ 4000+ 55€ FX-57 kA
Athlon 64 X2 3600+ kA 4000+ 60€ 4600+ ss€ 5200+ 115€ 6000+ 1s€ | 6400+ 160€
Phenom X49500 170€  X49600 220€ X4 9900 KA.
Core 2 E4300 95€ E6300 150€ E6600 200€ Q6600 240€  QX9650 950€  QX9770 1.400€

AMD senkt CPU-Preise

Zum Jahresanfang senkt AMD die Preise — den Athlon 64 X2/5000+ Black Edition
mit freiem Multiplikator gibt’s bereits fiir unter 100 Euro.

Stereo-Headset
von Razer

AMD

Mit dem Piranha verkauft Razer ein Stereoheadset,
das mit besonders klarem Klang iiberzeugen soll.

Den mit knapp 25 Prozent gro3ten Preisverfall bei den Desktop-Prozessoren ver- Ath\on“XZ
zeichnet der Athlon 64 X2/5000+ Black Edition (2,6 GHz). Der liegt nun knapp un-
ter der 100-Euro-Marke und eignet sich aufgrund des freien Multiplikators besonders
zum Ubertakten. Abzuraten ist vom genau so schnellen X2/5000+, der fiirs gleiche
Geld mit festem Multiplikator arbeitet. Die Preise fiir die Quad-Core-Phenoms purzeln
ebenfalls, im Schnitt um gut zehn Prozent — der Phenom 9500 mit 2,2 GHz kostet nur
noch 170 Euro und ist damit der momentan giinstigste Quad Core auf dem Markt. Auch
die fiir Notebooks gedachten Turion-CPUs sinken deutlich im Preis. [ FK |
»www.gamestar.de Quicklink: 4527

Nach dem Surround-Headset HP-1 liefert Razer
nun ein Stereomodell unter dem Namen Piranha
an die Handler. Den Frequenzgang der justierbaren
Ohrhdrer gibt Razer mit guten 18 bis 22.000 Hertz
an, das Mikrofon soll dank Rauschunterdriickung
auch in lauten Umgebungen zuverldssig arbeiten.
Fiir den notigen Komfort sorgt eine Kabelfernbe-
_dienung mit Lautstarkeregler
N\ und Mikrofonstummschal-

tung. Das drei Meter
@ lange Kabel sorgt fiir
ausreichend Bewe-
gungsfreiheit. Erste

Der Athlon 64 X2/5000+ Black
Edition hat einen frei wahlbaren
Multiplikator wie die FX-Athlons.

Nachste Radeon-Generation in Sicht

Héandler haben das Piran-
ha bereits vorratig, der Preis
liegt bei rund 8o Euro.

» Quicklink: 4527 [ FK ]

Ohrhérer und Kabelfernbedienung
ziert ein leuchtendes Razer-Logo.
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Die Entwicklung steht nie still: Mitte des Jahres konnte
AMD seinen neuen RV770-Grafikchip fertig haben.

Mehrere Monate vor der erwarteten offiziellen Pro-
dukteinfithrung im Sommer fertigt AMD die ersten
Testchips der ndchsten Radeon-Generation. Der

Neues zu Intels Raytracing-Grafikkarte Larabee: Laut Paul Otellini, CEO von Intel, gibt es Ende dieses Jahres erste Karten fiir Entwickler.

RV770 soll wie der RV670 (Radeon HD 3800) den Um-
gang mit DirectX 10.1 beherrschen, aber deutlich
schneller rechnen. Unter dem Codenamen R700 ent-
wickelt AMD zudem eine Variante mit zwei Grafik-
chips —wie bei der Radeon HD 3800 X2.
»www.gamestar.de Quicklink: 4525
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Vierkernprozessoren werden dieses Jahr rasant billiger, schnelle DirectX-10-Gra-
fikkarten auch. Windows Vista dagegen wird sich nur schleppend durchsetzen.

illkommen im sagenhaften

Las Vegas. Nach 16 Stun-
den Flug inklusive Umsteigen
empfangt uns das weltbekannte
Ortsschild im Stiden der Stadt der
Siinde. In nur 103 Jahren hat Las
Vegas seit seiner Griindung un-
zdhlige Atomwaffentests in der
nahen Wiiste sowie eine Jahr-
zehnte anhaltende Mafiaherr-
schaft tiberstanden. Seit 1995 ist
die Gliicksspielmetropole immer
zu Jahresbeginn Heimat der Con-
sumer Electronics Show, kurz
CES. Diese grofte Unterhaltungs-
elektronikmesse der Welt ist ein
wichtiges Trendbarometer fiir die

gesamte Industrie und gibt den
Pulsschlag fiir das folgende Jahr
vor. Auf der CES wurden iber die
Jahre revolutionare Produkte und
Entwicklungen wie Pong, die CD
oder die DVD vorgestellt. In die-
sem Jahr waren mit AMD, Alien-
ware, Intel und Nvidia viele auch
fiir PC-Spieler wichtige Firmen auf
der Messe vertreten.

Wir haben vor Ort und tber
gliihende Telefonleitungen die
Hardware-Trends dieses Jahres
recherchiert: Windows Vista fin-
det fast nur tiber Fertig-PCs Ab-
satz, Mittelklasse-Grafikkarten
werden immer schneller, Vier-

Alienware zeigte auf der CES einen gigantischen 42-Zoll-Breitbildmonitor mit 2830
mal 900 Pixeln. Intern arbeitet das gebogene Gerdt mit Riickprojektion.

Ab 1.1.2009 missen Internet-Provider die Verbindungsdaten sechs Monate lang speichern. Datenschiitzer haben Verfassungsklage eingereicht.

kernprozessoren immer billiger
und Breitbildmonitore immer gro-
Ber und schoner. Physik-Karten
schaffen auch in diesem Jahr nicht
den grof3en Durchbruch.

Grafikkarten

2008 etablieren sich High-End-
Grafikkarten mit zwei Grafikchips.
Den Anfang macht AMD mit sei-
ner Radeon HD 3870 X2 (zwei Ra-
deon HD 3870 auf einer Platine).
Nvidia wird voraussichtlich noch
im Februar 2008 nachziehen und
seine Geforce 9800 GX2 ins Ren-
nen schicken. Die basiert auf zwei
Geforce 8800 GTS 512 und be-

Nehalem

Based System Architecture

herrscht im Gegensatz zu AMDs
DirectX-10.1-fdhigen Platinen
wahrscheinlich nur DirectX 10.0.
Das gilt offenbar auch fiir die
neue Mittelklasse-Reihe Geforce
9600, die im gleichen Zeitraum
vorgestellt werden soll.

Die Next-Generation-Grafikpro-
zessoren AMD R7oo0 und Nvidia
G100 stecken mitten in der Ent-
wicklung. Ob sie bereits DirectX 11
unterstiitzen, das angeblich 2009
oder 2010 exklusiv fiir Windows
Vista erscheinen soll, ist bislang
noch nicht bekannt. Wir rechnen
friihestens in der zweiten Jahres-
halfte 2009 damit.

s Intel QuickPath Interconnect
2,4,8Cores
4,8, 16 Threads
Intel® QuickPath Architecture
Integrated Memory Controller
Buffered or Un-buffered Memory
*0ptional Integrated Graphics

Ende 2008 ldsst Intel den Core-2-Nachfolger Nehalem von der Leine. Eine Verbesse-
rung: Der Speicher-Controller wandert (wie bei AMD schon Standard) in den Prozessor.

GameStar 03/2008



B Schwerpunkt-Inhalt

Grafikkarten

Prozessoren und Mainboards

Physik
Notebooks

Laufwerke

Prozessoren
Bei den Hauptprozessoren startet
Intel mit einer Armada von preis-
lich attraktiven Core-2-Prozes-
soren ins neue Jahr. Alle nutzen
den stromsparenden 45-nm-Kern
Penryn, den wir in Form der Core
2 Quad QX9650 und QX9770 be-
reits getestet haben. Die Preis-
spanne bei den Zweikernern
reicht von 150 bis 250 Euro, die
Vierkerner kosten 250 bis 520 Eu-
ro. AMD beschleunigt seinen Phe-
nom X4 im April auf 2,6 GHz, den
Test dieses Phenom 9900 lesen
Sie schon in diesem Heft. Eben-
falls fiir das erste Quartal vorge-
sehen sind die Dreikernmodelle
Phenom X3 sowie der erste 100-
Euro-Vierkernprozessor — der
Phenom X4 9100e mit 1,8 GHz.
Allerdings steht AMD vor
einem schwierigen Jahr: Gelingt
es nach dem schwachen Phenom-
Start nicht, den Takt schnell ge-
nug zu steigern, um mit Intels
Core 2 mitzuhalten, kénnen nur
aggressive Preissenkungen den
Verkaufszahlen auf die Spriinge
helfen. Ein harter Preiskampf wiir-
de die ohnehin angespannte Fi-
nanzlage des Unternehmens aber
weiter verschlechtern. Noch ge-
fahrlicher flir AMD ist Intels aktu-
elle Entwicklungsgeschwindig-
keit: Bereits Ende des Jahres will
Intel die erst vor kurzem einge-
fiihrten Core-2-Prozessoren durch
eine generaliiberholte, aber voll
kompatible Architektur namens
Nehalem ablésen.

Physik

Die Physikdarstellung in Spielen
wird sich wohl auch 2008 mehr
oder weniger auf optische Spiele-
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reien beschranken. Viele Entwick-
ler erkunden gerade erst die Mog-
lichkeiten, die ihnen die moderne
Hardware bietet. Und genau da
liegt das Problem: Aktuell haben
die Programmierer bei der Phy-
sikbeschleunigung die Wahl zwi-
schen Mehrkernprozessoren, der
PhysX-Erweiterung von Ageia und
theoretisch auch Grafikkarten.
Letzteres Verfahren steht aber
schon jetzt auf dem Abstellgleis.
Urspriinglich sollte Hellgate:
London diese Havok FX genannte
Technik als erster Titel nutzen,
doch dann wurden die entspre-
chenden Algorithmen ohne An-
gabe von Griinden aus dem Pro-
gramm gestrichen. Andere Ha-
vok-FX-Titel sind noch nicht ange-
kiindigt. Bisher zeigen auf PhysX
angepasste Spiele wie Ghost Re-
con Advanced Warfighter oder
Unreal Tournament 3 keine revo-
lutiondre Physikdarstellung, son-
dern bleiben unter der Qualitat
von Crysis. Da Spieler zudem Ex-
tra-Hardware anschaffen miis-
sen, sehen wir fiir dieses Konzept
eher schwarz. Auch wenn grof3e
Hersteller wie Dell auf der CES
jetzt Notebooks mit integriertem
PhysX-Chip vorstellen, durchset-
zen wird sich voraussichtlich die
Physikberechnung in der CPU.

Notebooks

Unterwegs spielen macht nur
dann wirklich Laune, wenn Note-
books auch ausreichend lang ab-
seits der Steckdose laufen. 2008
verbessern AMD und Intel die
Stromsparmechanismen weiter.
Auf der CES hat Intel seine Cen-
trino-Plattform mit den 45-nm-
Prozessoren aufgeriistet, AMD

seine Puma-Notebook-Plattform
angekiindigt. Herzstiick soll ein
energieeffizienter Mischling aus
Athlon 64 X2 und Phenom wer-
den. Vom User frei austausch-
bare Grafikkarten bleiben auch
2008 ein Traum.

Monitore

Alienware zeigte auf der CES ei-
nen riesigen 42-Zoll-Monitor mit
Riickprojektionstechnik. Das gi-
gantische Display l6st mit 2880
mal 9oo Bildpunkten auf und ist
nicht wie tiblich flach, sondern
gebogen. Noch vor Ablauf dieses
Jahres will der Hersteller den Pro-
totypen zur Serienreife treiben,
machte aber auBer »es wird nicht
billig« keine Angaben zum Preis.
An anderer Stelle zeigte NEC iibri-
gens das gleiche Gerét. Alienwa-
res Mutterfirma Dell Uberraschte
mit dem eleganten 22-Zoll-Moni-
tor Crystal. Ein transparenter
Rahmen fasst das Design-TFT ein,
die integrierten Lautsprecher
scheinen zu schweben. Uber-
haupt sind edle Formen der TFT-
Trend 2008. Reaktionszeiten sind
kein Thema mehr — alle Gerdte
stellen das Bild schlierenfrei dar.

HD-Laufwerke

Im Formatstreit zwischen den
DVD-Nachfolgern Blu-ray und HD-
DVD zeichnet sich eine Entschei-
dung ab. Auf der CES liefs Warner
die Bombe platzen und verkiinde-
te seinen Wechsel ins Blu-ray-La-
ger. Spdter wurde vermutet, dass
dafiir soo Millionen Dollar geflos-
sen sein sollen. Warners Tochter-
studio Newline (Herr der Ringe)
zog prompt nach. Nun unterstiit-
zen nur noch Dreamworks, Para-
mount und Universal ausschlief3-
lich die von Toshiba und Micro-
soft angeschobene HD-DVD. Auf
Blu-ray veréffentlichen Sony, 2oth
Century Fox, MGM, Disney und
Warner ihre HD-Filme. Wir vermu-
ten: Wenn noch ein weiterer Holly-
wood-Konzern von der HD-DVD
zur Blu-ray wechseln sollte, ist
die HD-DVD weg vom Fenster.

2009

Vor der CES stand fest, dass 2008
ein spannendes Hardware-Jahr
werden wiirde. Die Messe selbst
hat unseren Eindruck noch ver-
starkt: Dieses Jahr stehen so viele
Neuheiten an, dass wir Miihe hat-
ten, alle wichtigen Trends in die-
sen Schwerpunkt zu quetschen.
Durch den erbitterten Preiskampf
zwischen AMD und Intel sowie

Schwerpunkt

Trends 2008

» 22-Zoll-TFTs werden Standard; 17-und 19-
Zoll-Flachbildschirme sind nur noch unwe-

sentlich billiger als 22-Z6ller mit deutlich
mehr Platz. Der Hersteller Samsung geht

davon aus, dass 2008 gut 80 Prozent aller
verkauften Flachmanner in der Diagonale
22 Zoll oder mehr messen. Au3erdem 2008

in: schickes Design.

» Windows Vista braucht Zeit Bill Gates

sagte es auf der CES selbst: Windows Vista
ist gerade mal auf 40 Prozent aller verkauf-
ten Neu-PCs vorinstalliert. Weder in der In-

dustrie noch bei den Endkunden kommt
das System gut an: zu teuer, zu trdge, oft

noch zu zickig und in Spielen langsamer als
XP. Besserung ist frihestens mit der Patch-
Sammlung Service Pack 1 in Sicht, die noch

im ersten Halbjahr 2008 erscheinen soll.

» Fertig-PCs Uber den Gesamtmarkt hinweg
gesehen gewinnen Fertig-PCs 2008 stetig
Marktanteile und werden dann punktuell
aufgeristet. Die GameStar-Leser schrauben

allerdings am liebsten selbst.

» Teure Spiele-Hardware Auch in diesem
Jahr versucht die Industrie wieder, Hard-

ware mit dem Zusatz »speziell fiir Spieler«
zu verteuern. Mause und Tastaturen fir 80
Euro oder Headsets fiir 200 Euro brauchen
aber die allerwenigsten — auch fur kleineres

Geld gibt es tolle Produkte.

Nvidia libersteigt bis 2009 die
durchschnittliche Leistungsfahig-
keit eines Spielerechners die von
Playstation 3 und der Xbox 360.
Wie stehen die Spieleentwickler
dazu? Gleichen sie Multiplatt-
formtitel bis auf eine hdhere Tex-
turauflosung der Konsolenoptik
an, oder wenden sie wieder mehr
Zeit fiir PC-Optimierungen auf?
Wie viele exklusive PC-Spiele zei-
gen in den ndchsten Jahren, was
in einem 1.000-Euro-PC steckt?
Mehr dazu in den folgenden
GameStars und in einem Jahr, bei
den Hardware-Trends 2009. Bis
bald, Las Vegas.

Fazit Das GameStar-Trendbarome-
ter fasst jede Meldung zusammen.
Pfeil oben: top! Pfeil rechts: erst-

mal abwarten. Pfeil unten: Flop.

Der digitale Vertrieb von Musik, Filmen und Spielen wird 2008 zulegen. Die Medienindustrie verspricht sich bessere Umsatze.
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Schwerpunkt

Grafikkarten 2008

In & Out 2008

Preis-Leistungs-Verhéltnis

Prozessoren haben bis zu vier Kerne. Ab diesem Jahr greifen @ Radeon HD 3800 und Geforce 8800 GT

auch Grafikkarten verstarkt auf mehrere Grafikchips zuriick.
AuBlerdem: 1024 MByte Videospeicher werden Standard.

DirectX 10.1

Mit der Patch-Sammlung Service Pack 1 fiir
Windows Vista erscheint bis Mitte 2008 die
erste Aktualisierung fiir DirectX 10.

3 7 ¥

Vom vermeintlich spektakularen DirectX 10 war 2007 wenig zu sehen. Wie in World in Conflict
kostete das hauptsachlich viel Leistung. DirectX 10.1 diirfte noch schwerer in die Puschen kommen.

S

Selbst ein Jahr nach dem Start von Windows Vis-
ta setzen rund 8o Prozent der GameStar-Leser
noch auf Windows XP—schlief3lich ist das stabi-

ler und meist auch schneller.
Mit der ersten offiziellen
Patch-Sammlung, dem Ser-
vice Pack 1, will Microsoft im
ersten Halbjahr 2008 nun
mehr Spieler zum Wechsel
bewegen. Eventuell verdffent-
licht Microsoft das Paket so-
gar noch im ersten Quartal.
Als Teil des Renovierungs-
pakets kommt auch ein Up-
date fiir DirectX 10 mit auf die
Festplatte — DirectX 10.1. Da-
mit kénnen Spieleentwickler
die Kantenglattungsmuster
selbst bestimmen und noch
komplexere Shader-Pro-
gramme schreiben. Aufier-
dem werden einige bei Di-
rectX 10.0 optionale Bildver-

liefern fast High-End-Leistung - fiir un-
ter 250 Euro. 2008 wird ein Preis-Leistungs-Fest!

Laute Liifter
Larmende Grafikkarten sind out. Die
Hersteller haben das begriffen und

riisten die neuen Platinen meist mit Flisterltif-
tern aus, einige Karten arbeiten sogar lautlos.

besserungsfunktionen nun Pflicht. Darunter fin-
den sich auch Optimierungen, die die soge-
nannte globale Beleuchtung einfacher und effi-
zienter machen. Globale Beleuchtung beriick-
sichtigt, anders als heutige Beleuchtungsmo-
delle, auch Effekte wie die Lichtreflexion von
Materialien und Objekten. Da aber selbst ein
Vorzeigespiel wie Crysis DirectX 10 nur duf3erst
behutsam einsetzt, diirfte mittelfristig kein spe-
zielles DirectX-10.1-Spiel erscheinen. Ab Ende
dieses Jahres sollen dann die ersten angepasse-
ten Titel fertig werden. So oder so: AMDs Rade-
on HD-3000-Karten unterstiitzen DirectX 10.1
bereits, Nvidia hingegen verzichtet auch bei der
Geforce g auf die neue Schnittstelle.
Zukunftsmusik: Microsoft arbeitet bereits
an DirectX 11. Termin: vielleicht Ende 2009.

Fazit Selbst DirectX 10 nutzen
Spieleentwickler bisher nur
selten konsequent. Bis 10.1 eine
Rolle spielt, schreibt GameStar
die Hardware-Trends 2009.

1024 MB Videospeicher

Fiir Spiele sind weniger als 512 MByte Videospeicher mittlerweile zu
knapp bemessen. 512 MByte etablieren sich in der Mittelklas-
se, 1024 MByte werden bis Ende 2008 neuer Standard.

Die extrem fein aufgelosten Texturen der aktuellen
Spielegeneration brauchen reichlich Videospei-
cher, Kantenglattung sowieso. Mit weniger als
512 MByte verlieren Sie 2008 deshalb viel
Spieleleistung. Eine Geforce 8800 GTS mit
640 MByte beispielsweise arbeitet gut 20
Prozent schneller als die 320-MByte-Varian-
te, obwohl Grafikchip und Taktfrequenzen
identisch sind. Ahnliche Leistungsnachteile
haben auch die 256-MByte-Versionen von
Geforce 8800 GT oder Radeon HD 3850.
Beim Neukauf einer Grafikkarte sind 2008 also
512 MByte Pflicht. Der geringe Preisvorteil der
256-MByte-Varianten wiegt den Leistungsriickstand
nicht auf. Im High-End-Segment etablieren sich 1024
MByte Videospeicher mittelfristig als neuer Standard.

o > T
& ¥ Derart hoch aufgeloste
Texturen wie hier in Cry- %
sis belegen viel Speicher. S5
&8 =

2

Fazit Immer hohere Auflosungen, feinere Texturen und
saubere Kantenglattung verspeisen Videospeicher zum Friih-
stiick. 2008 sind 512 MByte Minimum und Standard zugleich,
im High-End-Bereich setzt sich die 1024-MByte-Ausbaustufe
durch. 256 MByte sind mittlerweile einfach zu wenig.

158 Bis weit ins Jahr 2009 bleibt Windows XP mit DirectX 9 ein fahiger Mitspieler.

AGP-Todeskampf dauertan

Totgesagte leben langer: Einige Grafikkartenhersteller wollen
AGP-Versionen der Radeon HD 3850 in die Laden stellen.

AGP-Systeme stecken spatestens seit Anfang 2007 in einer Auf-
riistsackgasse. Einziger Ausweg: Neukauf von Prozessor, Haupt-
platine, Arbeitsspeicher und Grafikkarte sowie oft auch des Netz-
teils. Einzige Alternative: die seltenen AGP-Versionen aktueller
Grafik-Hardware. Sapphire zum Beispiel will eine Radeon HD
3850 mit 512 MByte fiir den AGP-Steckplatz verkaufen. Die meis-
ten Hauptprozessoren in
AGP-Systemen bremsen
AMDs Preis-Leistungs-Sie-
ger jedoch aus. Wer mit die-
ser Einschrankung leben
kann, verldangert das Leben
seines Spiele-PCs durchaus
noch einmal um ein gutes
Jahr. Nvidia hat den AGP-
Markt aufgegeben.

Die Radeon HD 3850 gibt's bald auch
fiir den AGP-Steckplatz.

Fazit Auch wenn noch vereinzelt moderne Grafik-
karten den Weg in den AGP-Steckplatz finden: Nur
wer jeden Euro umdrehen muss, sollte sein altes
System noch einmal nachriisten. Alle anderen kau-
fen 2008 ein neues PCl-Express-System.

GameStar 03/2008



Schwerpunkt

AMD verbaut bei der Radeon HD 3870 X2
zwei Grafikchips auf einer Platine.

Mehr Chips,
mehr Kerne

Seit geraumer Zeit haben Prozessoren zwei oder mehr Rechenkerne.
2008 ziehen zumindest die High-End-Grafikkarten nach.

7950 GX2 ge-
nauso ihre Pro-
bleme wie SLI- oder Crossfire-

Die Geforce 7950 GX2 von 2006 weist die Richtung: 2008 kommen ver-
mehrt 3D-Karten mit zwei Grafikprozessoren auf den Markt. Den Anfang

macht AMDs Radeon HD 3870 X2 fiir 450 Euro (Test in dieser Ausgabe).
Im Februar will Nvidia mit einer (wahrscheinlich Geforce 9800 GX2
genannten) 600-Euro-Platine aus zwei Geforce 8800 GTS 512 kontern.
Bei diesen High-End-Modellen verbinden die Hersteller einfach zwei
Chips auf einer Platine per SLI beziehungsweise Crossfire. Langfristig
kdnnten die Hersteller dazu tibergehen, all ihre Modelle von der Ein-
steiger- liber die Mittel- bis zur High-End-Klasse mit dem gleichen Gra-
fikchip auszustatten. Dann wiirde die Anzahl der Prozessoren das Leis-
tungsniveau bestimmen, je nach Klasse also einer, zwei oder vier.
Unbedingte Voraussetzung fiir einen stressfreien Betrieb solcher
Grafikkarten sind gute Treiber — hier hatte die Doppelkarte Geforce

Verbiinde. Vielleicht gelingt es AMD
und Nvidia ja mittelfristig, die Rechenlast

zwischen den einzelnen Chips unabhadngig von

Treiber und Spiel effizient zu verteilen.

fikchips in Fahrt. Damit die in

N

Fazit 2008 kommen Grafikkarten mit zwei oder mehr Gra-

Spielen genauso problemlos

funktionieren wie Zwei- oder Vierkernprozessoren, miissen
AMD und Nvidia ihre Treiber noch erheblich verbessern.
Mehr dazu lesen Sie im Test der Radeon X2 in diesem Heft.

Schnellere Speicheranbindung

Die Speicheranbindung beein-
flusst die Leistung in hohen Auflo-
sungen maf3geblich. 2008 wird
die Mittelklasse aufgeriistet.

22-Z0ll-TFTs sind stark im Kom-
men. Jedoch arbeiten viele Mittel-
klassegrafikkarten in der nativen
Auflésung von 1680x1050 zu
langsam. Wichtiger fiir die Ge-
schwindigkeit in hohen Auflo-
sungen oder Qualitatseinstellun-
gen ist die Speicherbandbreite
(ergibt sich aus dem Speichertakt
und der Speicher-Anbindung).
Der Speichertakt wird durch die

Fertigungstechnologie begrenzt,
die Speicheranbindung durch die
Herstellungskosten. Mit der Rade-
on HD 3800 verkauft AMD erst-
mals Karten mit 256 Bit breiter
Speicheranbindung fiir unter 200
Euro. Ublich in dieser Klasse sind
nur 128 Bit, was bei gleichem Takt
die Bandbreite halbiert. Mit der fiir
Februar geplanten Geforce 9600
zieht Nvidia hier nach.

Eine breite Speicheranbindung beschleunigt Kantenglattung.

Fazit 128-Bit-Speicher-Anbindungen kosten in der Herstel-
lung zwar wenig, sind angesichts steigender Monitorauflo-
sungen aber einfach nicht mehr zeitgemag, zumal ein ho-
herer Speichertakt den Unterschied nicht wett machen
kann. 256 Bit wird dieses Jahr auch unter 200 Euro Pflicht!

Strom sparen

AMD hat’s mit seinen Radeon-HD-3800-Karten vorge-
macht: viel Leistung ohne horrenden Strombedarf.

Energie wird immer teurer. Diese Entwicklung bestatigt
auch der Olpreis, der zu Jahresbeginn iiber die 100-Dol-
lar-Marke sprang. Die Grafikkartenhersteller gehen lang-
sam mit dem Trend und reduzieren die Stromaufnahme
mit effizienteren Fertigungsprozessen. AMD hat hier mit
der Radeon-HD-3800-Serie vorgelegt, Nvidia mit dem
G92-Grafikprozessor der 8800 GT nachgezogen. Im High-
End-Segment scheinen die Stromkosten aber weiter kei-

Trend-Flash

» Hybrid Crossfire/SLI: AMD und Nvidia
wollen PCl-Express-Grafikkarten mit
Onboard-Grafik zusammenschlieen,
um entweder schneller zu rechnen oder
um Strom in Desktop-Betrieb zu sparen.

> Leistung im Uberfluss: Aktuelle High-
End-Grafikkarten sind der Spieleent-
wicklung enteilt. Auch 2008 diirfte kein
Titel erscheinen, der eine Geforce 8800
GTX (2006) starker belastet als Crysis.

» Mehrere Grafikkarten: AMD und Nvi-
dia preisen weiter ihre Crossfire- und

Anschlusssalat

DVI, HDMI, Displayport: 2008 haben
Sie noch groBere Qualen bei der Wahl
des richtigen Monitoranschlusses.

Die digitale DVI-Verbindung hat VGA
langst als Standard abgelost. Nun wol-
len die DVI-kompatiblen Anschliisse
HDMI und Displayport die Nachfolge kl&-
ren. Beide Stecker brauchen weniger
Platz als DVI, sind dazu abwartskompa-
tibel und unterstiitzen den HDCP-Kopier-
schutz von hochaufgeldsten Filmen auf
Blu-ray oder HD-DVD-Scheiben.
Allerdings sind Displayport und
HDMI (HDMI 1.3) nur auf den ersten
Blick voll kompatibel zueinander. Wenn
Sie eine PC-Grafikkarte per Displayport
oder HDMI mit einem HDMI-Fernseher
koppeln, konnen etwa Helligkeitsver-
falschungen auftreten. Es sei denn, das
TV-Gerat beherrscht einen PC-Modus,
manchmal auch »Overscan Aus« ge-
nannt. Unterm Strich beherrscht der
Displayport alle HDMI-1.3-Funktionen.
Zusatzlich ist er riickkanalfdhig, um
Monitore automatisch zu erkennen.
Erste Radeon-Grafikkarten mit HDMI-
Anschluss sind bereits erhdltlich. Nvidia
will mit seinen neuen Mittelklasse-Gra-
fikkarten wiederum den Displayport an-
schieben — die Geforce 9600 soll neben
einem DVI-Ausgang auch tiber einen Dis-
playport verfiigen. Am Ende entscheiden

ne Rolle zu spielen: Beide Hersteller traumen von siind- SLI-Verbilinde. Nur kauft sie fast nie- aber die Karten-Hersteller.
haft teuren Ensembles mit bis zu vier Grafikchips — die mand - Treiberprobleme, zu teuer, zu
brauchen dann locker zwischen 300 Watt und 600 Watt. laut und zu schnell veraltet. Fazit Ob sich Disol
» Billigkarten: 100-Euro-Grafikkarten ge- azit Ob sich Displayport
. B ) oder HDMI durchsetzen
Fazit Die Strompreise diirften 2008 noch- ntigen auch im neuen Jahr nur Spielern oder beide dauerhaft ko-

mals anziehen. Die neue Mittelklasse
spart bereits fleiBig Strom, das High-End-
Segment verpulvert aber immer noch
Unmengen Energie.
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mit wenig Anspriichen an die Grafik-
qualitét. Eine Verbesserung dieser Preis-
klasse ist nicht in Sicht.

existieren, ist noch nicht
endgiiltig abzusehen.

Intels Raytrating-Grafikchip Larrabee steckt weiter in der Entwicklung. Vor 2009 erwarten wir keine verkaufsfertigen Produkte.
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Schwerpunkt

Prozessoren und
Mainboards 2008

2008 profitieren Spieler besonders von schnellen und
guinstigen Prozessoren mit bis zu vier Rechenkernen.
Trotz gehorig mehr Leistung steigt der Stromverbrauch
dank neuer Fertigungstechniken nicht weiter an.

Kernvielfalt

Der Trend zu mehr als einem Rechenkern geht
dieses Jahr ungebrochen weiter. Spieler haben
2008 die Wahl zwischen schnellen und giinstigen
Dual-, Triple- oder Quad-Core-Prozessoren.

Prozessoren mit nur einem Rechenkern eignen
sich 2008 nur noch fiir extrem giinstige Einsteiger-
systeme, bei denen es auf jeden Euro ankommt.
Fiir Spieler sind die Single-Cores dagegen nicht
mehr zu empfehlen, da mittlerweile jedes an-
spruchsvolle Spiel deutlich von zwei Rechenker-
nen profitiert — teils sind Dual-Core-CPUs in opti-
mierten Spielen anndhernd doppelt so schnell wie
gleich getaktete Einkern-Varianten! Erste Titel wie
Call of Duty 4, Crysis und UT3 nutzen sogar mehr
als zwei Cores. Diesem Multi-Core-Trend tragen
auch die Prozessorhersteller Rechnung.

AMD stellt voraussichtlich noch in der ersten
Jahreshalfte erste Dreikern-Versionen als Phenom-
8000-Serie vor. Diese sollen laut AMD meist kaum
langsamer als ein Quad-Core-Prozessor sein, da
nur wenige Spiele und Programme wirklich alle
vier Kerne voll ausnutzen. Zudem plant AMD wei-
tere Quad-Core-Phenoms im Laufe des Jahres.

Achtkern-Prozessoren fiir Desktop-PCs erschei-
nen dagegen wahrscheinlich noch nicht in diesem
Jahr. Allerdings beherrschen die von Intel fiir Ende
2008 angekiindigten Core-2-Nachfolger mit »Ne-
halem«-Kern das vom Pentium 4 bekannte Hyper-

2008 erscheinen leistungsstarke CPUs mit zwei, drei und
vier Rechenkernen fiir Spieler. Dank der Kernvielfalt finden
Sie fiir jeden Geldbeutel den passenden Prozessor.

threading — damit gibt sich ein Rechenkern gegen-
{iber dem Betriebssystem als zwei Cores aus, was
in parallelen Anwendungen Geschwindigkeitsvor-
teile bringen kann. Ein Quad-Core-Nehalem hat
damit acht virtuelle Kerne. Falls Intel es rechtzeitig
schafft, zwei Nehalem-Chips auf einem Prozessor
unterzubringen, ist auch die erste echte Achtkern-
CPU Ende 2008 bereits in greifbarer Nahe.

In & Out 2008

Multi-Core-CPUs
Zwei und mehr Rechenkerne sind
2008 absolut in und bringen in Spie-

len spiirbar mehr Leistung. Auch AMD und
Intel haben das erkannt und vergroBern ihr
Angebot entsprechender CPUs deutlich.

Single-Core-Spiele
Nur simple Gelegenheitsspiele begnii-
gen sich 2008 noch mit einem Re-

chenkern. Alle anspruchsvolleren Titel nutzen
mindestens die Leistung von zwei Kernen.

DDR3-Speicher

Zwar gibt es bereits erste DDR3-Mainboards und
Speicherriegel, dieses Jahr setzt sich DDR3-RAM
aufgrund der mangelnden Unterstiitzung und
des hohen Preises aber noch nicht durch.

Bisher kénnen nur wenige Mainboards mit DDR3-
Speicher umgehen, die meisten Platinen unterstiit-
zen noch DDR2-RAM. Daran wird sich auch 2008
nichts dndern: AMD bleibt dieses Jahr noch génz-
lich bei DDR2. Erst mit dem neuen Prozessorsteck-
platz Sockel AM3 im ersten Halbjahr 2009 sollen
auch die Phenoms DDR3 unterstiitzen. Intels High-
End-Chipsatze X38 und X48 kdnnen zwar mit DDR3
umgehen, sind aufgrund des hohen Preises und
geringen Geschwindigkeitsvorteils aber nur fiir ab-
solute Enthusiasten interessant. Ein grof3 ange-
legter Umstieg auf DDR3 findet daher noch nicht
statt. Intels Nehalem mit integriertem DDR3-Spei-
cher-Controller macht DDR3-RAM friihestens An-
fang 2009 massentauglich. Dann fallen auch die
Preise —momentan kostet ein 1,0-GByte-DDR3-Rie-
gel mit 100 Euro fiinfmal so viel wie ein vergleich-
barer DDR2-Vertreter fiir 20 Euro.

Fazit Mehr als zwei Kerne kommen
stark in Mode. Zwar reicht 2008 eine
Dual-Core-CPU noch vollkommen aus,
wer aufriistet, sollte aber drei oder
vier Kerne in Betracht ziehen.

Fazit DDR3-Speicher setzt sich 2008
noch nicht in Spiele-PCs durch.
Griinde sind der geringe Geschwin-
digkeitsvorteil sowie die mangelnde
Mainboard-Unterstiitzung.

Mehr Leistung, gleicher Verbrauch

CPUs werden immer kleiner: im Vordergrund sehen Sie
einen der ersten Pentium-Chips mit 3,1 Millionen Transisto-
ren, im Hintergrund die winzigen, aktuellen Penryn-Dual-
Cores mit 410 Millionen der winzigen Schaltwerke.

Trotz weiter steigender Rechenleistung verbrauchen aktu-
elle Prozessoren nicht mehr Energie als die Vorgénger.

Sowohl AMD als auch Intel haben die Zeichen der Zeit er-
kannt und legen viel Wert auf einen moderaten Energiever-
brauch lhrer CPUs. Damit lassen sich die Prozessoren nicht
nur leichter und leiser kiihlen, auch die Umwelt freut sich.
So takten AMDs Phenoms auf Wunsch jeden Rechenkern
einzeln herunter, sobald er nicht gebraucht wird. Bei Intel
klappt das erst mit der Nehalem-Generation Ende des Jah-
res. Ein weiterer Vorteil der Technik: Einzelne Prozessorkerne
lassen sich automatisch tibertakten, falls nicht alle vier be-
notigt werden, ohne dass der Gesamtverbrauch steigt —ide-
al fiir Spiele, die nur einen oder zwei Kerne belasten. Neue

160 AMDs erster Achtkern-Prozessor soll 2009 zunéchst fiir Server erscheinen.

Produktionsverfahren helfen dieses Jahr ebenfalls beim
Stromsparen: Intels in Kiirze verfiigbare Penryn-Prozessoren
begniigen sich dank des auf 45-Nanometer geschrumpften
Herstellungsprozesses mit weniger Energie als die Vorgan-
ger. Damit verbrauchen Penryns entweder bei gleicher Leis-
tung spiirbar weniger oder leisten bei gleichem Verbrauch
spiirbar mehr. Auch AMD will die Phenoms noch dieses Jahr
mit 45-Nanometer-Strukturbreite fertigen.

Fazit Energiesparen ist auch 2008 ein wichtiger
Trend bei den Prozessoren — die Leistung pro
Watt zahlt. Vor allem die geniigsamen und leise
zu kiihlenden Mittelklasse-CPUs schonen dieses
Jahr Umwelt, Geldbeutel und Ohren.
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Multi-Core-Spiele

Erste Spiele profitieren bereits von mehr als zwei Rechen-
kernen. Da auch Playstation 3 und Xbox 360 darauf setzen,
verstarkt sich die Multi-Core-Tendenz 2008 weiter.

Viele Spiele, die derzeit in der Entwicklung sind, erschei-
nen sowohl fiir den PC und die Xbox 360 als auch fiir die
Playstation 3. Da alle drei Plattformen {iber mehr als einen
Rechenkern verfiigen, optimieren die Spieleentwickler zu-
nehmend auf Multi-Core-Prozessoren. Auf dem PC zeigen
Call of Duty 4, Crysis und Unreal Tournament 3 den Trend
bereits deutlich —alle profitieren von mehr als zwei Re-
chenkernen. Zwar verdoppelt sich die Bildwiederholrate
gegeniiber einem Dual-Core-Prozessor nicht, aber bis zu
30 Prozent schneller rechnen Quad Cores teils durchaus.
Dazu kommt, dass die minimale Framerate mit mehr
Rechenkernen oft spiirbar ansteigt und so lastige Ruckler
und fps-Einbriiche deutlich verringert. Besonders die auf
mehr als zwei Rechenkerne optimierte Unreal Engine 3, die
von vielen kommenden Titeln wie etwa Brothers in Arms:
Hells Higway oder Americas Army 3.0 genutzt wird, bringt
2008 zusatzlichen Schwung — alle auf der Engine basie-
renden Titel kdnnten mehr als zwei Kerne unterstiitzen.

USB 3.0

sse |[Systemieistung [ Netewerk | Benutzer |

Verlauf der CPU-Auslastung

Verlau der

Insgesamt Physkalscher Speicher (KE)
Handes 7967 Insgesamt 209172
Threads 343 Verfugbar 809916

CPU-Auslastung

Call of Duty 4 nutzt alle
vier Kerne eines Quad-
Core-Prozessors relativ
gleichmaBig aus.

Fazit 2008 steigt die Zahl der Spiele, die von
mehr als zwei Rechenkernen profitieren,
deutlich an. Eine Quad-Core-CPU ist damit be-
reits jetzt eine lohnende Zukunftsinvestition,
zumal die Preise weiter fallen.

Lautlose Mainboards

Nach dem Erfolg von USB 1.1 und 2.0 ist nun
USB 3.0in Planung. Das soll Daten bis zu zehn-
mal schneller iibertragen und dazu optische
statt elektrische Verbindungen einsetzen.

Die Speicherkapazitdt von MP3-Playern oder
externen Festplatten nimmtimmer mehr zu und
betragt mittlerweile oft viele Gigabyte. Da USB
2.0 maximal nur etwas mehr als 30 MByte pro
Sekunde iibertragen kann, steigen auch die
Wartezeiten beim Ubertragen auf den PC zu-
nehmend an. Mit USB 3.0 ist nun ein Nachfol-
gerin Planung, der gut zwélfmal so schnell wie
USB 2.0 sein soll. Fiir den Geschwindigkeits-
schub sorgen optische Leitungen, die bis zu
400 MByte/s schaffen. Da USB 3.0 aber kom-
plett abwdrtskompatibel zu den Vorgdngern
bleiben soll, kommen auch elektrische Lei-
tungen in die Kabel. Die Stecker bleiben me-
chanisch identisch, sodass Sie sowohl
USB-1.1-Gerédte mit USB-3.0-PCs kom-
binieren kdnnen als auch umge-
kehrt. Erste USB-3.0-Main-
boards erwarten wir aber frii-
hestens 2009.

AuBerlich unter-
scheiden sich USB-
3.0-Stecker und
Kabel nicht vom be-
kannten USB 2.0.

Fazit USB 3.0 bringt der USB-
Schnittstelle den dringend beno-
tigten Geschwindigkeitsschub.
2008 existieren entsprechende
Gerdte aber nur auf dem Papier.
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Aktive Mainboard-Kiihler mit kreischenden Minirotoren und
begrenzter Lebensdauer gehoren 2008 endgiiltig der Vergan-
genheit an - lautlose Passivkiihlungen sind in.

Besonders die giinstigsten Mainboards nervten ihre Besitzer in
derVergangenheit hdufig mit viel zu schnell drehenden und lar-
menden Minilliftern. Die waren nicht nur unangenehm laut, son-
dern auch noch fehleranféllig und unzuverldssig. Damit ist nun
endgliltig Schluss: Praktisch kein aktuelles Mainboard hat noch
einen der unzumutbaren Miniquirle. Einzig High-End-Platinen
besitzen teils noch optionale, aktive Liifter, um mehr Ubertak-
tungsspielraum zu schaffen. Stattdessen setzen die Hersteller
vermehrt auf passive Kiihlkorper sowie Heatpipe-Konstruktio-
nen und bandigen damit selbst stromhungrige Chipsatze wie
Nvidias Nforce-Serie gerduschlos. In Zukunft verstarkt sich die
Tendenz noch: AMD bringt beim Phenom (wie bereits beim Ath-
lon 64) viele Komponenten wie etwa den Speicher-Controller in
der CPU unter—damit benotigt der Chipsatz weniger Strom und
weniger Kiithlung. Dasselbe gilt fiir Intels Nehalem-Generation
Ende 2008, die ebenfalls viele der vormals dem Chipsatz aufge-
biirdeten Aufgaben in den Prozessor verlagert.

Fazit Aktuelle Mainboards verrichten Ihren Dienst
lautlos und ohne lirmende Miniliifter, die in der
Vergangenheit schnell das Zeitliche segneten.
Stattdessen sorgen Kiihlkérper und Heatpipe-Kons-
truktionen fiir Ruhe im PC.

2008 folgen fast alle
Mainboards dem Lautlos-Trend
und setzen auf Passivkiihler.

Schwerpunkt

Grafikim
Prozessor

Was heute die Onboard-Grafik auf dem Main-
board leistet, konnten Ende 2008 bereits die
CPUs iibernehmen. Obwobhl fiir Spieler unge-
eignet, geht der Trend zur CPU-Grafik-Kombi.

Wie es AMD bereits vor Jahren beim Athlon 64
vorgemacht hat, verzichtet auch Intel mit der
Ende 2008 erwarteten Nehalem-Generation auf
den Frontside Bus als Schnittstelle zum Main-
board und spricht Komponenten wie Arbeits-
speicher oder PCl-Express-Slots direkt an.

Aufgrund des in den Prozessor integrierten
Speicher-Controllers ist es sinnvoll, die Onboard-
Grafik ebenfalls mit in die CPU zu packen, da
beide Chips den Arbeitsspeicher gemeinsam
nutzen. Allerdings soll die CPU-Grafik-Kombi
vorerst nur in den Dual-Core-Versionen von
Nehalem vorkommen, die Quad Cores ben6ti-
gen nach wie vor externe 3D-Karten. AMD
arbeitet unter dem Codenamen Fusion eben-
falls an einem Prozessor mit integriertem
Grafik-Chip und nennt gegeniiber aktuellen
Onboard-Grafiklésungen vor allem den nied-
rigeren Stromverbrauch als Pluspunkt.

Fiir Spieler diirfte die Technik allerdings un-
interessant sein, da halbwegs leistungsfahige
Grafik-Chips eigenen Speicher bendtigen und
zu viel Strom und Kiihlung erfordern, um mit
auf den Prozessor zu passen.

Fazit Erste Prozessor-Grafik-Kom-
binationen kommen friihestens
Ende 2008 auf den Markt. Fiir
Spieler ist die Spieleleistung
aber weiterhin zu niedrig.

Trend-Flash

» Mehr Gigahertz: Dank neuer Fertigungs-
techniken, die Strom und damit Hitze ein-
sparen, steigen 2008 auch die Gigahertz-
Zahlen der CPUs langsam wieder an. Even-
tuell knackt Intel mit dem Nehalem Ende
des Jahres erstmals die 4,0-GHz-Grenze.

» Glinstiges DDR2-RAM: Auch 2008 bleibt
DDR2-Speicher glinstig, sodass Sie sich mit
dem Aufriisten nicht beeilen miissen. Frii-
hestens im zweiten Halbjahr ziehen die
Speicherpreise wieder merklich an.

» Dual-Sockel-PCs: Nachdem AMD seine
Quadfather-Plattform fiir Spiele-PCs mit
zwei CPU-Sockeln bereits letztes Jahr einge-
stampft hat, bleiben die Doppelprozessor-
Systeme auch 2009 out - in sind moglichst
viele Rechenkerne in einer CPU.

» 4,0 GByte Speicher: Die glinstigen Spei-
cherpreise verhelfen vielen PCs im Laufe des
Jahres zu 4,0 GByte RAM, obwohl ein 32-Bit-
Windows nicht die komplette Menge nutzt
und Spiele bisher nicht davon profitieren.

Mit dem Silverthorne verkauft Intel einen Spiele-kompatiblen Prozessor fiir tragbare Mini-PCs oder Handys, der kleiner ist als ein 5-Cent-Stiick. 161



Schwerpunkt

Physik 2008

Toiletten auf Gegner werfen, Walder mit der Hand abholzen
oder einfach nur die Umgebung platt machen - 2008 verfei-
nern Spieleentwickler die Physikdarstellung kontinuierlich.

Eine Grafikkarte

162

ist nicht genug — um
Physik in Spielen zu berechnen, hoffen
AMD und Nvidia, dass Spieler mehrere
Grafikkarten in ihrem System einsetzen.

Kern-Physik

Bereits 2009 sollen Prozessoren mit acht Kernen
fiir deutliche Leistungsspriinge sorgen—mehr als
geniigend Power fiir Physikberechnungen.

Die Idee ist so einfach wie genial: Rechnet ein Pro-
zessor nicht mehr schnell genug, muss ihm ein
zweiter Arbeit abnehmen. Seit 2005 gibt es Pro-
zessoren mit zwei Rechenkernen, seit 2007 sind
vier der letzte Schrei. Optimieren Spieleentwickler
ihre Titel auf mehrere Prozessorkerne, steigt auch
die verfiigbare Rechenleistung fiir bislang ver-
nachldssigte Bereiche wie Kiinstliche Intelligenz
oder Physik. Ein weiterer Pluspunkt fiir den Einsatz
der CPU zur Physikberechnung: Entwickler, die auf
die Rechenleistung der Prozessoren vertrauen, um
annahernd realistische Physik darzustellen, mis-
sen sich nicht umgewdohnen. Mit Crysis, Portal
oder Sega Rally setzten viele populdre Titel 2007
auf die enorme Rechenleistung von CPUs, 2008
wird sich der Trend verstdrken. Denn mit den fiir
das ndchste Jahr geplanten Achtkernprozessoren

Grafikkarten gehen fremd

Grafikkarten haben mehr als ge-
nug zu tun - iibernehmen sie den-
noch auch Physikberechnungen?

karte allein dafiir nicht aus, zwei
oder gar drei sollten es schon
sein. Als erstes Spiele sollte Hell-

)0 8 WL, ; !% B,

Vierkernprozessoren haben die ndtige Rechenleistung fiir rea-
listische Physiksimulationen — wie in Far Cry 2.

haben Entwickler noch mehr Freiheiten bei der
Physikdarstellung. Noch setzen sich die neuen
Mehrkernkraftwerke bei Spielern aber nur zéger-
lich durch - laut der letzten Hardware-Umfrage
von Valve nutzen iiber 60 Prozent der Spieler noch
gewdhnliche Single-Core-Prozessoren.
»www.gamestar.de Quicklink: D120

b,

Fazit Mehrere Rechenkerne und ein-
fache Programmierung sprechen ei-
ne klare Sprache: Auch 2008 bleibt
der Prozessor die erste Wahl bei Phy-
sikberechnungen in Spielen.

gate: London eigentlich die Phy-

Trotz der Tatsache, dass viele Kar-
ten bereits mit aktuellen Spielen
eher lber- als unterfordert sind,
hoffen die Grafikchip-Hersteller,
dass Grafikkarten kiinftig auch
die Physikberechnung iiberneh-
men. Allerdings reicht eine Grafik-

sik-Engine Havok FX fiir Grafik-
karten unterstiitzen, kurz vor dem
Erscheinungstermin wurde das
Feature dann aber ohne Angaben
von Griinden gestrichen —in der
Praxis kommt das System daher
wohl noch nicht an.

Bereits seit 2005 kursieren Ge-
riichte, dass Microsoft DirectX ei-
ne spezielle Physik-Schnittstelle
namens Direct Physics spendie-
ren will, unter anderem auch um
Berechnungen dieser Art auf der
Grafikkarte durch zu fiihren. Das
konnte durchaus mit DirectX 11
passieren, das wir friihestens im
zweiten Halbjahr 2009 erwarten.

Fazit Bislang unterstiitzt kein

Spiel Physikberechnungen auf der
Grafikkarte. Zumindest 2008 geben
Vierkernprozessoren bei der Physik
also weiterhin den Ton an.

Dell verbaut in der Notebook-Serie M1730 standardmaBig PhysX-Prozessoren — damit wird deren Verbreitung zunehmen.

Extra-Karte fiir Extra-Effekte?

Seit zwei Jahren verkauft Ageia seine
Physik-Beschleunigerkarte PhysX. Auch
2008 gelingt der Durchbruch nicht.

Ageia versucht seit zwei Jahren mit ih-
rer PhysX-Karte einen neuen Standard
zu schaffen. Wahrend sich der Prozes-
sor um Spieldaten und die Grafikkarte
um die Optik kiimmert, soll der eigene
PhsyX-Chip die Spielphysik tiberneh-
men. Unreal Tournament 3 und Ghost
Recon Advanced Warfighter 2 nutzen
die Karte, spektakulér fallen die zusatz-
lichen Physikeffekte jedoch nicht aus.

Da die PhysX-Karten auch aufgrund
des hohen Preises von etwa 120 Euro
kaum verbreitet sind, gehen nur weni-
ge Entwickler das Risiko ein, ihre Spiele
speziell auf PhysX anzupassen. Zwar
gibt es mit Warmonger und Cellfactor
zwei Spiele, die nur mithilfe dieser Kar-
te ruckelfrei laufen, spielerisch iiber-
zeugen beide Shooter aber nicht.

Die Entwicklerplattform APEX soll
Spieleentwicklern 2008 die Unterstiit-
zung von PhysX-basierten Hardware-

In & Out 2008

Mehr Physik
Zerstorung und Physik-Puzzles geho-
ren auch 2008 in jedes Actionspiel,

aber mit Windsimulationen und um sich grei-
fenden Branden setzen Far Cry 2 oder Alone in
the Dark 5 neue MaBstabe. Mehr davon!

Starre Umwelt
@ Wir wollen in fremde Welten eintau-
chen, uns aber auch ein wenig hei-
misch fuihlen. Leblose Gegenden mit starren

Objekten sind out — 2008 gehoren Physik-
Spielereien zum guten Ton.

Trend-Flash

» Physik als Spielgrundlage: Ob Portal oder
die Konsolenspiele Katamari Damacy und
Little Big Planet — Physik etabliert sich all-
mahlich auch als zentrales Spielelement.
Mit Fracture steht 2008 der ndchste PC-Titel
mit ausgepragter Physik in den Startlochern.

» Glaubwiirdige Physik: Half-Life 2 begann
2004 mit der Gravity Gun, mittlerweile hol-
zen wir in Crysis ganze Walder ab. In diesem
Jahr entwickelt die Industrie noch kom-
plexere, glaubwirdigere Physik-Engines.

» PhysXim Notebook: Trotz begrenzter
Spieleunterstiitzung verbauen Notebook-
Hersteller die Physik-Beschleuniger-Karte in
ihren Notebooks — einen praktischen Nutzen
haben Sie als Kaufer davon aber nur selten.

Warmonger lduft nur mit einer PhysX-Karte
ruckelfrei in hdchsten Details — wahrscheinlich
fiel es deshalb bei den Spielern durch.

Physikbeschleunigern einfacher ma-
chen—wenn auch erstmal nur bei Spie-
len, die auf die Unreal Engine 3 setzen.
Ohne breite Unterstiitzung durch die
Spieleindustrie und fiir Spieler erkenn-
bare Vorteile gegeniiber der tiblichen
Prozessor-Physik wird sich Ageia aber
nur schwer durchsetzen konnen. LB

Fazit Der hohe Preis und
bisher minimale Vorteile
gegeniiber CPU-Physik
verhindern auch 2008
den Durchbruch.

GameStar 03/2008



Schwerpunkt

In &Out 2008

Design
@ Durch Leder, Karbon oder bunte Lamp-
chen versuchen sich die Hersteller ab-
zugrenzen — gutes Design ist 2008 im Kommen.

Lautstarke
Ob in der Uni, in der Bahn oder dem
Lieblingscafe - larmende Notebook-

Lufter nerven. 2008 sind briillend laute Mobil-
rechner endgliltig out.

Notebooks 2008

Schneller, groBBer und vielseitiger - der Trend zu Multimedia-
Notebooks setzt sich fort. Neue Prozessorgenerationen sor-
gen fiir noch mehr Leistung bei langeren Akku-Laufzeiten.

Displays und Grafikkarten

mindest bis Mitte 2008 die Geforce 88ooM GTX das
Maf aller Dinge. Anders als AMDs Mobility Radeon
HD 3000, die wohl Mitte 2008 erscheint, sollen die
Geforce-9-Chips kein DirectX 10.1 unterstiitzen.

Mit Puma bringt AMD Mitte 2008 dann seine ers-
te Konkurrenzplattform auf den Markt. Ein Hauptbe-
standteil des Centrino-Konkurrenten: der DirectX-
10.1-Grafikchip Mobility Radeon HD 3000.

Notebook-Displays und Auflésungen werden immer
groBBer - hilt die Grafikleistung mit?

den Markt — doch der spaltet sich. Inmmer mehr
Kunden greifen zu groBen mobilen Rechnern oder
sehr kleinen Subnotebooks. Im Vergleich zu 2006
stieg 2007 beispielweise der Anteil von Notebooks
iber 15 Zoll um 60 Prozent. Allerdings haben die
Riesen-Bildschirme einen Nachteil: Die meist deut-
lich hdhere Bildschirmauflésung stellt gewaltige
Anforderungen an die Grafikkarte.

Wurden 2005 in Deutschland knapp tber zwei Mil-
lionen Notebooks verkauft, waren es
2007 bereits tiber drei Millionen. Bis
2009 soll der Markt dann auf knapp
4,5 Millionen wachsen. Noch domi-

nieren Rechner mit einer Bildschirm-
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diagonale von 13 bis 15 Zoll

Riesige Multimedia-
Notebooks sind
weiterhin im Trend.

Fiir gentigend Pixel-Leistung wollen die Chip-Gi-
ganten AMD und Nvidia mit neuen Grafikkarten sor-

gen. Zeitgleich mit Intels neuer Montevina-Plattform

Neue Chipsatze und

Prozessoren

Montevina lost Santa Rosa ab,
AMD bringt den Puma, und in Note-
books rechnen vier CPU-Kerne.

Auf der Consumer Electronics
Show (CES) stellte Intel die iiberar-
beitete Version der Notebook-
Plattform Santa Rosa vor. Viel an-
dert sich nicht, nur die Prozessor-
familie Penryn zieht auch im Note-
book ein. Der von 65 Nanometer
auf 45 nm geschrumpfte Ferti-
gungsprozess sorgt fiir weniger
Hitze und fiihrt so zu einer ldnge-
ren Akkulaufzeit. Mit dem Core Ex-
treme X9o00 arbeitet zum ersten
Mal eine CPU mit vier Kernen in
Notebooks — aufgrund des hohen
Preises wird der aber wohl nur in
High-End-Gerédten
von Dell & Co zum
Einsatz kommen.

2008 gibt's erstmals
vier Rechenkerne im
Notebook — auf Kosten

der Akkulaufzeit.

Noch im ersten Halbjahr 2008 l6st
Montevina dann die Santa-Rosa-
Plattform ab. DDR3-Speicher, 45-
nm-Prozessoren und verbesserte
WLAN-Komponenten sollen spiir-
bar weniger Strom aus dem Akku
ziehen. Ersten Berichten zufolge
machen die stromhungrigen Vier-
kernprozessoren die Einsparungen
jedoch wieder zunichte — Akkulauf-
zeiten Uiber zwei Stunden bleiben
in High-End-Notebooks wohl auch
2008 ein Wunschtraum.

Mit Puma bringt AMD Mitte
2008 seine erste Konkurrenzplatt-
form auf den Markt. Puma besteht
aus den neuen DirectX-10.1-Grafik-
chips Mobility Radeon HD 3000,
dem RS780-Chipsatz und dem
Doppelkernprozessor Turion Ultra
(ein Mischling aus Athlon 64 X2
und Phenom). Wie Intel will auch
AMD langere Akkulaufzeiten und
eine bessere Leistung pro Watt er-
moglichen. Wir sind gespannt, ob
die Raubkatze gegen Intels Centri-
no-Reihe bestehen kann.

kommt der Geforce-8-Nachfolger auf den Markt, ge-
naue Informationen zur Leistungsfahigkeit und den
technischen Daten fehlen aber bislang - so bleibt zu-

Fazit Die Nachfrage nach Notebooks
mit groBem Display steigt, aber

fiir Spieler eignen sich die riesigen
Gerdte weniger — die hohen Auflo-
sungen iiberfordern jede Grafikkarte.

Aufriistfalle
Notebook

GroBter Nachteil mobiler Rechner:
mangelnde Aufriistbarkeit. Und daran
dndert sich auch 2008 nichts.

Was bei den normalen Desktop-PCs
noch vergleichsweise einfach funktio-
niert, klappt bei Notebooks nur bedingt:
das Aufriisten. Meist lassen sich RAM
und Festplatte problemlos austauschen,
bei den Leistungstragern CPU und Gra-
fikkarte ist aber Schluss. Selbst die ein-
heitliche Grafikkarten-Bauform MXM
(Mobile PCI Express Module) dndert
nichts daran, die Module sind nicht im
freien Handel erhdltlich. Bei Prozessoren
sieht es ein wenig besser aus, viele Vari-
anten der mobilen Rechenwerke kénnen
Sie einfach im Online-Shop Ihrer Wahl
kaufen. Hauptproblem beim Aufriisten:
die Kiihlung. Aktuelle High-End-CPUs
oder -Grafikchips wie die Geforce 880oM
GTX werden zu heif3 fiir die meisten
Notebooks. Warum die Hersteller sich
aber nicht zumindest in der Mittelklasse
auf einen Standard von Kiihlsystem und
Leistungsaufnahme einigen konnen, ist
uns ein Rétsel. So bleibt auch 2008 ein
einfaches Aufriisten unmoglich. [

Fazit Vierkernprozessoren sorgen 2008 fiir einen deutlichen
Leistungssprung bei Notebooks, allerdings zuerst in Intel-
basierten Systemen. Wirklich bezahlbar werden diese neuen
CPUs aber wohl friihestens Ende 2008. Ob AMDs Puma das
Zeug zum Centrino-Jager hat, muss sich erst zeigen.

Fazit Trotz vieler Stan-
dards und einheitlicher
Baunormen: Auch 2008
ist das Aufriisten von
Notebooks eine Qual.

Der 300 Euro teure Eee-PC von Asus ist ein Mini-Notebook mit 7-Zoll-Display und etwa 40 vorinstallierten Linux-Programmen.

3.102.142

Notebooks wurden 2007
in Deutschland verkauft.
2008 sollen es fast vier
Millionen werden.

Trend-Flash

» Hybrid SLI: Auch in Note-
books will Nvidia seine Gra-
fikldsungen mit Onboard-
Grafikchips verbinden. Wie
hoch der Geschwindigkeits-
vorteil fur Spieler sein wird,
ist momentan nur schwer
einzuschétzen - wir gehen
aber von einer nur geringen
Steigerung aus.

> Mini-Notebooks: Der Eee-
PCvon Asus hat einen Trend
losgetreten: Ultraleichte
und kleine Rechner eignen
sich fuir einfache Aufgaben
wie E-Mails oder Browsen,
Spieler machen aber einen
grof3en Bogen um die Minis.

» Hellere Displays: Bislang
kamen sie nur in stindhaft-
teuren Edel-Notebooks zum
Einsatz, 2008 sollen die hel-
len, flachen und stromspa-
renden LED-Displays auch
den Massenmarkt errei-
chen. Der Aufpreis im Ver-
gleich zu einem normalen
Display durft aber locker im
dreistelligen Bereich liegen.
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Schwerpunkt

Laufwerke 2008

2008 geht das Ringen zwischen Blu-ray und HD-DVD um die
DVD-Nachfolge in die moglicherweise letzte Runde. Zudem

verbreiten sich robuste Festplatten mit Flash-Speicher.

Blu-ray

Die Blu-ray-Technik bekommt 2008 mit dem
groBiten Filmstudio Warner einen méchtigen Ver-
biindeten hinzu. Giinstigere PC-Laufwerke sollen
ebenfalls bei der HD-Verbreitung helfen.

Die Blu-ray-Disc kdnnte dieses Jahr den Kampf um
die DVD-Nachfolge gewinnen. Ausschlaggebend fiir
den moglichen Sieg ist dabei nicht die Verbreitung
entsprechender Laufwerke im PC oder der hohe Spei-
cherplatz von bis zu 50 GByte pro Dual-Layer-Roh-
ling, sondern die Unterstiitzung der gro3en Filmstu-
dios. Und da musste das Konkurrenzformat HD-DVD
Anfang Januar 2008 einen herben Riickschlag hin-
nehmen — Hollywoods grofites Filmstudio Warner,
das bisher ausschlief3lich auf HD-DVD verdffentlich-
te, will ab Juni 2008 nur noch Blu-ray unterstiitzen.
Neben Warner machen dies bereits 2o0th Century Fox,
MGM, Disney sowie Sony Pictures, die zusammen et-
wa 70 Prozent aller Hollywood-Streifen produzieren.

Sony bringt bald ein Blu-ray-Laufwerk fiir unter 200 Euro
auf den Markt — bis Ende 2008 sollte der Preis deutlich fallen.

Gleichzeitig stellte Panasonic einen Blu-ray-Bren-
ner fiir Notebooks vor, der auch CDs und DVDs be-
schreiben kann. Ausgewachsene Brenner fiir den
PC sind bereits seit langerem auf dem Markt, kos-
ten aber noch rund 400 Euro. Auch hier fallt der
Preis bis Ende 2008 noch spiirbar —voraussichtlich
auf bis zu 200 Euro. Aufgrund der hohen Preise
wird 2008 daher noch kein Blu-ray-Jahr fir alle.
Der Sieg liber die HD-DVD und die massenhafte
Blu-ray-Verbreitung in den kommenden Jahren
scheinen 2008 aber wahrscheinlich.

Fiir den PC bedeutet das Jahr 2008 vor allem
glinstigere Blu-ray-Laufwerke und Brenner: Sony
kiindigte kiirzlich ein SATA-Laufwerk an, das dem-
ndchst inklusive HD-Player-Software fiir knapp
200 Euro erhéltlich sein soll. Wir schatzen, dass
der Preis im Lauf des Jahres auf etwa 100 Euro fallt.

Fazit Die Blu-ray-Technik setzt sich
dieses Jahr wahrscheinlich endgiiltig
gegen die HD-DVD durch - die hohen
Preise verhindern aber vorerst die
massenhafte Verbreitung.

Trend-Flash

» Mehr Gigabyte pro Euro:
DerTrend zu Festplatten mit
immer mehr Speicherplatzist
ungebrochen. Auch 2008
wachst die Gigabyte-Zahl bei
gleichzeitig sinkenden Preisen
—im Laufe des Jahres gibt es
1,0 Terabyte fiir unter 200 Euro.

» SATA-Festplatten: 2008 kom-
men grofitenteils Festplatten
mit SATA-Schnittstelle auf den
Markt. Zwar verkaufen die
Hersteller teilweise noch Mo-
delle mit IDE-Anschluss,im
Laufe des Jahres sinkt deren
Anzahl aber splrbar.

Festplatten mit Flashspeicher

Dank sinkender Speicherpreise erscheinen 2008 zunehmend
lautlose und robuste Festplatten mit Flash-Speicher.

Sogenannte »Solid State Disks« speichern Daten nicht wie
herkémmliche Festplatten auf rotierenden Magnetscheiben,
sondern auf Flash-Modulen, wie sie auch USB-Sticks verwen-
den. Da Schreib- und Lesevorgange rein elektrisch er-
folgen, gibt es kein bewegliches Teil wie etwa einen
Lesekopf. Solid State Disks sind somit un-
empfindlich gegeniiber Erschiitterungen
und arbeiten lautlos. Die Lesegeschwin-
digkeit tbertrifft traditionelle Modelle
um das Zwei- bis Dreifache. 32-GByte-
Modelle gibt es bereits, erste 64- und
128-GByte-Varianten folgen bald.
Kostenpunkt: bis zu 800 Euro.

o)

» Film-Downloads: Online-
Downloads spielen in Zukunft
einezunehmende Rolle als
Tragermedium von hochauf-
|6senden Filmen. Aufgrund
der beschrankten Nutzungs-
moglichkeiten sowie der ge-
ringeren Qualitat steigt deren
Bedeutung 2008 aber kaum.

Solid-State-Fest-
platten arbeiten dank
Flash-Speicher lautlos und er-
schiitterungsresistent — sind
im Vergleich zu herkommlichen
Modellen aber extrem teuer.

Fazit Flash-Festplatten sind
schneller, leiser und robuster als
herkommliche Modelle, setzen sich
2008 aufgrund geringer Kapazitat
bei hohem Preis aber nicht durch.

164 Der Name Blu-ray stammt von dem zum Lesen und Beschreiben der Disks verwendeten blauen Laser.

In & Out 2008

DVD-Nachfolger
Egal ob nun Blu-ray- oder HD-DVD-
Disc: 2008 bringt die Entscheidung,

welches Format sich durchsetzt. Die DVD ist
zu klein fur hochauflésende Filme und ver-
liertin den nachsten Jahren an Bedeutung.

Format-Chaos
Der Streit um die DVD-Nachfolge ist
2008 absolut out. Das Wirrwarr verun-

sichert potenzielle Kaufer und verhindert da-
mit den problemlosen Umstieg in die HD-Welt.

HD-DVD

Fiir das HD-DVD-Format beginnt das Jahr mit
schlechten Zukunftsaussichten. Trotz guter
Technik fehlt die Unterstiitzung aus Hollywood.

Zwar bietet eine HD-DVD mit 15,0 (Single Layer)
beziehungsweise 30,0 GByte (Dual Layer) weni-
ger Speicherplatz als eine Blu-ray-Disc mit maxi-
mal 25,0 (Single Layer) beziehungsweise 50,0
GByte (Dual Layer), dafiir kamen HD-DVDs friiher
und technisch ausgereifter auf den Markt: So
funktionierte bei HD-DVD schon von Anfang an
die Bild-in-Bild-Funktion, bei Blu-ray kommen ent-
sprechende Features erst nach und nach hinzu.
Zudem sind HD-DVDs, passende Abspielgerdte
und PC-Laufwerke giinstiger in der Herstellung,
da sie sich nur wenig von herkémmlicher DVD-
Technik unterscheiden —ein HD-DVD-Laufwerk fiir
den PC gibt’s bereits fiir 8o Euro. Auch der kunden-
unfreundliche, von DVDs bekannte Regional-Code
fehlt bei der HD-DVD —im Gegensatz zur Blu-ray-
Disc. Die Bildqualitat ist dagegen bei beiden For-
maten gleich und hangt nurvon dem verwendeten
Komprimierungsverfahren ab.

Der wichtigste Erfolgsfaktor fiir die HD-DVD,
die Unterstiitzung der groen Filmstudios, hat
2008 deutlich nachgegeben. Nach dem Wechsel
von Warner bleiben nur Universal, Paramount und
Dreamworks exklusiv bei der HD-DVD - vorerst,
denn Presseberichten zufolge wankt auch die Un-
terstitzung von Paramount und Universal. Sollten
die Informationen zutreffen, wére das das En-
de der HD-DVD. Dann will auch Micro-
soft ein externes Blu-ray-Lauf-
werk fiir die Xbox 360 auf
den Markt bringen — bisher
gibt’s nur eins fiir HD-
DVDs.

Das PC-kompatible
HD-DVD-Laufwerk der
Xbox 360 kdnnte 2008 durch ein
Blu-ray-Modell ersetzt werden.

Fazit 2008 scheint die HD-DVD den
Kampf gegen Blu-ray zu verlieren,
denn die Filmstudios springen ab.
Zumindest in den ersten Monaten
gibt’s aber noch neue HD-DVDs.

GameStar 03/2008



Test des Monats

Radeon HD 3870 X2

AMD greift nach langer Pause im High-End-Segment an: Wir testen die Monster-
Radeon HD 3870 X2 mit zwei Grafikprozessoren und 1,0 GByte Videospeicher.

as imagetrachtige High-End-
Segment dominiert Nvidia
seit Ende 2006 nach Belieben.
AMD konnte 2007 keine Karte lie-
fern, die der Geforce 8800 auch
nur nahe gekommen ware. Die
Radeon HD 2900 XT rechnet im
Konkurrenzvergleich zu langsam,
die Radeon HD 3870 ebenfalls.
Mit dem neuen 450 Euro
teuren Spitzenmodell Radeon HD
3870 X2 dandert AMD jetzt die Vor-
zeichen: Sie vereint einen Cross-

fire-Verbund aus zwei Radeon HD
3870 auf einer einzigen Grafik-
karte, die Ausmafie entsprechen
einer Geforce 8800 GTX.

Geniigsames Doppel

Die Radeon HD 3870 X2 basiert
auf zwei RV670-Grafikprozes-
soren mit je 512 MByte Videospei-
cher. Im Vergleich zur Ein-Chip-
Karte Radeon HD 3870 hat AMD
den Chiptakt aber von 775 auf
825 MHz um 50 MHz beschleu-

Crysis DirectX 10

Durchschnittliche Bilder pro Sekunde (fps):

M 1680x1050 I 1680x1050 4x AA / 8x AF [ 1920x1200

Grafikkarten

Radeon
HD 3870 X2

Radeon
HD 3870 Crossfire

Geforce
8800 GTS 512 SLI

Geforce
8800 GT SLI

Geforce
8800 Ultra
Radeon
HD 3870
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ruckelt
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gut spielbar

World in Conflict DirectX 10

Durchschnittliche Bilder pro Sekunde (fps):

I 1680x1050 M 1680x1050 4x AA / 4x AF [11920x1200

Grafikkarten

Radeon
HD 3870 X2

Radeon
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8800 GTS 512 SLI
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8800 GT SLI

Geforce
8800 Ultra

Radeon
HD 3870
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gut spielbar

nigt. Weil GDDR3 statt GDDR4
zum Einsatz kommt, taktet der
Speicher lediglich mit 1.800 MHz
DDR statt wie bisher mit 2.250
MHz DDR. Das Speicher-Interface
bleibt mit 256 Bit pro Chip gleich
breit. Die Kommunikation zwi-
schen den zwei RV670 lduft mit
voller 16x-Bandbreite tiber einen
speziellen PCI-Express-Chip.
AMD hat seinen HD-3800-Gra-
fikprozessoren eine strikte Strom-
sparkur verpasst. Schon die Her-

stellung im 55-nm-Verfahren
senkt Energiebedarf und Hitze-
entwicklung erheblich. Zusatzlich
schaltet der RV670-Prozessor je
nach Rechenlast diverse Chipteile
dynamisch ab, taktet langsamer
und reduziert Versorgungsspan-
nungen und die Geschwindigkeit
der PCl-Express-Verbindung
(mehr dazu in Ausgabe 01/2008,
Seite 168). Die Radeon HD 3870
X2 zieht mit dieser Technik weni-
ger Strom als beispielsweise eine

Unreal Tournament 3 DirectX 9

Durchschnittliche Bilder pro Sekunde (fps):
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Company of Heroes DirectX 10
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Mit CrossfireX schuften bis zu vier HD-3800-Grafikchips gemeinsam, egal in welcher Kartenzusammenstellung.
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einzelne Geforce 8800 Ultra und
arbeitet zudem meist leise. Bei
maximaler Drehzahl ist der Liifter
allerdings deutlich horbar. So
dreht er beim Einschalten des
Rechners einen Moment voll auf
und wird auch in Spielen gele-
gentlich horbar. Fiir Silent-PCs
eignet sich die Karte im Zweifel
nicht. Wer aber einen normal lau-
ten Prozessorlifter hat, hort von
der X2 weder unter Windows
noch in Spielen einen Mucks.

Wackelkandidat Treiber
Wie tiberall, wo Crossfire oder SLI
zum Einsatz kommen, steht und
féllt auch die Radeon HD 3870 X2
mit den Treibern. Funktionieren
Crossfire oder SLI nicht, rechnen
auch zwei Grafikchips nicht
schneller als ein einzelner. Und
das passiert standig: Crysis igno-
rierte anfangs eine zweite Grafik-
karte, obwohl Nvidia bei der Ent-
wicklung des Spiels beteiligt war
- somit hdtte wenigstens SLI
funktionieren miissen. In der Pra-
xis verlangt fast jedes Spiel fiir
den Betrieb mit mehreren Karten
oder GPUs Anpassungen im Trei-
ber. AMD und Nvidia haben zwar
mittlerweile Automatismen ein-
gebaut, die selbststandig den op-
timalen Zwei-Chip-Modus erken-
nen sollen. Stof’en diese Algorith-
men jedoch auf Unwdgbarkeiten,
schalten sie die zweite Karte erst
mal ab. Das bedeutete fiir Besit-
zervon Nvidias Geforce 7950 GX2
(2006), dass sie oft nur auf eine
Geforce 7900 GT zuriickgreifen
konnten. Auch die hier getestete
Radeon HD 3870 X2 sowie die
zum Vergleich herangezogen SLI-
und Crossfire-Verbiinde zeigen
das gleiche Verhalten.

Ungenutztes Potenzial
Im Zusammenspiel mit der vorlie-
genden Treiberversion enttauscht
uns die Radeon HD 3870 X2. Of-
fenbar war der Beta-Treiber noch

Bessere Treiber, aber schnell!

Daniel Visarius: Ohne Software keine Hard-

ware - das lernt Ageia gerade m

PhysX-Karten. AMD miisste es eigentlich

/{11 HHTF LT

nicht wirklich optimiert. Anders
konnen wir uns die extrem
schlechten Resultate mit Kanten-
glattung in World in Conflict und
Company of Heroes nicht erkla-
ren (in Unreal Tournament 3 be-
herrschen die Radeons grund-
satzlich keine Kantenglattung).
Im Idealfall erreichen zwei Grafik-
chips bis zu 8o Prozent mehr Leis-
tung als ein einzelner, 100 Pro-
zent Zuwachs sind in Spielen
praktisch unméglich. In unseren
Benchmarks rechnet die Radeon
HD 3870 X2 jedoch hochstens 40
Prozent schneller als eine Radeon
HD 3870. In den von AMDs verof-
fentlichten Benchmarks kommt
die X2 (naturgemaf) besser weg:
Statt aktueller Spiele zeigt AMD
dort Werte vom 3DMark2006 und
2005 — kein Spiel nutzt die dort
verwandte Engine. F.E.A.R., Qua-
ke 4 und Call of Juarez profitieren

it seinen

laut AMD ebenfalls stark vom
zweiten Grafikchip, nur braucht
dafiir niemand eine 450-Euro-
Grafikkarte. Viel Spielraum fiir
Verbesserungen also.

Mit einem optimierten Treiber
durfte die Radeon HD 3870 X2 ei-
ne Geforce 8800 Ultra problemlos
schlagen, aktuell ist Nvidias der-
zeit schnellste Karte aber noch
absolut konkurrenzféhig (siehe
Benchmarks). Im ndchsten Monat
soll das neue Spitzenmodell Ge-
force 9800 GX2 auf Basis von
zwei Geforce 8800 GTS 512 durch-
starten. Wir haben fiir eine erste
Einschatzung der Leistungsfahig-
keit dieser Doppel-Geforce einen
SLI-Verbund aus zwei Geforce
8800 GTS 512 gemessen —die Ge-
force 9800 GX2 wird die Radeon
HD 3870 X2 in jedem Fall alt aus-
sehen lassen. Das {iberrascht uns
nicht, denn Nvidias aktueller Gg2-
Prozessor ist schlicht schneller
als AMDs preiswerterer RV670.

Unser Testsystem besteht aus
einem Core 2 Duo X6800 und 2,0
GByte RAM. Die AMD-Karten lie-
fen auf dem Foxconn-Mainboard
Mars, Geforce-Platinen steckten
wir in das Asus-Board P5N32-E
SLI. Als Betriebssystem kam Win-
dows Vista zum Einsatz.

Derzeit schwache
Vorstellung

besser wissen und versaumt es dennoch, die
technisch beeindruckende Radeon HD 3870
X2 sauber anzutreiben. So bleibt von der an-
genehm leisen, nicht zu groBen und poten-
ziell preislich attraktiven High-End-Grafik-

karte derzeit wenig Ubrig: Mit dem aktuellen Treiber spiele ich oft
auf 200-Euro-Niveau. Ich find’s schade, denn Nvidias SLI-Konfigu-
rationen mit zwei Geforce 8800 GT oder zwei 8800 GTS kosten

deutlich mehr Geld als die Radeon HD 3870 X2.

GameStar 03/2008
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Ob Sie sich eine Radeon HD 3870
X2 fiir 450 Euro oder zwei norma-
le Radeon HD 3870 fiir zusam-
men knapp 440 Euro kaufen,
macht theoretisch keinen Unter-
schied — weder beim Preis noch
bei der Stromaufnahme oder der
Spieleleistung. Bislang zickt der
Treiber der X2 aber noch reich-

Sind SLI oder Crossfire aktiv, schalten beide einen eventuell vorhandenen zweiten Monitor ab.

Test des Monats

Sieht groBer aus, als sie ist: Die Radeon
HD 3870 X2 leistet weniger als von AMD versprochen,
die AusmaBe entsprechen denen einer Geforce 8800 GTX.

lich, sodass zwei einzelne Karten
momentan schneller rechnen.
Nvidias SLI-Verbiinde kosten wie-
derum deutlich mehr, spielen
aber auch eine Liga weiter oben.
Es hdngt also am Treiber. Ge-
lingt es AMD, den schnell auf
Vordermann zu bringen, ist alles
gut. Andernfalls bleibt die X2 das,
was sie jetzt ist: tolle Hardware
mit lahmer Software.

An den achtpoligen Stromanschluss kinnen Sie auch
einen normalen sechspoligen Stecker anschlieBen.

Radeon HD 3870 X2

Ca. Preis 450 Euro Hersteller AMD
TECHNISCHE ANGABEN

Grafikchip R680 (2x RV670) RAM-Anbindung 256 Bit
GPU/DDR-Takt 825/1.800 MHz DirectX-Version 10.1

Video-RAM 1024 MByte  Steckplatz PCle 16x
BEWERTUNG
Spiele- © sehr schnell bis 1920x1200
leistung @ Beta-Treiber mit aktivierter
Kantengldttung extrem langsam
Bild- © fast perfekte Kantenglattung
qualitat @ fast perfektes AF
© AF flimmert teils minimal
Technik © DirectX 10.1 @ Crossfire
© effektive Stromsparmechanismen
© Testtreiber verschenkt Leistung
Kiihl- © meist leise in Spielen und unter
system Windows @ 2-Slot-Bauweise blockiert

Steckplatz neben der Grafikkarte

Aus- © HDCP © 1024 MByte Speicher
stattung @ aber nur 512 MByte pro Chip

Fazit Leise, relativ preiswert und theoretisch .
auch richtig schnell: In der Praxis scheitert die <~

Radeon X2 am unausgereiften Beta-Treiber.
Wir testen in der nachsten Ausgabe nach.

Mangelhaft
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Funf Sockel-

775-Mainboards

bis 100 Euro

Intels Core-2-Generation mit
Penryn-Kern steht vor der Tiir — wir
testen fiinf Platinen bis 100 Euro.

M it Erscheinen dieser Ausgabe sollten be-
reits giinstige Core-2-CPUs mit den
brandneuen 45-Nanometer-Kernen der Pen-
ryn-Familie erhéltlich sein. Die passenden
Mainboards gibt es schon jetzt, allerdings ba-
sieren praktisch alle erschwinglichen Modelle
unter der 100-Euro-Marke auf Intel-Chipsat-
zen der 3er-Serie. Vor allem der P35-Chipsatz
eignet sich hervorragend fiir Aufriister, da alle
Penryn-CPUs damit problemlos zusammenar-
beiten. Einzige Ausnahme ist der exorbitant
teure High-End-Prozessor Core 2 Extreme
QX9g770 fiir 1.400 Euro (Test in GS 02/08,
S.171). Daher finden sich unter den Testkandi-
daten ausschlieflich P35-Mainboards, den
abgespeckten und giinstigeren P31-Chipsatz
haben wir auf3en vor gelassen, da er offiziell
keine Vierkern-Penryns unterstiitzt. Dasselbe
gilt fiir Mainboards mit Nvidias Nforce 650i.
Die Nachfolgegeneration mit Nforce-75o0i-
Chipsatz und Penryn-Unterstiitzung ist bis-
lang nicht verfiigbar.

Als Testsystem kam ein Core 2 Extreme
QX9650 der Penryn-Generation (vier Rechen-
kerne, 3,0 GHz, FSB1333) samt 2,0 GByte
DDR2-1066-RAM, einer Geforce 8800 GTX und
Windows XP zum Einsatz. In den Benchmark-
Ergebnissen liegen die Kandidaten erwar-
tungsgemaf} sehr eng zusammen, sodass
Ausstattung und technische Features die Sie-
ger bestimmen. Spartipp: Wer méglichst giins-
tig aufriisten mochte, greift statt zum teureren
DDR2-1066-Speicher zum etwa ein Drittel
glinstigeren DDR2-800-RAM. Den geringen
Leistungsunterschied von nur etwa drei Pro-
zent verdeutlichen die Benchmark-Ergebnisse
des Abit IP35, das als einzige Platine im Test
mit DDR2-800 rechnet, wahrend alle anderen

Kandidaten mit DDR2-1066 arbeiten. [ FK ]
Benchmarks
uT3 World in Conflict

(1280x1024, (1280x1024,

hohe Details)  hohe Details)
MSI P35 Neo2-FIR 196,7 68,0
Gigabyte EP35-DS3 196,3 69,0
Asus P5K Pro 195,8 67,0
Foxconn P35 AX-S 194,5 66,0
AbitIP35 190,3 65,0

168 Mobo: Abkiirzung fiir Motherboard oder Mainboard.

ameStar
Testsieger

Sockel-775-
Mainboards

Sockel 775
bis 100 €

Mit zwei PCI-Express-16x- und 1x-Slots so-
wie zwei externen SATA- und Firewire-An-
schliissen ist MSIs P35 Neo2-FIR das am um-
fangreichsten ausgestattete Mainboard im
Test. Der auf der Platine angebrachte Ein/Aus-
Schalter sowie eine Diagnose-LED helfen vor
allem Ubertaktern, erleichtern aber auch die
Fehlersuche. Das BIOS bietet neben einer Uber-
taktungsautomatik auch zwei Profile zum Spei-
chern der zahlreichen Einstellungen fiir CPU-
und Speichertakt. Von den beiden Grafikkar-
ten-Steckpldtzen ist einer mit vollen sechzehn
PCl-Express-Leistungen angebunden, der an-
dere arbeitet maximal mit vier. Allerdings funk-
tioniert nur ATls Crossfire-Technik mit zwei Ra-
deons auf dem P35-Chipsatz des Neo2-FIR, ei-
nen SLI-Verbund aus zwei Geforce-Karten er-
laubt Nvidia nur auf den hauseigenen Nforce-
Chipsétzen. Einziger Kritikpunkt: Eine grofie
Grafikkarte wie die Geforce 8800 GTX blockiert
zwei der fiinf internen SATA-Anschliisse.

Im Spieletest (siehe Benchmarks) setzt
sich das Neo2-FIR mit minimalem Abstand an
die Spitze, allerdings ist der Vorsprung in der
Praxis nicht wahrnehmbar. Unterm Strich ge-
winnt die MSI-Platine dank toller Ausstattung
und sinnvollen Features knapp — Aufriister
kdnnen bedenkenlos zuschlagen. [ Fi ]
»gamestar.de-Quicklink: 4529

Neo2-FIR |

Ca.Preis 100Euro  Hersteller MSI
TECHNISCHE ANGABEN

Chipsatz IntelP35  Grafik 2x PCl Express 16x
CPUs  Sockel 775 RAM 8,0 GByte DDR2-1066
FSB FSB1333  BIOS-Version 1.6
BEWERTUNG
Technik © stabil © Crossfire
© nur 4x-Crossfire @ kein SLI
Spiele- © sehrschnell
leistung
Aus- © Diagnose-LED © Ein/Aus-Schalter
stattung @ 2x externe Sata-Ports © Firewire
Kiihl- © lautlos © Heatpipe
system © Liiftersteuerung fiir CPU & Gehause
BIOS © sehr gute Ubertaktungsfunktionen 9/10

© 2Profile © nurauf Englisch

Fazit Dick ausgestattete Penryn-Platine mit
vielen Ubertaktungsfunktionen, leistungsfa-
higer Heatpipe-Kiihlung und Crossfire-Option.
Knapper, aber verdienter Testsieger!

as Gigabyte EP35-DS3 reizt Intels P35-

Chipsatz voll aus und unterstiitzt einen
maximalen DDR2-Speichertakt von bis zu
1.200 MHz DDR. Zudem garantiert Gigabyte
auch den FSB1600-Betrieb, was Intel eigent-
lich dem High-End-Chipsatz X48 vorbehalten
wollte. Fiir die kommende Penryn-Generation
ist das aber nicht nétig — die nutzt, bis auf we-
nige Extreme-Modelle, nur den fiir den P35-
Chipsatz freigegebenen FSB1333. Fein justier-
bare BIOS-Optionen und eine Diagnose-LED
erleichtern die Ubertaktung von CPU und
Speicher, zudem gibt es eine Ubertaktungsau-
tomatik und eine Stromsparfunktion, die den
Verbrauch um ein paar Watt senkt.

Die Ausstattung des EP35-DS3 mit Schnitt-
stellen ist tippig: acht USB-, sechs SATA2-
Ports sowie je drei PCI- und PCI-Express-1x-
Slots warten auf Erweiterungen. Dazu ist das
Gigabyte-Board die einzige Platine im Test mit
Onboard-HD-Audio inklusive HDCP-Kopier-
schutz fiir Tonspuren von hochauflésenden
HD-DVD- oder Blu-ray-Filmen. Einzig eine ex-
terne SATA-Schnittstelle sowie Firewire feh-
len. Dafiir schluckt das Board dank des sehr
guten Layouts auch eine grof3e Geforce 8800
GTX, ohne dass mehr als einer der drei PCI-Ex-
press-1x-Slots verdeckt wére. [ FK ]
» gamestar.de-Quicklink: 4530

EP35-DS3_

Ca. Preis 100Euro  Hersteller Gigabyte
TECHNISCHE ANGABEN

Chipsatz IntelP35  Grafik 1x PCl Express 16x
CPUs  Sockel 775 RAM 8,0 GByte DDR2-1200
FSB FSB1333  BIOS-Version F2

BEWERTUNG
Technik © stabil © DDR2-1200 und FSB1600

© spart Strom @ kein Crossfire/SLI

Spiele- © sehr schnell

leistung
Aus- © 8x USB © HD-Audio mit HDCP

stattung @ kein externes SATA @ kein Firewire

Kiihl- © lautlos © Heatpipe-Kiihlung

system © Liiftersteuerung fiir CPU & Gehause

BIOS © sehr gute Ubertaktungsfunktionen 8/10

© nurauf Englisch

Fazit Ubertakterfreundliche Platine mit sehr
qutem Board-Layout inklusive Stromspar-

Modus. Die im Vergleich zu MSIs P35 Neo2-FIR
diinnere Ausstattung verhindert den Testsieg.

Befriedigend

Y
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ir das P5K Pro mit P35-Chipsatz verlangt

Asus 100 Euro und kratzt damit an unserer
Preisgrenze. Grafikkarten finden in zwei PCI-
Express-16x-Slots Platz, die auf Wunsch ein
Radeon-Duo im Crossfire-Modus aufnehmen.
Eine grofe Karte wie etwa die HD 2900 XT blo-
ckiertim zweiten Slot allerdings vier der sechs
internen SATA-Ports. Ungiinstig positioniert
ist auch der 24-polige Stromanschluss neben
dem CPU-Sockel - bei kurzen oder sperrigen
Netzteilkabeln kann es zu Kollisionen mit dem
CPU-Liifter kommen. Die weitere Schnittstel-
lenausstattung des Mainboards ist mit sechs
USB- und einem Firewire-Port sowie HD-Audio
gut, externe SATA-Anschliisse fehlen aber.

Die Spieleleistung des P5K Pro bewegt
sich auf dem hohen Niveau der restlichen Kan-
didaten, die ausgefeilten Ubertaktungsfunkti-
onen im BIOS mit Speicherfunktion fiir zwei
Profile inklusive allen Einstellungen helfen zu-
dem bei weiteren Leistungssteigerungen. Wie
das Gigabyte EP35-DS3 spart auch das PsK
Pro auf Wunsch einige Watt Strom ein, indem
es die CPU-Spannung senkt. Unterm Strich ist
das P5K Pro damit ein schnelles und solides
Penryn-Board mit leichten Mdngeln bei Aus-
stattung und Platinen-Layout, aber sehr um-
fangreichen Ubertaktungsfunktionen. [ FK ]
» gamestar.de-Quicklink: 4531

P5K Pro_

Ca. Preis 100 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

Chipsatz Intel P35 Grafik
CPUs  Sockel 775 RAM
FSB FSB 1333

Hersteller Asus

2x PCl Express 16x
8,0 GByte DDR2-1066
B10S-Version 0601

BEWERTUNG

Technik © stabil © Crossfire @ nur 4x-Cross-

fire @ Stromanschluss ungiinstig

Spiele- © sehrschnell

leistung

Aus- © Firewire @ HD-Audio
stattung @ kein externes SATA
Kiihl- © lautlos

system © Liiftersteuerung fiir CPU & Gehduse

BIOS © sehr gute Ubertaktungsfunktionen 9/10
© 2Profile © nurauf Englisch

Fazit Penryn-Platine mit zwei Grafikslots

und umfangreichen Ubertaktungsfunktionen, .-
aber ungiinstig positioniertem Stroman-

schluss und ohne externe SATA-Schnittstelle. 8 5

Befriedigend

GameStar 03/2008

Mit einem Preis von 95 Euro ist das IP35
von Abit etwas giinstiger als die Platinen
von Asus, Gigabyte und MSI, aber sehr dhnlich
ausgestattet. Die Crossfire-Option wie bei
Asus, Foxconn und MSI fehlt mangels eines
zweiten Grafikkartensteckplatzes, dafiir gibt’s
zwei PCl-Express-1x- sowie drei PCI-Slots. Hin-
zu kommen sechs USB-, zwei Firewire- und
sechs interne SATA2-Ports, allerdings keine
Méglichkeit, externe SATA-Festplatten anzu-
stecken. Die Soundausgabe iibernimmt ein
HD-Audio-Chip, der neben den analogen Aus-
gdngen auch eine optische Variante bietet.
Das Board-Design ist gut gelungen: Selbst ei-
ne grof3e Geforce 8800 GTX verdeckt keinen
Steckplatz oder internen Anschluss.

Im Gegensatz zum restlichen Testfeld un-
terstiitzt das IP35 nur den DDR2-800-Betrieb,
wie ervon Intel fiir den P35-Chipsatz freigege-
ben ist. Allerdings legen alle anderen Kandi-
daten hier einen drauf und garantieren die Un-
terstiitzung fiir schnelleres DDR2-1066-RAM.
In den Benchmarks ist das IP35 trotz DDR2-
800-Takt aber nur rund 3 Prozent langsamer
als die DDR2-1066-Platinen, was Sie in der
Spielepraxis nicht spiiren. Zudem kénnen Sie
den Riickstand mit den umfangreichen Uber-
taktungseinstellungen ausgleichen. [ FK ]
»gamestar.de-Quicklink: 4532

Ca. Preis 95 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

Chipsatz Intel P35 Grafik
CPUs  Sockel 775 RAM
FSB FSB 1333

Hersteller Abit

1x PCl Express 16x
8,0 GByte DDR2-800
BIOS-Version 14

BEWERTUNG

Technik  © stabil © sehr gutes Layout @ nur

DDR2-800 @ kein SLI/Crossfire
Spiele- © sehr schnell © mangels DDR2-

leistung 1066 langsamer als Konkurrenz
Aus- © 2xFirewire © HD-Audio
stattung @ kein externes SATA

Kiihl- © lautlos © Heatpipe

system © Liiftersteuerung fiir CPU & Gehause

BIOS © gute Ubertaktungsfunktionen
© nurauf Englisch

Fazit Solider Penryn-Untersatz mit sehr gutem
Layout. Wer auf DDR2-1066-Unterstiitzung
sowie externe SATA-Anschlilsse verzichtet, spart
ein paar Euro gegeniiber der Konkurrenz.

Befriedigend

Sockel-775-
Mainboards

F[jr den giinstigen Preis von 8o Euro {iber-
rascht Foxconns P35 AX-S mit gleich zwei
PCl-Express-x16-Slots fiir Grafikkarten, einem
PCl-Express-1x-Steckplatz sowie einem exter-
nen SATA-Anschluss. Abstriche macht Fox-
conn allerdings bei den RAM-Slots: Statt vier
gibt’s beim P35 AX-S nur zwei—wer 4,0 GByte
RAM will, muss zu zwei 2,0-GByte-Riegeln
greifen. Das Board-Layout ist insgesamt gut,
allerdings verdeckt eine Zwei-Slot-Grafikkarte
den PCl-Express-1x-Steckplatz. Als einzige Pla-
tine im Test verfiigt das P35 AX-S noch tiber ei-
nen seriellen und parallelen Anschluss, wie
sie frither etwa zum Verbinden von Druckern
genutzt wurden. Heute sind diese Anschliisse
veraltet, da mittlerweile USB beide Schnitt-
stellen praktisch vollkommen verdrangt hat.

Trotz des giinstigen Preises macht das P35
AX-S bei der Geschwindigkeit keine Kompro-
misse und rangiert auf dem hohen Niveau der
Konkurrenz (siehe Benchmarks). Solide Uber-
taktungsfunktionen fiir CPU und Speicher kit-
zeln problemlos noch etwas Leistung heraus.
Wer mit nur zwei RAM-Slots auskommt, erhélt
mit dem P35 AX-S ein im Vergleich zum restli-
chen Testfeld deutlich giinstigeres und teils
besser ausgestattetes Board — verdienter
Preis-Leistungs-Sieger! [ FK ]
» gamestar.de-Quicklink: 4533

Ca. Preis 80 Euro Hersteller Foxconn
TECHNISCHE ANGABEN

Chipsatz Intel P35 Grafik
CPUs  Sockel 775 RAM
FSB FSB 1333

2x PCl Express 16x
8,0 GByte DDR2-1066
BI0S-Version 1.6

BEWERTUNG
Technik © stabil © Crossfire

© nur 4x-Crossfire @ kein SLI
Spiele- © sehrschnell
leistung
Aus- © Txexterner SATA-Port © HD-Audio
stattung @ nur2 RAM-Slots @ kein Firewire
Kiihl- © lautlos

system © Liiftersteuerung fiir CPU

BIOS © solide Ubertaktungsfunktionen
© nur auf Englisch

Fazit Dank guter Ausstattung fiir giinstige
80 Euro klarer Preis-Leistungs-Sieger. Einziges b
Manko: nur zwei RAM-Slots, die mit 4,0 GByte y_

Speicher bestiickt aber noch lange ausreichen. [ 83

Asus garantiert auch fiir viele Platinen mit dlteren Chipsétzen die Penryn-Unterstiitzung.

GameStar

Preis-eistungs—sieger
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Tool des Monats
SpYbOt Search & Destroy

151 Spybot-Search & Destroy - Nutzung auf eigene Gefahrl [
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| ber 60 Prozent der Deutschen nutzten im
dritten Quartal 2007 das Internet, etwa
um Preise zu vergleichen oder sich tiber Pro-
dukte zu informieren. Allerdings bietet das
weltweite Netz nicht nur Annehmlichkeiten,
sondern auch Angriffsflachen fiir Kriminelle.
Sogenannte Spy- oder Adware kann sich heim-
lich auf dem eigenen PC einnisten und proto-
kolliert die Aktionen des Nutzers, spaht private
Daten oder Passwdrter aus und kapert im
schlimmsten Fall den kompletten PC. Um der-
art perfide Programme zu entdecken, reicht
ein einfacher Virenscanner meist nicht aus.
Unser Tool des Monats Spybot Search &
Destroy iiberwacht samtliche Anderungen an
der Windows-Registry oder den Autostart-Ein-
tragen und tiberpriift in regelmaBigen, selbst
definierbaren Abstdnden den kompletten
Rechner. Automatische Updates halten Spy-
bot auf dem neuesten Stand, sodass es auch
neue Schadlinge erkennt. In unserem Test ent-
deckte es problemlos eine ungewollte Erwei-
terung fiir den Internet Explorer — einen
Knopfdruck spater war der Browser davon be-
freit. Allerdings klappten nicht alle Problem-
behebungen derart reibungslos. Neulinge
iberfordert das Tool zudem mit haufigen
Nachfragen. Da ein Zugriff auf die Windows-
Registry durchaus gewollt sein kann, hilft der
Tipp »Einfach alles verbieten« kaum weiter.
Sind Sie sich nicht sicher, ob das verdachtige
Programm wirklich schadlich ist, hilft ein Be-
such der Website Trojanerboard » gamestar.
de-Quicklink: 4486. Spybot unterstiitzt 54
Sprachen und lduft auf allen Windows-Be-
triebssystemen ab Windows 98. [ HW ]
» gamestar.de-Quicklink: 4485

Spybot Search & Destro

Ca. Preis kostenlos Entwickler Safer-Networking Ltd.

TECHNISCHE ANGABEN

Version  15.1 GroBe 7,1 MByte
Lizenz  Freeware Sprachen  Deutsch u.a.
PRO & CONTRA

© Grundfunktionen einfach zu bedienen
© in 54 Sprachen
© uniibersichtliche Meniis

Fazit Spybot befreit den Rechner zuverldssig von
Schadlingen wie Spionageprogrammen oder Trojanern. Einen
Virenscanner ersetzt es aber nicht — Sie brauchen beides.

Spybot zieht in seine Untersuchungen auch parallel installierte Windows-Betriebssysteme ein - Sie brauchen das Tool also nur einmal installieren.

Hewlett-Packard

Toshiba

Reaktionszeiten und Bildqualitat liegen bei
modernen Flachbildschirmen meist auf
hohem Niveau. Mit dem 310 Euro teuren 22-Zoll-
Breitbild-TFT W2207H kombiniert HP diese
Pflichten mit schickem Design und robuster Ver-
arbeitung. Das eingesetzte TN-Panel l6st mit
1680 mal 1050 Pixeln auf, die Reaktionszeit
betrdgt laut Hersteller 5 ms. In der Praxis zeigt
das TFT keinerlei Schlieren. Mangels Entspie-
gelung reflektiert das W2207H in hellen Rau-
men oder generell gegeniiber von Lichtquel-
len stark. Gleichzeitig zeigt es aber eben des-
halb besonders schone, leuchtstarke Farben.
Schérfe und Helligkeitsverteilung gehen eben-
so in Ordnung wie das Kontrastverhdltnis.
Das W2207H kénnen Sie kippen, in der Ho-
he verstellen und um 9o Grad drehen. An-
schluss an den Rechner findet das Display ent-
weder per VGA oder per HDMI. Auf einen DVI-
Eingang hat der Hersteller verzichtet, auch ein
Adapter von DVI auf HDMI fehlt im Lieferum-
fang, sodass Sie diesen fiir optimale Bildqua-
litat separat anschaffen miissen. Zusétzlich
gibt’s einen USB-Verteiler mit zwei Anschliis-
sen; die integrierten Lautsprecher konnen Sie,
wie bei TFTs {iblich, auch hier vergessen. Das
Meni hat HP gut organisiert. Die Tasten lassen
sich im Dunklen aber schlecht ablesen.
»gamestar.de-Quicklink: 4511

W2207H |

Ca. Preis 310 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

Diagonale 2701l Helligkeit 300 cd/m?
Angeg. Reaktionszeit5ms  Kontrast 1000:1
Max. Blickwinkel  160°/160° Native Auflasung 1680x1050

Hersteller HP

BEWERTUNG

Spiele- © voll spieletauglich @ sehr qute
leistung  Interpolation bis hinab zu 800x600

Bild- © tolle Farben
qualitit  © Helligkeitsverteilung © scharf

Technik @ saubere Verarbeitung @ Fu bietet
Center-Lautsprechern Platz @ spiegelt

Aus- © hohenverstellbar @ USB-Hub
stattung @ HDMI @ weder DVI noch Adapter

Bedienung © gutes Menii © deutschsprachig
© Tasten schlecht leshar

Fazit Voll spieletauglicher 22-ZolI-TFT-Moni-

tor mit tollem Bild, sauberer Verarbeitung und & "
fast perfekter Ausstattung. Auch dank des £

schicken Designs klare Kaufempfehlung! A 89

Befriedigend '

M itdem 2.500 Euro teuren Satelllite X200-
21P richtet sich Toshiba sowohl an Spie-
ler als auch an Filmfreunde. Der eingebaute
Core 2 Duo T7700 mit 2,4 GHz hat zusammen
mit den beiden Geforce-8600M-GT-Grafikkar-
ten im SLI-Verbund geniigend Leistung fir
Spiele und hochaufgeldste Videos. Allerdings
konnte das HD-DVD-Laufwerk die DVDs von
Crysis und Unreal Tournament 3 nicht lesen.
Weiterer Stolperstein: Um einen HD-Film an-
schauen zu kénnen, miissen Sie erst im Nvi-
dia-Treiber SLI deaktivieren, sonst verweigert
der DVD-Player den Start. Zudem geht dem Ak-
ku bereits nach 55 Minuten der Strom aus. Fiir
die volle HD-Auflosung von 1920x1080 reicht
die Auflésung des 17-Zoll-Displays von 1680
mal 1050 Pixeln nicht aus. Absolute Film-Fans
kaufen zusatzlich einen externen Full-HD-Mo-
nitor. Die eingebauten Boxen von Harman/
Kardon konnten uns tiberzeugen.

In World in Conflict leistet das X200 bei
mittleren Details und einer Auflésung von
1280x1024 mit 24 fps deutlich mehr als Note-
books mit nur einer Geforce 8600M GT. Spei-
cherplatzprobleme sollten dank der zwei Fest-
platten mit je 200 GByte nicht auftreten. Mit
fiinf Zentimeter Dicke und 4,0 Kilogramm zerrt
das X200 stark an der Schulter. [ HW ]
» gamestar.de-Quicklink: 4484

Toshiba X200-21P

Ca. Preis 2.500 Euro Hersteller Toshiba
TECHNISCHE ANGABEN

CcPU Core2DuoT7700  Display 17 Zoll (1680x1050)
RAM/HDD 2,0 GB/400 GB MaBe 39,9x28,8x5.2cm
3D-Chip  2x Geforce 8600M GT Gewicht 4,0 kg (inkl. Akku)

BEWERTUNG

Spiele- © gute Leistung in aktuellen Spielen
leistung @ schnell genug fiir native Auflosung 34/40

Display © spieletauglich © hohe Auflosung
@ aber nicht Full-HD @ spiegelt 18/20

Technik  © unterstiitzt DirectX 10 @ Liifter
rauschen horbar @ kurze Akkulaufzeit

Aus- © HD-DVD-Laufwerk @ gute Boxen
stattung @ HDMI @ kein DVI

Erweiter- @ Expresscard © RAM/HDD aufriist-
barkeit bar @ 3D-Karte nicht austauschbar

£

Fazit Das X200 liefert fiir ein Notebook
viel Spieleleistung und punktet mit guten
Multimediafertigkeiten — ist mit 2.500 Euro
allerdings auch sehr kostspielig.

Ausreichend

GameStar 03/2008
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PCle-Karten
bis 200 €

GameStar 03/2008

HIS

ie ibertaktete HD 3850 IceQ 3 TurboX von

HIS schliet die Liicke zwischen einer Ra-
deon HD 3850 und der schnelleren HD 3870.
Dabei erhoht der Hersteller den Chiptakt von
670 MHz auf nun 735 MHz und beschleunigt
den Speicher von 830 auf 980 MHz. Der Video-
Speicher fallt mit 512 MByte doppelt so grof3
aus wie bei der Standard-Variante. Trotz er-
hohter Taktraten halt der riesige lceQ-Kiihler
die Karte kiihl und gerduscharm. Selbst unter
Volllast bleibt die IceQ 3 TurboX flusterleise,
die gewaltige Kiihlerkonstruktion belegt aber
den Steckplatz neben der Grafikkarte.

Die Tuning-Manahmen von HIS zahlen
sich aus. Im Vergleich zum Standard-Modell
steigt unter Crysis in 1280x1024 und hohen
Details die Bildwiederholrate von leicht ru-
ckelnden 26,2 fps auf nahezu ruckelfreie 30,4
fps — eine Steigerung von 16 Prozent! Auch
World in Conflict honoriert den doppelten
Grafikspeicher und ein wenig auch die schnel-
leren Taktraten. Ergebnis: 32 statt 25 fps
(1280x1024, hohe Details). Auer einem Gut-
schein fiir Half-Life 2 per Steam gibt es keine
Extras. Mit 190 Euro kostet die Karte fast 50
Euro mehr als »normale« 3850er, liegt aber
immer noch unter den 200 Euro einer kaum
schnelleren Radeon HD 3870. [ HW ]
» gamestar.de-Quicklink: 4514

HD 3850 IceQ 3 TurboX

Ca. Preis 190 Euro Hersteller HIS
TECHNISCHE ANGABEN

Grafikchip RV670 RAM-Anbindung 256 Bit
GPU/DDR-Takt 735/1.960 MHz DirectX-Version 10.1

Video-RAM 512 MByte Steckplatz PCle 16x
BEWERTUNG
Spiele- © schnell bis 1680x1050 @ AA/AF
leistung  nurbis 1280x1024 nutzbar
Bild- © fast perfektes AA © fast perfektes
qualitait  AF @ AF flimmert teils minimal
Technik @ DirectX 10.1 @ Crossfire

© effektive Stromsparmechanismen
Kiihl- © stets fliisterleise
system © 2-Slot-Bauhdhe
Aus- © 512 MByte © Adapter @ HDCP
stattung @ alte Vollversion

Fazit Hohere Taktfrequenzen und vor allem die
512 MByte Speicher machen sich bei der Radeon
HD 3850 deutlich bemerkbar — selbst Crysis lduft {
nahezu fliissig. Der Preis ist aber etwas hoch.

Befriedigend

tir die HD 3870 Overclocked Edition von

Club 3D missen sie 240 Euro auf die La-
dentheke legen — 30 mehr als fiir die Stan-
dard-Edition. Die erhohten Taktraten von 800
MHz fiir den Chip und 1.170 MHz fiir den Spei-
cher (normal wéren 775 und 1.125 MHz) sor-
gen zwar fiir einen kleinen Leistungsschub,
mit knapp flinf Prozent rechtfertigt der aber
nicht den deutlich hoheren Preis. Sowohl die
320 Shader-Einheiten als auch der Grafikspei-
cher mit 512 MByte blieben unangetastet. Den
riesigen Standard-Kiihler ersetzt Club 3D
durch ein eigenes Modell. Auch dieser ver-
sperrt den PCl-Steckplatz unterhalb der Gra-
fikkarte —und der Liifter rauscht horbar.

In Spielen kann sich die HD 3870 Overclo-
cked Edition kaum von der 50 Euro giinstige-
ren Radeon 3850 IceQ 3 TurboX von HIS (Test
links) absetzen. Crysis lduft unter 1280x1024
in hohen Details mit 32,2 fps — lediglich knapp
zwei Frames schneller als die 190 Euro teure
HIS-Karte. Ein dhnliches Bild bietet World in
Conflict: 34 fps stehen gegeniiber 32 fps der
HIS-Karte. Unterm Strich bleibt damit die
knapp 50 Euro giinstigere IceQ 3 TurboX die
bessere Wahl—-zudem bei der HD 3870 Overc-
locked Edition auer Kabeln und Adaptern
kein Spiel in der Packung liegt. [ HW |
»gamestar.de-Quicklink: 4515

HD 3870 Overclocked Ed.

Ca. Preis 240 Euro Hersteller Club3D
TECHNISCHE ANGABEN

Grafikchip RV670 RAM-Anbindung 256 Bit
GPU/DDR-Takt 800/2.340 MHz DirectX-Version 10.1

Video-RAM 512 MByte Steckplatz PCle 16x
BEWERTUNG
Spiele- © schnell bis 1680x1050 @ AA/AF
leistung  nurbis 1280x1024 nutzbar
Bild- © fast perfektes AA © fast perfektes
qualitat  AF @ AF flimmert teils minimal
Technik  © DirectX 10.1 @ Crossfire

© effektive Stromsparmechanismen
Kiihl- © nichtlaut.... © ... aber hdrbar
system © 2-Slot-Bauhdhe
Aus- © 512 MByte © Adapter @ HDCP
stattung @ keine Spiele oder Extras

Fazit Im Vergleich zur deutlich giinstigeren
HD 3850 IceQ von HIS kostet die Karte von

Club 3D einfach zu viel. Fiir 250 Euro gibts ~ /
bereits eine schnellere Geforce 8800 GT. t

Mangelhaft

AMD Phenom™
20260114 J4BGD
AAAZB AA O744FPMW
1940261K70046

um ersten Mal testeten wir AMDs neue

Vierkernprozessoren in Ausgabe 01/2008.
Der Phenom 9600 (2,3 GHz) {iberzeugte mit
solider Leistung und einem geringen Stromver-
brauch. Den Vergleich mit Intels Core 2 Quad
Q6600 verlor er aber deutlich — dieser ist
schneller und gleichzeitig glinstiger. Mit dem
300 MHz schnelleren Phenom 9900 (2,6 GHz)
andert sich an der Situation wenig. Da noch
kein Preis flir AMDs neues Topmodell feststeht,
vergleichen wir den Phenom 9900 mit dem na-
hezu gleich getakteten Q6700 (2,66 GHz).

Zusammen mit 2,0 GByte RAM auf dem Asus-
Mainboard M3A32-MVP Deluxe und einer Ge-
force 8800 GT beschleunigt die Phenom-CPU
Unreal Tournament 3 in 1280x1024 und hohen
Details auf 130,8 Bilder pro Sekunde — der
Q6700 erreicht 141,9 fps. Ein dhnliches Bild zeigt
sich unter Crysis. In unserem Benchmark schlagt
der Q6600 den Phenom 9900 in 1280x1024
und hohen Details knapp mit 35,5 zu 35,2 fps.
Unterm Strich bietet der Phenom zwar mehr als
geniigend Leistung fiir aktuelle Spiele, im Ver-
gleich mit der Konkurrenz zieht er aber den
Kiirzeren. Da bereits das langsamere Modell
Phenom 9600 230 Euro kostet, diirfte sich der
990oer auf bis zu 300 Euro belaufen, wenn erim
Mérz oder April auf den Markt kommt. [ HW ]
» gamestar.d e-Quicklink: 4520

Phenom X4/9900

Ca. Preis noch nicht bekannt  Hersteller AMD
TECHNISCHE ANGABEN
Kern Agena  Caches (L1/1.2/13) 512KB/2 MB/2 MB

Fertigung 65nm FSB Hypertrans. 3.0

Taktfrequenz 2,6 GHz Steckplatz Sockel AM2(+)
BEWERTUNG

Spiele- © gute Spieleleistung

leistung @ vier Rechenkerne

Arbeits-  © hohe Arbeitsleistung @ schnell

leistung  bei parallelen Anwendungen

Multimedia- © gute Multimedia-Leistung

leistung @ komprimiert flott
Technik © vier Rechenkerne © 64 Bit

@ langsamer als Intel-Konkurrenz
Energie- @ spart viel Strom in Ruhephasen
effizienz @ geniigsamer als die Athlon-CPUs

Fazit Im Vergleich zum Phenom 9600 kann
der 9900 zwar etwas zulegen, unterliegt
aberimmer noch der gleich getakteten Intel-
Konkurrenz Core 2 Quad Q6700.

Befriedigend

AMDs Prozessoren vom Typ Phenom 9000 haben immer vier Rechenkerne, die demnéchst erscheinenden Phenom 8000er haben nur drei.
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GEIEICY Leser fragen - Experten antworten

TECHtelmechtel

4,0 GByte Arbeitsspeicher unter Windows / Monitor ohne DVI-Anschluss /
Notebook-Touchpad nervt / SLI oder nicht / Chipsatz-Frage

Systemeigenschaften @@ Kein DVl-AnSChll.ISS meiSt eigene’ komfortablere SOft' Mainboard Und
Systemwiederherstelung | Updates |  Remote | am MOI‘IitOl’ ware zur Konfiguration des Prozessor
T c | Hadware | Ewetet | Touchpads mit.

System:
Microsoft Windows XP
Professional
Version 2002
Service Pack 2

-« Zu meinem Geburtstag be-
kam ich den 20-Zoll-TFT VW20S
von Asus geschenkt. Leider hat

dieser keinen DVI-Anschluss,

SLI oder schnellere
Einzel-Karte?

- Mein alter Pentium 4 hat
langsam ausgedient, ein Core 2
Duo soll her. Nur bei der Wahl

des Chipsatzes komme ich nicht

Heors sondern nur einen VGA-Port. Ver- - Mein Weihnachtsbudget fiel ~ weiter. Welchen Intel-Chipsatz
liert das Bild des Monitors da-  deutlich hoher aus als erwartet, empfehlen Sie mir: Intel P965
durch deutlich an Qualitdt? nun muss eine neue Grafikkarte  oder P35? Maik Rauter

Computer: Hauke Fieber  her. Lohnt es sich eher in zwei

Intel(R) Core(TM)2 CPU

4300 @1.80GHz
1.80 GHz, 2,93 GB RAM
Physikalische Adresserweiterung

(beinehmen

Nur 64-Bit-Betriebssysteme konnen mit mehr als 4,0 GByte
RAM umgehen — bei 32-Bit-Systemen liegt Speicher brach.

- Nvidia Geforce-

Referenztreiber
- ATl Radeon-
Referenztreiber

4,0 GByte
Arbeitsspeicher

-+ Obwohl in meinem Rechner

4,0 Gigabyte Arbeitsspeicher

e Kurze Antwort: Ja. Im Vergleich
zur digitalen Ubertragung per
DVI-Port leidet beim analogen Si-
gnalweg liber den VGA-Eingang
vor allem die Bildscharfe. Je nach
Monitor-Modell und verwen-
detem Display-Typ fallt der Quali-
tatsunterschied starker oder
schwéacher aus. Grundsatzlich
sollten Sie lhrem Auge vertrauen:
Wenn Sie mit unscharfer Schrift,
verpixelten Icons oder einem
schiefen Bild zu kdmpfen haben,
sollten Sie den Monitor umtau-
schen. Sind Sie hingegen mit dem
Bild zufrieden, so besteht auch

Geforce 8800 GT zu investieren,
oder erreiche ich mit einer einzel-
nen Geforce 8800 Ultra dieselbe
Leistung? Marc Stobbe

<. Die Vergangenheit zeigt, dass
neue Spiele ohne Treiberanpas-
sungen teils heftige Probleme ha-
ben, wenn mehr als eine Grafik-
karte im Rechner steckt. Sind aber
alle Treiberprobleme aus dem
Weg geraumt und das Spiel ent-
sprechend gepatcht, leisten zwei
Geforce 8800 GT im SLI-Betrieb
im Schnitt deutlich mehr als eine
Geforce 8800 Ultra. Aufgrund des
verbesserten Grafikchips und des

< Sie sollten auf jeden Fall zu
einem aktuellen P35-Mainboard
greifen. Die dlteren Intel-Chipsat-
ze P965 oder 975X unterstiitzen
die neuen 45-nm-Prozessoren
nicht immer einwandfrei. Ursache
fiir die Kompatibilitdtsprobleme:
Der beschleunigte Frontside Bus
der neuen Penryn-CPUs von 333
MHz (FSB1333) — Pg965 und 975X
unterstiitzen offiziell nur FSB1066
(266 MHz). Einige Hersteller wie
Asus garantieren zwar bei Main-
boards mit den dlteren Chipsat-
zen die problemlose Zusammen-
arbeit mit den neuen Penryn-
CPUs, dennoch sollten Sie bei

n;‘::?:f'mireax stecken, erkennt Windows Vista  kein Grund, den Flachbildschirm  geschrumpften Fertigungspro- einem Neukauf zu einer P35-
9.0c Home Premium nur knapp 3,0 wieder los zu werden. zesses der Geforce 8800 GT zie-  Hauptplatine greifen. Beim Preis
GByte. Ist der Arbeitsspeicher hen sogar zwei GTs weniger unterscheiden sich die beiden

() 9"'““"""“ defekt? Adrian Benkert Strom aus der Steckdose als eine  Chipsdtze kaum voneinander.
:;Pabcﬁg;m:n Notebook- einzelne Geforce 8800 Ultra. In  Passen Sie aber bei der Wahl des
» Quicklink: L8 Ze lhr Arbeitsspeicher funktio- Touchpad nervt diesem Fall lohnt sich SLI also. Mainboards auf: Einige Modelle

niert einwandfrei, das Problem
verursacht das Betriebssystem.
»Normale« Windows-Versionen
haben aufgrund ihrer 32-Bit-Ar-
chitektur lediglich einen begrenz-
ten Speicherausbau von maximal
4,0 GByte. Allerdings teilen sich
der Arbeitsspeicher und verschie-
dene weitere Gerdte wie Grafik-
und Soundkarten diesen Adress-
bereich — da kann es schnell zu
Konflikten kommen. Zum Beispiel
wird bei einem Rechner mit einer

-2 Das Touchpads meines Note-
books ist extrem empfindlich -
bei der kleinsten Beriihrung ver-
springt sofort der Cursor. Was

kannich tun?  Matthias Krimer

#..-Windows liefert bereits eine L5-
sungshilfe mit. In der Systemsteu-
erung unter »Maus/Hardware/Ei-
genschaften/Erweiterte Einstellun-
gen« finden Sie »Abtastrate«.

unterstiitzen anstatt DDR2 das
kaum schnellere, aber wesentlich
teurere DDR3-RAM. [ HW ]

So erreichen Sie GameStar

» Per Post: IDG Entertainment Verlag,
GameStar-Leserbrief,
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 Miinchen

» Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de

Bitte beachten Sie, dass Briefe und E-Mails ohne
vollsténdigen Namen und Postadresse nicht

abgedruckt werden konnen.

Wenn Sie diesen Wert verringern,
reagiert das Touchpad wesentlich
gelassener auf zufdllige Beriih-
rungen. Allerdings miissen Sie
unter Umstdnden auch deutlich
fester auf das Be-dienfeld drii-
cken, wenn Sie den Cursor bewe-
gen oder Klicken wollen. Neuere
Notebooks wie beispielsweise
das Toshiba Satellite X200-21P

» Wenn Sie technische Probleme mit lhrem
Rechner haben, benutzen Sie bitte das Kennwort
»Techtelmechtel« bzw. die E-Mail-Adresse:

tech@gamestar.de

Bitte geben Sie stets Ihre Systemkonfiguration

an - das hilft uns bei der Fehlerdiagnose. Besonders
wichtig sind Hardware, Grafikkarten-Treiber,
DirectX-Version und Betriebssystem. Wir bemtihen
uns, moglichst jede Frage zu beantworten. Bitte
haben Sie Verstandnis, dass dies wegen der hohen
Zahl an Zuschriften nichtimmer gelingt. Fragen,
die fiir die Mehrheit unserer Leser interessant sind,

512-MByte-Grafikkarte und 4,0
GByte RAM der Adressraum um
512 MByte {iberschritten (4.000 +
512 = 4.512). Die Folge: Das Be-
triebssystem begrenzt den Ar-
beitsspeicher auf etwa 3,5 GByte.
Um mehr als 4,0 GB Arbeitsspei-
cher unter Windows nutzen zu

Zwei Geforce 8800 GT liefern mehr Leis-
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kdnnen, missen Sie auf die 64-
Bit-Variante von Vista wechseln.

(Test in dieser Ausgabe) bringen

tung als eine Geforce 8800 Ultra, kosten
dasselbe und verbrauchen weniger Strom.

werden im TECHtelmechtel besprochen.

GameStar 03/2008



Hardware

Einkaufsfiihrer

D gamestar.de

- Im Shop: Aktueller
Preisvergleich
mit iiber 100.000
Produkten!
» Quicklink: L52

D gamestar.de

- Datastar: Direkter
Zugriff aufalle
aktuellen Hard-
ware-Tests!
> Quicklink: L53

Grafikkarten

03/2008

Gute Mainboards miissen
nicht teuer sein. Florian
nahm diesen Monat fiinf
Sockel-775-Untersatze bis
100 Euro unter die Lupe. Die
glinstigen Platinen mit
Penryn-Unterstiitzung be-
haupten sich gegen die
Premium-Mainboards - nur
die Ausstattung fallt meist
nicht so umfangreich aus.

Immer aktuell

Auch PC-Hardware hat ein Verfalls-
datum. Oft sind heutige Top-Geréate schon
morgen Mittelklasse und Gibermorgen
Auslaufmodelle. Aber nicht alle altern gleich
schnell. Deshalb werten wir samtliche Geréate
analog zur Lebenserwartung der jeweiligen
Produktkategorie konsequent ab.

5 Punkte Abzug jahrlich:
Grafikkarten, Notebooks, Mainboards

1 Punkt Abzug jahrlich:

Mduse, Tastaturen, Gamepads, Lenkrader,
Mauspads, Joysticks, Grafikkarten- und Prozes-
sor-Kuhler, Flachbildschirme, Soundkarten,
Headsets, Lautsprecher, Laufwerke

Die besten Selbstbau-Spielerechner

500-Euro-PC 1.000-Euro-PC 1.500-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel 775
Core 2 Duo E4500 Boxed 110€
Prozessorkiihler
bei CPU mitgeliefert 0€
Mainboard PCl Express
MSI P31 Neo-F 60€
Arbeitsspeicher
MDT DDR2-800 2,0 GByte Kit 40€
Grafikkarte PCl Express
MSI RX2600XT / 512 MByte 115€
Soundkarte
Creative Audigy SE OEM 20€
Festplatte

Seagate 7200.10 160 GByte SATA 45€

DVD-Brenner
Sony AD7200A/S

Gehause
Sharkoon Revenge Eco. inkl. 430 Watt _70 €

Netzteil
im Gehause mitgeliefert 0€

Gesamtpreis 495 €

Schnellere Grafikkarte +25€
HIS Radeon 2900 GT / 256 MByte____ 140 €

Giinstigere Soundkarte -20€
Onboard-Sound auf Mainboard 0€

3518

Preise
Prozessor Sockel 775
Core 2 Quad Q6600 Boxed 240 €
Prozessorkiihler
bei CPU mitgeliefert 0€
Mainboard PCl Express
Foxconn P35AX-S 80€
Arbeitsspeicher
Geil 4,0 GByte DDR2-800-Kit 90€

Grafikkarte PCl Express

Gigabyte Geforce 8800 GT /512 MB _ 250 €
Soundkarte

Creative X-Fi Extreme Gamer 70€
Festplatte

Western Digital Caviar SE16 500 GByte_85 €
DVD-Brenner / DVD-Laufwerk

Sony AD7200A/S / Samsung SH-D163B _50 €

Gehduse
Antec Sonata 3 inkl. 500 Watt 100€
Netzteil
im Gehduse mitgeliefert 0€

Gesamtpreis 965 €

Schnellere Grafikkarte 20N _ +40 €
Zotac Geforce 8800 GTS / 512 MByte 290 €

Giinstigere Festplatte -40€
Seagate 7200.10 160 GByte SATA ___ 45€

Preise
Prozessor Sockel 775 [ NEU |
Core 2 Quad Q9450 310€
Prozessorkiihler
Zalman CNPS 9700 LED 50€
Mainboard PCl Express
Asus P5N-E SLI 95€
Arbeitsspeicher
Geil 4,0 GByte DDR2-800-Kit 90€

Grafikkarte PCl Express
2x Gigabyte Geforce 8800 GT/512MB 500 €

Soundkarte

Creative X-Fi Extreme Gamer
Festplatte

2x Western Digital SE16 500 GB 170 €

DVD-Brenner / DVD-Laufwerk
Sony AD7200A/S / Samsung SH-D163B _50 €

70€

Gehduse
Lian Li PC7B Plus Il inkl. Corsair 550VX _ 155 €
Netzteil
im Gehduse mitgeliefert 0€
Gesamtpreis 1.490 €

Giinstigere Grafikkarte -210€
Zotac Geforce 8800 GTS /512 MByte 290 €
Giinstigeres RAM -40 €
MDT DDR2-800 2,0 GByte Kit 50€

Fazit Spieletauglicher PC mit ausge-
reiften Komponenten und schnellem
Prozessor. Dank ausreichender Leistung
mittelfristig ein flotter Spielerechner.

Fazit Sehr schneller Spielerechner

mit unschlagbarem Preis-Leistungs-
Verhltnis dank Core 2 Quad Q6600 und
Geforce 8800 GT 512 MB (DirectX 10).

Fazit Extrem schneller DirectX-10-PC
mit umfangreicher, zukunftssicherer
Ausstattung und zwei Grafikkarten fiir
optimale Spieleleistung.

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

PCle BIS 200 € PCle AB 200 € PCle AB 400 € AGP

> Note »Preis »Testin > Hotline > Note »Preis »Testin > Hotline > Note »Preis »Testin > Hotline > Note »Preis »Testin »Hotline

[0 1S Radeon HD 3850 IceQ3 TurboX [T [0 w1 Nx8800 TS OC-Edition [z [0 w1 Nxssoo Uitra [UPDATE | [0 sapphire Hp 2600 XT
»85 »190€ »03/08 »— »92  »340€ »02/08 »(01805) 251521 »91  »600€ »09/07 »(01805) 251521 »72 »90¢€ »01/08 »(01805) 72774473
schnellste Karte im Segment, leise, DX 10.1/HD 3850 / 512 MByte schnellste Karte im Segment, DirectX 10 / Geforce 8800 GTS / 512 MB extrem schnell, DirectX 10 / Geforce 8800 Ultra / 768 MByte schnell und sehr leise / Radeon HD 2600 XT / 256 MByte

ﬂ Sapphire Radeon HD 3850 ﬂ Zotac Geforce 8800 GTS | UPDATE | ﬂ EVGA 8800 Ultra Superclocked ~ ITZTii 8 B Gecube Radeon X1950 XT

»83  »170€ »01/08 »(01805) 72774473 »90  »290€ »02/08 »— »90  »700€ »07/07 »(089) 18904911 »69  »140€ »05/07 »—

fliisterleise, DircetX 10.1/ Radeon HD 3850 / 256 MByte sehr schnell, DX 10/ Geforce 8800 GTS / 512 MByte schnellste Karte im Segment, DirectX 10 / GF 8800 Ultra / 768 MByte schnellste Karte im Segment, stromhungrig / Rad. X1950 XT/ 256 MB
B MSI RX2600XT-T2D512EZ B Gigabyte NX88T512H-B | UPDATE | B Asus 8800 GTX Aquatank B Gainward Bliss 7800GS+ 512MB

»75  »110€ »09/07 »(01805) 251521 >89 »260€ »01/08 »(01803)428 468 88 »6d0€ »07/07 > (02102)95990 »64  »290€ »01/07 »(089) 898 990

schnell, leise, DirectX 10/ Radeon HD 2600 XT / 512 MByte

ﬂ HIS Radeon 2900 GT

| UPDATE |
»75 »140€ »01/08 »—
schnell, DirectX 10 / Radeon 2900 GT / 256 MByte
BB cdel-grafikkarten.de 8600 GT  [TZ717A

»70  »130€ »07/07 »-
flott, iibertaktet, leise, DirectX 10 / Geforce 8600 GT / 256 MByte
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sehr schnell, DirectX 10/ Geforce 8800 GT / 512 MByte

ﬂ Zotac Geforce 8800 GT AMP!

»87  »270€ »01/08 »—

sehr schnell, DX 10/ Geforce 8800 GT / 512 MByte

D asus Eanssro
»86  »210€ »08/07 »(02102) 959 90

sehr schnell, DirectX 10.1/ Radeon HD 3870 / 512 MByte

extrem schnell, DirectX 10 / Geforce 8800 GTX / 768 MByte

ﬂ EVGA Geforce 8800 GTX KO ACS3
»8  »580€ »04/07 »—
sehr schnell, DirectX 10/ Geforce 8800 GTX / 768 MByte

E2 misi nxssoo6TX
»83 »470€ »01/07 »(01805) 251521

sehr schnell, DirectX 10/ Geforce 8800 GTX / 768 MByte

Jeden Monat aktualisieren wir die Bestenliste, liberpriifen Preise, Wertungen und Verfiigbarkeit. Alle Anderungen sind rot markiert.

sehr schnell, leise / Geforce 7900 GT/ 512 MByte

ﬂ Gecube Radeon X1950 Pro
»63  »140€ »01/07 »—
sehr schnell, hdrbar / Radeon X1950 Pro / 256 MByte

B EVGA Geforce 7800 GS CO Superclocked
»62  »120€ »04/06 »(089) 189049 11
sehr schnell, Shader 3.0 / Geforce 7800 GS / 256 MByte

GameStar 03/2008



17-ZOLL-TFTs

-

19-ZOLL-TFTs

TFTs 20 - 22 ZOLL

Hardware

TFTs > 22 ZOLL

> Note »Preis »>Testin »Hotline

[0 NEC Multisync 706x2
»90  »280€ »08/06 »(089) 996990
voll spieletauglich, brillante Farben, 4 USB-Ports, DVI

E2 NEC Multisync LCD1770NX (UPDATE
»88  »220€ »03/05 »(089)996 990

voll spieletauglich, hohenverstellbar

ED Hyundai 0700
»86  »200€ »08/06 »(06146) 9040

voll spieletauglich, hohenverstellbar, gute Interpolation

ﬂ Samsung Syncmaster 730BF [ UPDATE |
»86  »210€ »08/06 »(01805) 121213

voll spieletauglich, kraftige Farben

B Viewsonic VG730M
»82  »210€ »05/07 »(02154)918 80

voll spi ich, gute

> Note »Preis »>Testin »Hotline

[0 NEC Multisync 906x2 (UPDATE
»91  »320€ »02/06 »(089) 996990
extrem schnell, gestochen scharf, 4 USB-Ports, DVI

E2 hsus PG191 [UPDATE |
90 »260€ »10/06 »(02102) 95990

extrem schnell, gute Interpolation, DVI, Subwoofer

B Samsung Syncmaster 930BF
»86  »290€ »09/05 »(01805) 121213

extrem schnell, DVI, qute Verarbeitung

3 Benq FPo3x+
> 84 »210€ »08/07 »(0800) 114 65 88

extrem schnell, sehr gute Helligkeitsverteilung

B Viewsonic VX922
»83  »260€ »08/06 »(02154) 91880
voll spieletauglich, DVI, gute Verarbeitung

> Note »Preis »>Testin »Hotline

0 nec 20w6x2 Pro
»91  »450€ »10/07 »(089) 996 990
voll spieletauglich, 16:10-Breitbild, sehr scharf, brillante Farben / 20 Zoll

EX wpw2207m [
>89  »310€ »03/08 »—
voll spieletauglich, tolle Farben, sehr scharf, 16:10-Breitbild / 22 Zoll

(3 ] Samsung Syncmaster 226BW
»88  »260€ »09/07 »(01805) 121213
voll spieletauglich, sehr qute Bildqualitét, 16:10-Breitbild / 22 Zoll

ﬂ Samsung 225BW
»85  »270€ »02/07 »(01805) 121213
voll spieletauglich, 16:10-Breitbild, HDCP / 22 Zoll

ED ncerxazaw
»83  »220€ »09/07 »(0800) 2444999
voll spieletauglich, brillante Farben, spiegelt, 16:10-Breitbild / 22 Zoll

> Note »Preis »Testin > Hotline

0 eizo 2041w
»91  »1.260€ »01/08 »(02153)733 400
voll spieletauglich, gestochen scharf, Breitbild, Full HD, HDCP / 24 Zoll

E2 vell uttrasharp 2407wFP
»88  »980€ »04/07 »(0800) 6863355
voll spieletauglich, 16:10-Breitbild, Full HD, HDCP / 24 Zoll

ED pell ultrasharp 3007wFP
»85  »1.600€ »05/06 > (0800) 6863355
spieletauglich, 16:10-Breitbild, Full HD, HDCP, tolle Farben / 30 Zoll

EXi6r2eswp
»84  »580€ »09/07 »(01805)471784
voll spieletauglich, 16:10-Breitbild, Full HD, HDCP / 24 Zoll

B Viewsonic VX 2435 WM
»84  »640€ »09/07 »(02154)918 80
spieletauglich, viele Schnittstellen, 16:10-Breitbild, Full HD / 24 Zoll

SOCKEL 775 SOCKEL 775 2 SOCKEL AM2 SOCKEL 939
BIS 100 € AB 100 € il ATHLON 64 / 64 X2 / 64 FX ATHLON 64 / 64 X2 / 64 FX
PENTIUM / CELERON / CORE 2 PENTIUM / CELERON / CORE 2 SEMPRON OPTERON 1XX

> Note »Preis »>Testin »Hotline

n MSI P35 Neo2-FIR [ NEU |
»91  »100€ »03/08 »(01805)251512
Ubertakter-Board / DDR2-1066 / Crossfire / Penryn-fahig / Intel P35

2 Gigabyte EP35-DS3 [NEU |
»88  »100€ »03/08 » (01803) 428 468
Ubertakter-Board / DDR2-1200 / kein Crossfire / Penryn-féhig / Intel P35

ED asus Pk Pro [ NEU |
»85  »100€ »03/08 »(02102)959 90
Ubertakter-Board / DDR2-1066 / Crossfire / Penryn-fahig / Intel P35

£ avit 1p35 (U |
»83  »95¢ »03/08 » (0031)773 204428
nur DDR2-800 / kein Crossfire / Penryn-fahig / Intel P35

EB Foxconn P35 AX-S [PREISTIPP TNEU ]

»83  »80€ »03/08 »(040) 471103691
nur zwei RAM-Slots / DDR2-1066 / Crossfire / Penryn-fahig / Intel P35

SOUNDKARTEN

> Note »Preis »>Testin »Hotline

n Soundblaster X-Fi Elite Pro
»91  »240€ »10/05 »(0035) 143 800 00

perfekter EAX-Klang, dicke Ausstattung, aber teils Probleme unter Vista

B Soundblaster X-Fi Extr. Gamer Fatal1ty
»86  »120€ »11/07 »(0035) 143 800 00

sehr guter Klang, satter Bass, teils Raumklang-Probleme unter Vista

B Soundblaster Audigy 4 Pro [ UPDATE |
»86  »250€ »03/05 »(0035) 143 800 00

umfangreiche Ausstattung, nur EAX 4.0, aber teils Probleme unter Vista

ﬂ Soundblaster X-Fi Extreme Music
»84  »60€ »10/05 »(0035) 143 800 00

perfekter EAX-Klang, aber teils Raumklang-Probleme unter Vista
B Soundblaster X-Fi Extreme Gamer
»83  »70€ »02/07 »(0035) 143 800 00

perfekter EAX-Klang, aber teils Raumklang-Probleme unter Vista

GameStar 03/2008

> Note »Preis »Testin »Hotline

) evGa nForce 680i sLI A1
»95  »190€ »06/07 »(089) 189049 11
Ubertakter-Board / Core-2-Duo-fahig / Nforce 680i / PCl Express

2 nsus commando
»93  »140€ »06/07 »(02102) 95990
Ubertakter-Board / Core-2-Duo-fahig / Intel P965 / PCl Express

D nsus PW DH Deluxe
»91  »140€ »09/06 »(02102) 959 90
lautlos / Core-2-Duo-fahig / Intel 975X / PCl Express

3 ms1 PéN sL Premium
>89  »130€ »06/07 »(01805)251512
sehr schnell / Core-2-Duo-fahig / Nforce 650i SLI / PCI Express

B MslI P35 Platinum
>89  »150€ »08/07 »(01805) 251512
Crossfire / Penryn-fahig / PCl Express

i SURROUND-SETS

> Note »Preis »>Testin »Hotline

ﬂ Asus M2N32-SLI Deluxe Wireless ITZ7ii 3
»90  »120€ »09/06 »(02102) 959 90
sehr gut ausgestattet, schnell / Nforce 590 SLI / PCl Express

2 Gigabyte 790FX-D06 [upDATE |
»90  »200€ »01/08 »(01803) 428 468
sehr schnell, vier Grafikkarten-Slots / 790FX / PCl Express 2.0

D Foxconn CSTXEM2AA
»88  »80€ »09/06 »(040)471103 691
sehr schnell, Ubertakter-Board / Nforce 590 SLI / PCI Express

3 msi kon sLi-2F
»78  »70€ »09/06 »(01805) 251512
lautlos, umfangreiches BIOS / Nforce 570 SLI / PCl Express

B Abit KN9 SLI
»78  »100€ »09/06 »(0031)773 204428
lautlos, Ubertakter-Board / Nforce 570 SLI / PCI Express

2.1-BOXEN

» Note »Preis »Testin »Hotline

n Teufel Concept F
»93  »230€ »11/07 »(030) 3009300

bestes 5.1-System mit perfektem Raumklang, 6 Endstufen

B Teufel CEM Power Edition
»91  »160€ »02/07 »(030) 3009300

exzellenter Klang, extrem pegelfest, 6 Endstufen

B Teufel Concept G THX 7.1
»90  »250€ »01/05 »(030) 3009300

exzellenter Klang, extrem pegelfest, 6 Endstufen

ﬂ Creative Gigaworks S750
»87  »370€ »SHO1/04* » (0035) 143 800 00

Spitzenklang bei Spielen, Filmen und Musik

B Creative Gigaworks G500 THX
»85  »240€ »02/06 »(0035) 143 800 00

qguter Surround-Klang, pegelfest, knackiger Bass

> Note »Preis »>Testin »Hotline

ﬂ Teufel Motiv 2
»95  »280€ »11/07 »(030) 300 93 00

bester 2.1-Klang, saubere

druckvoller Bass, Fernbedi

B Teufel Concept C
»87  »120€ »09/06 > (030) 300 93 00

sehr sauberer 2.1-Klang, einwandfreie Verarbeitung, fetter Bass

B Creative Labs I-Trigue L-3600
»83  »110€ »- > (0035) 143 800 00

Spitzen-Sound in ansprechendem Design

> (069) 920 321 65

ﬂ Logitech Z-3
»77  »60€ »>-

sehr guter Klang, gute Verarbeitung

D Logitech 22200 THX
74 »130€ b—  »(069)92032165

sehr guter Klang, aber maRige Verarbeitung

> Note »Preis »>Testin »Hotline

[ DFI LAN Party UT nf4 SLI-DR Exp.
»86  »220€ »06/06 »(0031) 102961849
extrem schnell, Ubertakter-Board / Nforce 4 SLI / PCl Express

3 w1 KeN Diamond Plus
»85  »200€ »07/06 »(01805)251512
sehr schnell, Ubertakter-Board / Nforce 4 SLI / PCl Express

B Asus A8R32-MVP Deluxe
»84  »160€ »06/06 »(02102) 95990
sehr schnell, lautlos / ATI Xpress Crossfire 3200/ PCl Express

3 asus A8N-5L1 Premium
»83  »120€ »06/06 »(02102) 95990
sehr schnell, lautlos / Nvidia Nforce 4 SLI / PCI Express

B Asus ASN-SLI Deluxe
»76  »190€ »02/05 »(02102) 959 90
extrem schnell, SLI / Nvidia Nforce 4 SLI / PCI Express

HEADSETS

> Note »Preis »Testin > Hotline

»91  »180€ »11/07 »(0511) 542 67 96

bestes Headset, praziser Klang und klasse Sprachiibertragung

ﬂ Sennheiser PC 350

B Beyerdynamic MMX 300
»91  »300€ »01/08 »—

extrem druckvoller Bass, kristallklarer Klang / USB-Soundkarte

EN sennheiser PC 165/166 UsB
>89 »120€ »12/05 »(0511) 54267 96
druckvoller Bass, USB-Soundkarte, tolle Sprachqualitat

ﬂ Sennheiser PC 160/161
»87  »85€ »07/05 »(0511) 542 67 96

seidige Hohen, satte Bésse, rauscharmes Mikrofon
B Raptor-Gaming H1 PREISTIPP

»86  »55€ »10/06 »(01907) 064 000
toller Klang, gute Sprachverstandlichkeit, Klinke & USB
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Hardware

Eingabegerite

MAUSE

> Note »Preis »>Testin »Hotline

I'.l Razer Lachesis
»96  »80€ »12/07 »(01805) 125133

optimale Prazision, hoc Treiber, auch fiir Li

ﬂ Logitech G9
»94  »80€ »12/07 »(069) 92032165

extrem prézise, wechselbare AuBenschalen, nur fiir Rechtshénder

B Logitech G5, zweite Edition | UPDATE |
»93  »60€ »06/07 »(069) 92032165

extrem prazise mit konfigurierbarer Abtastrate

3 Logitech Mxs18
»92  »40€ »05/05 »(069)92032165

sehr hohe Prazision mit konfigurierbarer Abtastrate

B Razer Copperhead
»92  »70€ »02/07 »(01805) 125133

hoch prézise, konfigurierbare Abtastrate, interner Speicher

TASTATUREN

> Note »Preis »>Testin »Hotline

ﬂ Logitech G15, zweite Edition
>80 »70€ »12/07 »(069) 92032165

praziser Tastenanschlag, viele Extras wie Display, Makrotasten

2 ] Logitech DiNovo Edge
»79  »160€ »06/07 »(069) 92032165

edle Design-Tastatur mit praktischen Extras

ED Logitech 611
»78 »50€ »02/07 »(069) 92032165

prazise Tasten, 18 Makrotasten, guter Treiber, kein Display

ﬂ Microsoft Reclusa
»76  »50€ »08/07 »(0800) 1812968

sehr guter Tastenanschlag, beleuchtet, wenige Extra-Tasten
B Enermax Aurora
»70  »70€ »02/07 »(0800) 3637629

prazise Notebook-Tastatur aus Aluminium ohne Extras

LENKRADER

> Note »Preis »>Testin »Hotline

D Logitech G25
>89 »220€ »12/06 »(069)92032165

extrem prézise, knackiges Force Feedback und Schaltung

ﬂ Logitech Momo Racing FF [ UPDATE |
>80  »120€ »02/05 »(069) 92032165

qutes Force Feedback, tolle Pedale

B Thrustmaster Rallye GT Pro FF
»77  »110€ »03/06 »(09123) 965 80

sehr gutes Force Feedback, fiinf Achsen, stabil

nThrustmaster F1 Force Feedback
»77  »160€ »01/03 »(09123) 965 80

exzellentes Force Feedback, Ferrari-Optik
ED speediink 4in1 Leather FF Wheel
»72  »60€ »02/05 »(01805) 125133

sehr stabil, sehr gute Pedale
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MAUSPADS

> Note »Preis »>Testin »Hotline

El Gamers Wear Slickride
»87  »20€ »06/06 »(0821)907 96 14

extrem prézise, sehr guter Halt, Kunststoff-Pad

a Compad Speedpad
»86  »15€¢ »02/03 »(0761) 5853667

kaum Reibungswiderstand, Hartplastik

B Ratpadz Ratpad GS
»8 »20€ »08/06 »(0521)8751013
gute Oberfléche, Handaussparung, Hartplastik

ﬂ Razer Exactmat
»86  »30€ »11/04 »(01805) 125133

2zwei tolle Oberflachen, absolut rutschfest

ED kryptecX-Board V2 [UPDATE |
»85  »15€ »03/05 »(02275) 915930
stabiles Hartplastik-Pad, gute Oberflache

GAMEPADS

> Note »Preis »>Testin »Hotline

(1] Big Ben Wireless Gamepad
>80  »30€ »12/07 »(02271) 498 590

prazise Analogsticks, kabellos, gummiert, aber storanfalliger Sender

B Microsoft Xbox 360 Wireless Controller
>80 »40€ »04/07 »(0800) 18129 68

prazise, auch fiir Xbox 360, riittelt in einigen dlteren Spielen nicht

B Microsoft Xbox 360 Controller
»78  »30€ »02/07 »(0800) 1812968

prazise, auch fiir Xbox 360, riittelt in einigen dlteren Spielen nicht

ﬂ Logitech Cordless Rumblepad 2  ITZTii#
»77  »35€ »03/06 »(069) 92032165

prazise, Vibrations-Feedback, gummierte Griffe

B Thrustmaster Wireless Dual [ UPDATE |
»76  »40€ »03/06 »(09123) 96580

prazise, Force Feedback, Funkiibertragung

JOYSTICKS

> Note »>Preis »Testin > Hotline

D saitekxs2 Pro
90 »170€ »02/07 »(089) 5467570

sehr prazise, viele Knopfe, Display, nur fiir Rechtshander

B Logitech Freedom 2.4
»84  »50€ »02/07 »(069) 92032165

sehr prézise, viele Knopfe, kein Force Feedback

B Thrustmaster Flightstick X
»73  »25€ »02/08 »(09123) 965 80

solider Joystick fiir unkomplizierten FlugspaB, viele Kndpfe

a Hama Outlandish
»70  »20€ »02/07 »(09091) 50 20

prazise, viele Knopfe, méRige Verarbeitung

B Logitech Attack 3
»68  »20€ »02/07 »(069) 92032165

prézise, gut verarbeitet, auch fiir Linkshander

Spiele-Notebooks
BIS 1.500 €

> Note »>Preis »Testin > Hotline

>80  »1200€ »02/08 »(01805)251521
Core 2 Duo 17500/ Geforce 8600M GT /2,0 GB RAM /15,4 Zoll

[ Ms1 6X600-7525VHP Extreme

EX psus 61
>80  »1400€ »08/07 »(02101)95990
Core 2 Duo T7500 / Geforce 8600M GT / 2,0 GB RAM / 15,4 Zoll

Edasus 1
»76  »1.200€ »06/07 »(02101)959 90
Core 2 Duo 17200 / Geforce Go 7700 / 2,0 GB RAM /15,4 Zoll

ﬂ Acer Aspire 59206
»74  »1.000€ »09/07 »(0800) 2244999
Core 2 Duo 17300 / Geforce 8600M GT / 2,0 GB RAM / 15,4 Zoll

B One Notebook (6420
»69  »900€ »08/07 »(04465) 9440

Core 2 Duo 7100 / Geforce 8600M GT /1,0 GB RAM / 15,4 Zoll

PROZESSOREN
> Note »Preis »Testin > Hotline

D zaiman cNPs 9700 LED
»90  »50€ »06/07 »(01805) 905071
leise und leistungsstark / Sockel 939, AM2, 775 / 764 g

EX seythe Ninja
»86  »40€ »12/06 »(040) 71189036
leise, gute Kihlleistung / Sockel 939, AM2, 775 /815 g

B Thermalright SI-128 + Papst 4412
»79  »65€ »12/06 »(04392) 91610
Liifter: Papst 4412 F/2GLL / Sockel 939, AM2, 775 /510 g

ﬂ Asus Silent Square Pro
»78  »40€ »06/07 »(02102) 959 90
leise, solide Kiihlleistung / Sockel 939, AM2, 775 / 820 g

B Coolermaster Hyper UC
»77  »30€ »12/06 »(0821) 588 640
laut bei Volllast / Sockel 939, AM2, 775 / 578 g

DVD-BRENNER

» Note »Preis »>Testin > Hotline

D 16 cew-H1on
»84  »400€ »09/07 »(01805) 4737 84
brennt CDs, DVDs und Blu-rays, liest zudem noch HD DVDs

ﬂ Plextor PX-7165A
»8  »110€ »07/05 »(032) 27255522

sehr guter und schneller DVD-Brenner mit Serial-ATA-Anschluss

EX ok 1616N
»8  »120€ »11/04 »(0800) 1810585

schneller Dual-Layer-Brenner, schickes Design

£ TRAXDATA ND-3500A
>80 »90e »11/04 »(02162) 951661

flotter Dual-Layer-Brenner

EN toshiba sp-5472
»79  »60€ »01/06 »(0800) 1829471
flotter Dual-Layer-Brenner, qute DVD-+R-Qualitat

AB 1.500 €

> Note »Preis »Testin > Hotline

»86  »2.700€ »10/07 »(0800) 1002079
Core 2 Duo 7400 / 2x Geforce 7950 GTX / 2,0 GB RAM / 17 Zoll

ﬂ Alienware Area-51 m 9750

ﬂ Cybersystem SR17 UPDATE
»85  »3.000€ »Online »Quicklink: 4455
Core 2 Extreme X7900 / 2x Geforce 8800M GTX / 2,0 GB RAM /17 Zoll

EX peitxps m1730
»84  »2200€ »01/08 »(01805) 224 465
Core 2 Duo T7500 / 2x Geforce 8700M GT / 2,0 GB RAM /17 Zoll

EX pennxps m710
»84  »2.200€ »08/07 »(01805) 224465
Core 2 Duo 17600 / Geforce Go 7950 GTX / 2,0 GB RAM / 17 Zoll

EN Toshiba Satellite X200-21P (N |
»84  »2500€ »03/08 »-
Core 2 Duo 7700 / 2x Geforce 8600M GT / 2,0 GB RAM / 17 Zoll

GRAFIKKARTEN
> Note »Preis »Testin > Hotlin

[ zaiman VF900-Cu LED
»90  »30€ »10/06 »(01805)905071

sehr hohe Kiihlleistung, passt auf viele Grafikkarten

ED arctic Cooling Accelero X2
»84  »15¢ »10/06 »-

hohe Kiihlleistung, sehr leise, passt nicht auf jede Karte

B Silenx Ixtrema GPU-Cooler Cu
»81  »25¢ »10/06 »(0043) 18902219

qute Kiihlleistung, passt auf viele Grafikkarten

ﬂ Titan Eagle TTC-CSC82TB
»75 »30€ »10/06 »(02433) 940180
qute Kiihlung, kompatibel, schlechte RAM-Kiihler

B Thermalright V1-Ultra
»63  »30€ »10/06 »(04392) 91610

solide Kiihlleistung, fummelige Montage

DVD-ROM

> Note »Preis »>Testin » Hotline

B vite-on LTD-1665
>89  »20€ »- > (03140) 2957512
sehr schnell, gute Fehlerkorrektur
B Toshiba SD-M2012 [ PREISTIPP |
»87 »15¢ »-— »>(0800) 18294 71
flottes und zuverlassiges Laufwerk
EX 16 cor-81618
»85 »2e »- > (02163) 988 910
sehr gute Fehlerkorrektur, schnell
£ reacov-s16
»83  »20e »- > (01805) 999 588
zuverlassig, gute Fehlerkorrektur
D wsi ms-8216
»83  »25¢ »—  »(069)40893191
hohe Lesegeschwindigkeit
GameStar 03/2008
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Preview: Demigod

Wer die Fan-Karte »Defense of the Ancients« fiir Warcraft 3 kennt, der weif, wie der ungewdhnliche Mix

aus Action-Rollenspiel und Strategie namens Demigod im Ansatz funktionieren soll. Wir reisen nach Seatt-

le, fragen Chris »Supreme Commander« Taylor und seine Entwickler von Gas Powered Games exklusiv iiber
das neue Projekt aus und présentieren lhnen im Heft die ersten Einblicke in die Gotter-Schlachten.

N

Preview:
Dead Space

Es soll eine Mischung aus Silent Hill und dem Film
Event Horizon werden: Dead Space. Electronic
Arts besucht uns mit einer friihen Version des
Horrorspiels, das uns Ende des Jahres auf ein von
Mutanten verseuchtes Raumschiff entfiihren will.

Test: Turning Point:
Fall of Liberty

Eine alternative Geschichtsschreibung liegt dem
Shooter Turning Point: Fall of Liberty zugrunde:
Der Zweite Weltkrieg endete anders, die Deutschen
iiberfallen in den Fiinfzigern die Vereinigten Staa-
ten. Ein tapferer US-Bauarbeiter schldgt zuriick.

Preview:
Race Driver: Grid

GroRer als der Vorgénger und dank Neon-Engine
(Colin McRae: Dirt) auch schoner: Race Driver:
Grid ldsst Sie als Rennfahrer auf der ganzen Welt

antreten. Wir brausen aber erst mal nach England,

um uns den Titel bei Codemasters anzuschauen.

Die neuen Grafik-
karten im Hartetest!

Im néchsten Monat schiebt AMD seine iiberar-
beiteten Mittelklasse-Platinen Radeon HD 3600
und HD 3400 in den Markt, Nvidia die Geforce
9. Wir testen alles — von Einsteigermodellen fiir
100 Euro iiber die 200-Euro-Mitteklasse bis hin
zu High-End-Karten fiir 500 Euro und mehr.

Test: Zwei vielversprechende Adventures

The Abbey von Crimson Cow und Treasure Island von Peter Games haben eins gemeinsam: Sie basie-
ren auf Romanvorlagen. Doch wo sich Treasure Island recht genau an »Die Schatzinsel« halten will,
verspricht The Abbey mehr zu sein als eine Kopie von »Der Name der Rose«. Wir iiberpriifen beides.
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